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[NTRODUCA®

“Os Spellseers? Agora eles sdo uma tribo! Mudaram seu nome trezen-
tos anos atrds, eu acho. Chamam a si mesmos de ‘Spulzeer’, agora.
Algo a ver com o uso de magia. Magia maligna, tribo maligna, eu
digo... Vocé quer outra cervejas”

Saradon Slowtend
Proprietario da Estalagem do Djinn de Latdo, Riatavin

inguém em Amn e poucos em Tethyr estdo

familiarizados com o nome “Spulzeer”. Menos

ainda, talvez, se lembram de que a familia
mudou o nome de Spellseer depois de incidentes infelizes
entre 830 e 836 do Computo dos Vales. Hoje, uma aura sinis-
tra continua suspensa sobre a antiga e orgulhosa casa deste
estranho cla.

O castelo, construido no Ano do Falcio de Fogo (795 CV),
foi um local de grandes festivais realizados para viajantes. O
Castelo Spellseer foi uma parada para nio ser esquecida por
qualquer caravana ou mercadores livres em dire¢io ao sul. Um
local de paz e alegria, comida e boa cerveja, o castelo e sua
familia aumentavam em riqueza, poder e prestigio até 830,
quando mercadores invejosos puseram a coroa contra a fami-
lia. Compondo as acusag¢des apontadas por eles estava Kartak
Spellseer, um necromante impregnado pelo mal. Em 836 CV,
ele foi julgado e condenado por uma série de terriveis assassi-
natos. Kartak escapou, mas o dano causado 4 familia foi irrepa-
ravel.

No ano 838, um jovem, mas sabio patriarca Spellseer, Tregas
I, mudou o nome da familia para “Spulzeer” numa tentativa
de restaurar o bom nome e beneficiar o cli. Ele instituiu outras
reformas, deixando cair um manto de total segredo sobre os
trinos e praticas magicas da familia, e negociou em favor do
Rei de Amn, emprestando dinheiro a coroa sem interesse
algum. Seu plano foi bem sucedido e em 900 CV, Spulzeer era
uma familia bem conhecida e conceituada. O nome “Spellseer”
estava comegando a ser esquecido.

A Casa dos Spulzeer conheceu muito mais altos e baixos
enquanto sua fortuna declinava e se perdia ao longo dos sécu-
los. Os anos se passaram, e a familia e seu castelo cairam numa
lenta e decrescente espiral, girando até se ver caida no sinistro
fosso de sua proépria corrupgio.

Alguns dizem que sua queda foi decretada previamente, ja

que a terra sobre a qual Tregas I construiu o castelo era amal-
di¢oada, e muitas dessas historias sdo contadas ao redor de
fogueiras em noites frias, historias de porque isso aconteceu.
Outros, sabios ou de escolas de pensamentos mais racionais,
dizem que os proprios Spulzeers eram amaldi¢oados pelos
elfos ou outros semi-humanos que clamavam a terra ocupada
pelas primeiras propriedades de Tregas. Em Amn, eles pos-
suem um ditado, “investimentos ddo os lucros que merecem”,
e véem a queda dos Spulzeer como o troco certo para o risco
tomado. A verdade, como ela realmente ¢, provavelmente con-
tém elementos de todas essas teorias. As causas externas,
entretanto, sao mais definidas e formam a base desta aventura.

NoTAS PARA O MESTRE

astelo Spulzeer é uma aventura para quatro a seis perso-
C nagens jogadores (PJs) de 8° a 12° nivel. O ideal seria o
grupo conter pelo menos um clérigo e um mago; mais deles
seria util.

A aventura, ¢ claro, é completa por si s6. Entretanto, Castelo
Spulzeer possui dois fins possiveis. O primeiro fim envia os
herdis e o castelo para o cenério de RAVENLOFT®, onde a hist6-
ria continua em The Forgotten Terror [O Terror Perdido]. A esco-
Iha de seguir ou nio o enredo no Semiplano do Terror ¢, claro,
escolha do Mestre, mas nos encorajamos vocé a usar esta opor-
tunidade tnica de cruzamento de cenarios.

No segundo final, o Castelo Spulzeer desaparece, mas os PJs
continuam no cenario dos REINOS ESQUECIDOS®.

Vocé vai precisar somente do Livro do Jogador (LdJ), do Livro
do Mestre (LdM) e do Livro dos Monstros (LdMn). O Cendrio de
Campanha dos Reinos Esquecidos e o suplemento Faiths ¢
Avatars [Crengas ¢ Avatares], entretanto, irdo suplementar seu
aproveitamento deste produto e ajudara a trazer vida aos rei-
nos encontrados nas Terras da Intriga.

SINOPSE DA TRAMA

aventura comeg¢a na cidade de Eshpurta. Os PJs vdo até
1 & uma cartomante, sendo conduzidos por um homem

encapuzado. Depois de intervir em seu favor, ela 1€ suas sortes
e lhes d4 um rubi lapidado dizendo que eles vdo precisar da
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Mais tarde naquele dia, os PJs sdo abordados por Gaspard
deLouca, que diz ser um agente do Lorde Chardath Spulzeer.
Na verdade, deLouca serve Kartak Spellseer, um lich necro-
mante de 31° nivel, temporariamente reduzido ao 20° nivel por
um furioso djinn e pela sorte de Chardath.

O mestre de Gaspard deseja contratar os PJs para recuperar
trés itens magicos do Castelo Spulzeer. Logo depois, ele men-
ciona uma adaga que também gostaria de ter de volta. Aos PJs
sdo prometidas grandes riquezas como pagamento se comple-
tarem a missao com sucesso.

O punhal Aggarath (descrita na pagina 55), é a arma usada
num assassinato em que Kartak esteve envolvido ha 18 anos
atrds. A cada ano, no aniversario do assassinato, ela invoca
Kartak de volta ao castelo e 0 mantém no lugar por 24 horas.
Este ano, em sua forma enfraquecida, Kartak estd muito vul-
neravel a sua adaga magica particular e a quer de volta antes
do aniversario (para entdo poder destrui-la ou usd-la em sua
propria defesa). Infelizmente para o lich, existem outros que
querem a adaga para usd-la contra ele. Entretanto, ninguém
pode usar a adaga até que a gema perdida que adorna sua
empunhadura seja colocada de volta — o rubi encantado que os
PJs receberam da cartomante.

O Castelo Spulzeer se localiza a mais de 320 km de
Eshpurta. Os herdis encontram um ntimero de obsticulos a
caminho do lugar, o que os leva a chegar mais tarde do que
Kartak esperava. Suas paradas, entretanto, permitem a eles
aprender historias e rumores sobre o Castelo Spulzeer e & fami-
lia conectada a ele, e também obter muitos itens magicos que
podem ajuda-los quando chegarem l4.

Uma vez no castelo, os PJs procuram pelos itens pelos quais
foram contratados para recuperar. No processo, eles encon-
tram apari¢Ges fantasmagoricas e aprendem sobre os brutais
assassinatos que aconteceram anos atras. Os herdis testemu-
nham uma passagem fantasmagoérica de uma morte, no qual
Chardath sacrifica uma mulher (sua irm3, Marmore) para
levantar o lich Kartak dos mortos. Entdo, o fantasma de
Méarmore aparece e pede ao grupo para encontrar o punhal
usado para mata-la — Aggarath, a mesma adaga que Kartak
pediu para os PJs recuperarem.

O grupo também encontra o verdadeiro Lorde Chardath
Spulzeer, que enlouqueceu desde a morte da irmi. Chardath
foi consumido por pensamentos de vinganca contra o lich
Kartak, que o for¢ou a cometer o terrivel crime. Lorde
Chardath comporta-se erraticamente, ameagando-os, mas
depois voltando atras — demonstrando que pode ser uma séria
ameaca quando os herdis o confrontarem na batalha final.

Gragas a chegada inesperadamente tardia do grupo, Kartak
esta na residéncia, tendo sido invocado pelo punhal. Quando
os PJs finalmente localizam Aggarath, os trés PdMs principais
(Kartak, Chardath e Marmore) aparecem. Cada um tenta per-
suadir os heréis a lhe darem a adaga. Os aventureiros devem
escolher o seu lado — e ndo importa a qual individuo eles
tenham se aliado, a decisdo lhes rende dois poderosos inimi-

g0s.

Segue-se uma batalha. Porém, antes que ela seja resolvida, o
mal que permeia o Castelo Spulzeer comega a entrar em
colapso. Kartak escapa (se o Mestre nido desejar prosseguir
com a histéria no cenario de RAVENLOFT®, os PJs também esca-
pam). Um redemoinho engolfa o castelo, finalmente sugando
a estrutura inteira e seus ocupantes amaldicoados para o
Semiplano do Terror.



A DESAFORTUNADA CASA
DOS SPELLSEER_

“A histéria de ninguém foi intencionalmente escrita em sangue. Casas
poderosas ascendem e caem, e é assim que o mundo funciona. Mas
algumas, bem poucas, seja por maldicdo ou md sorte, encontram um
destino negro. Ndo hd nada, eu repito, nada, que possa tirar essas
familias de seu destino. Nem amor, nem dinheiro, nem paz ou um dia
feliz na floresta — nada tira estes navios de seu curso. Como um exem-
plo, eu levo vocés a conhecerem o lamento dos Spellseers...”

— Professor Dommingart de Forte da Colina,
Leituras das Histérias dos Impérios das Areias

UMA FAMILIA ANTIGA

eiscentos anos atras, a familia Spellseer era um dos

mais ricos e mais poderosos clds de toda a fronteira

sudeste de Amn. Eles negociavam gado, cavalos e
terras, e pareciam nio ter fim em sua riqueza e sorte. E claro,
os Spellseers possuiam um segredo por tras da sua prosperida-
de: um talento para a magia e adivinha¢io corria pela linha-
gem da familia, afetando uma ou duas criangas a cada geracio.
Esses jovens especiais eram escolhidos pela familia e instruidos
nas finas artes da magia e nas sagazes pericias dos negécios.

Para tornarem-se magos, clérigos ou adivinhos, eles passa-
vam por treinamentos extensivos escondidos do olhares curio-
sos dos amnianos. Geralmente, estudantes com potencial
eram mandados para fora para estudar, mas ocasionalmente
magos instrutores eram contratados para tutorar os jovens
adeptos em casa. A educagio nos oficios das artes do negdcio,
financas e vendas estavam incluidas na provincia do patriarca
da familia.

Com o passar dos anos, os Spellseers cresceram em poder,
dinheiro e terras. Eles construiram sua primeira mansio em
Riatavin e ajudaram a financiar o crescimento da cidade. A
familia também expandiu suas propriedades tanto em Amn
quanto Tethyr e desenvolveram uma reputagio de criadores de
cavalos.

No Ano do Enigma (755 CV), Tregas Spellseer comegou a
construir o castelo que se tornaria o maior tesouro da familia
— e sua maior maldi¢do. Ele situou o baluarte a poucos quil6-
metros ao sul da Estrada de Tethyr, na rota para Riatavin.
Apesar da morte de Tregas em 783 CV, a estrutura estava com-
pleta no Ano do Falcio de Fogo (795 CV). Farkas Spellseer, seu

herdeiro, mudou sua familia para o castelo.

Pelos proximos 35 anos, o Castelo Spellseer foi um renoma-
do e favorito ponto de parada para caravanas e ricos viajantes
na estrada para Toralth, Riatavin e pontos mais ao sul. A hos-
pitalidade de Farkas ndo tinha comparagGes. Ele regularmente
organizava eventos para entreter viajantes cansados — exibi¢oes
de malabarismo, performances teatrais, jogos de sorte e uma
vez até um circo inteiro. Suas diversGes eram ultrapassadas
somente pela qualidade da cerveja do Castelo Spellseer. As
riquezas da familia continuaram a aumentar, e a vida como
cavalheiros do campo satisfazia a maioria da familia. Mas o
estilo de vida tranqiiila e pastoral dos Spellseers nio era derra-
deiro.

Enquanto viajantes e mestres de caravanas tinham a familia
em alta conta, a inveja daqueles menos habilidosos e menos
afortunados culminou em terriveis rumores e sérias acusag¢des.
No Ano do Vento Sussurrante (830 CV), mercadores invejosos
voltaram a familia regente de Amn contra os Spellseers.
Usando documentos falsificados e falso testemunho, eles
demonstraram que a Casa Spellseers usou magia, encanta-
mento e maldi¢des para ganhar vantagem sobre seus parceiros
de negbcios.

Entretanto, a familia logo enfrentou mais sérias e devastado-
ras acusagdes. Kartak Spellseer, autodenominado “Aquele que
vé tudo”, foi preso no castelo e acusado de seqiiestro e assassi-
nato de 14 jovens, homens e mulheres. Kartak era somente um
primo distante do ramo principal da familia que tomou
emprestado o nome Spellseer, o que foi suficiente para o xeri-
fe. Kartak foi acusado de “matar as criangas de Amn durante
indescritiveis atos de maldade, enquanto executava odiosos
ritos de magia necromantica”. E o xerife real tinha documen-
tos e testemunhas para “provar” isso (ironicamente, apesar das
evidéncias terem sido forjadas para prejudicar os Spellseers,
Kartak foi de fato culpado). Ele foi julgado, condenado de
todas as acusagdes e sentenciado ao enforcamento.

Kartak nio ficou sem amigos ou, a0 menos, companheiros
em consideracio. A meia-noite do dia anterior a sua execucao,
Rysellan (o mago que foi o mentor de Kartak) e uma compa-
nhia de associados usaram trés cargas do anel do ariete de
Rysellan para entrar na sala imida de pedra em que o necro-
mante estava sendo mantido preso. A forca magica abriu um
enorme buraco na parede, libertando Kartak e outros 15 pri-
sioneiros que eram mantidos presos por uma variedade de acu-

.

-

o

&

<

1k




T,

sacdes. Kartak montou o cavalo deixado para ele e escapou
para os Picos Kuldin.

No Ano dos Doze Sinos (836 CV), Farkas morreu, deixando
o Castelo Spellseer para seu filho, Tregas, o Jovem. Quando
Tregas tinha somente 20 verdes, possuia uma esperteza e habi-
lidade diplomatica muito além de sua idade. Em 838 CV ele
mudou o nome da familia para Spulzeer, uma alteragdo proxi-
ma o suficiente do original para satisfazer a familia, mas singu-
lar o suficiente para as conexdes (ou era o que ele esperava)
com Kartak e a reputagio recente da familia serem quebradas.
Ao mesmo tempo ele silenciosamente comegou a reconstruir
a fortuna da familia, usando adivinha¢ées, mas tendo o cuida-
do para fazé-lo somente no final dos negdcios, geralmente o
suficiente para ndo provocar suspeitas. Ele também saiu de seu
caminho para cultivar uma amizade com a familia real, até
mesmo emprestando a eles capital financeiro sem interesse. E
seu plano foi bem sucedido: em 900 CV o cla Spulzeer mais
uma vez desfrutou de razoavel grau de poder.

Enquanto isso, no Ano dos Espinhos (856 CV), Kartak mor-
ria por suas préprias mios, bebendo uma pogio que o transfor-
maria num lich. Ninguém da familia soube de sua transforma-
¢do naquela época; eles tomaram conhecimento do fato ape-
nas mais tarde, através de rumores, fofocas e das histérias con-
tadas pelos empregados.

Tregas, o Jovem, teve trés filhos. O mais velho, Tregas III, se
uniu a um monastério na mesma época que seu pai mudou o
nome da familia, renunciando sua heranca. O irmio do meio,
Kelviran, desapareceu no Ano do Espinho (885 CV) durante
uma breve aventura no Norte. Entdo, quando Tregas, o Jovem
morreu no ano de 882, foi inesperadamente sucedido por seu
filho mais novo, Karaine Spulzeer, que néo previa sua heranga.

Todavia, preparado ou ndo, Karaine excedeu as expectativas.
Um apreciador de vinhos, mulheres e canges, ele colocou de
lado sua boemia quando o peso da responsabilidade caiu sobre
si. O jovem nunca foi um brilhante negociador, mas fez bem o
suficiente para manter os melhoramentos efetuados por seu
pai e até deu sua contribui¢do para a riqueza da familia.

Depois da morte de Karaine, o Sdbio (como as proximas
geracdes o chamaram), houve uma sucessio de patriarcas
competentes, alguns extremamente talentosos. Os Spulzeers
desfrutaram uma nova e saudavel reputa¢io e a proeminéncia
era tdo alta que o Castelo Spulzeer se tornou uma parada ines-
quecivel para os viajantes do sul da Costa da Espada desde o
Ano das Grandes Riquezas (920 CV) até o infeliz surgimento
de Kelamar no Ano do Frio Sul (1281 CV).

Mas se as coisas iam bem para a familia durante essa época,
a jovem nacdo de Amn nio desfrutava de tal fortuna. No Ano
do Massacre (1090 CV), o Rei Imnel IV foi for¢ado a se aliar ao
Rei Alemander de Tethyr. Amn sofreu uma superpopulagdo de
monstros e, imerso em dificuldades financeiras, ndo pode se
livrar desta praga. O reino abriu mao de todas as terras ao sul
da Estrada de Tethir em beneficio do mesmo em uma troca
secreta de uma quantia em dinheiro e ajuda militar suficiente
para expulsar os monstros. O Castelo Spulzeer estava agora
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em Tethyr.

O tratado causou enormes impactos na familia e no castelo
dos Spulzeer. A situagdo politica se tornou inquantificavel. Até
esta época, Amn era uma nagio pacifica e préspera, abengoa-
da com bons e nobres monarcas. A nag¢ido ainda nio havia se
desenvolvido no grande estado de negdcios que é hoje em dia,
embora suas sementes ji existissem. Tethyr, por outro lado,
era um reino burocratico cujas leis mostravam caprichos reais.

Ainda assim, os Spulzeers tentaram manter o mesmo estilo
de vida inofensivo amniano que sempre praticaram. No Ano
da Lamina Quebrada (1260 CV), Marinessa, a Estrabica, se tor-
nou a matriarca dos Spulzeers. Treinada na adivinhacio,
Marinessa tomou suas aulas de negdcios e negocia¢bes como
uma jovem 4guia aprendendo a voar — e planou.

Depois de um periodo de dois anos, enquanto negociava
com a burocracia de Tethyr, Marinessa negociou uma série de
contratos com o Rei Haedrak II de Tethyr. Ela abriu mao de
muito pouco, concordando em pagar um alqueire de magas
frescas por ano, receber uma cagada real todo outono e man-
ter uma rede de espionagem que reportava a Tethyr todas as
atividades mercantis e militares em Amn. Em troca, recebeu
um decreto proclamando o Castelo Spulzeer uma
Dependéncia Real, “autorizando suas proprias leis e costumes
perpetuamente”, e garantindo assisténcia militar quando
necessario.

Livre das pressdes politicas, os negécios floresceram. No
Ano do Altar Destruido (1264 CV), Marinessa decidiu expandir
o castelo, adicionando outro andar. O terceiro andar do
Castelo Spulzeer, até mesmo chamado de “Novo Nivel”, foi
completado quatro anos depois. Por um tempo, Spulzeer foi o
segundo maior castelo de toda Tethyr.

Sob a lideran¢a de Marinessa, o Castelo permaneceu como
uma bem-vinda atra¢io para os viajantes e a vida na enorme
estrutura era confortavel e lucrativa. Mas Marinessa morreu
subitamente no Ano da Alma Gélida (1281 CV), de causas
ainda discutidas pelos contadores de histérias.

Marinessa teve dois filhos. A mais velha, uma filha chamada
Tamar, fugiu com um trapezista de circo. O mais jovem se cha-
mava Kelamar. Infelizmente, Kelamar possuia um olho para as
mulheres e para o brilho do ouro, e se tornou ainda mais per-
dulario que seu ancestral Karaine tinha sido uma vez. Ele tam-
bém se tornou bem conhecido naqueles lugares onde os
homens apostam dinheiro na queda de uma corruira ou na
sobrevivéncia de um galo.

Kelamar era motivado pelo lucro e pelo prazer — ndo neces-
sariamente nesta mesma ordem. Quando se tornou patriarca,
ficou destemido. Ele procurou elevar o Castelo Spulzeer mais
uma vez a sua antiga gloria, para alimentar sua prépria neces-
sidade de arriscar e preencher seus bolsos, introduzindo nova-
mente as politicas de entretenimento de Farkas. Mas Farkas
nunca imaginou os “entretenimentos” de Kelamar.

Rumores comegaram a circular: contos de lutas até a morte
mal combinadas que contrapunha meio-gigantes contra andes
ou elfos desarmados e histérias de orcs e donzelas armadas
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apenas com utensilios de cozinha. Enquanto os anos se passa-
vam, 0s rumores se tornaram ainda mais sinistros. Havia até
relatos de garotas amarradas a discos que giravam enquanto
esportistas bébados atiravam adagas no disco e apostavam se a
garota permaneceria viva. As histérias alcancaram o climax no
Ano do Sangue Derramado (1315 CV), quando a filha do pre-
feito de Riatavin foi encontrada morta em uma trincheira pro-
xima ao castelo, com o corpo perfurado por cortes feitos pelo
que um guarda jurou serem feitos pelas 1aminas de adagas de
arremesso.

Nesta época, ninguém perdeu tempo com julgamentos.
Kelamar Spulzeer (que ainda ndo tinha conhecimento dos cri-
mes até entdo, mas nio teria feito nada para impedi-los se sou-
besse) foi capturado na Estrada de Tethir, amarrado a uma
arvore e usado como alvo para pratica de tiro. Ele viveu tanto
quanto o curandeiro estimou que a filha do prefeito suportas-
se.

Enquanto Kelamar morria sem poder se defender, a filha de
Tamar, Kaisha, chegava ao Castelo Spulzeer com um filho e
uma filha ainda infantes. Kaisha simplesmente assumiu a posi-
¢do de Senhora Spulzeer sem se preocupar em consultar o res-
tante do cld. Pior, ela nfo teve a intencio de limpar os excessos
de seu tio.

Anulado pelas a¢des da Kaisha, o restante da familia (primos
e descendentes do irmdo de Marinessa) organizou um conse-
Iho em Riatavin no dia 15 de Nightal. Eles decidiram abando-
nar o Castelo Spulzeer como uma responsabilidade da qual
nio podiam mais arcar. Depois do conselho, o foco e o dinhei-
ro da familia deixaram o castelo, muito sendo usado depois na
fundag¢io da Estalagem Spellseer na Estrada de Tethir, no Ano
do Gulagoar (1316 CV). Por causa disto, uma estalagem surgiu
na cidade Caminho de Pedra. O castelo caiu no esquecimento
sob o pobre comando de Kaisha.

Ainda assim, o castelo era o lar de Kaisha, de seu filho
Chardath e de sua filha surda-muda, que nunca foi nomeada
por ela. Sem o dinheiro dos Spulzeer, entretanto, os entreteni-
mentos do castelo se tornaram pequenas atra¢bes (muitas,
dizem, mais malignas). Kaisha e Chardath garantiram sua
sobrevivéncia sustentando os gostos bizarros dos cansados via-
jantes até Kaisha morrer de causas naturais no Ano da Espora
(1348 CV).

Chardath se tornou Lorde do Castelo Spulzeer. Sua irmid
silenciosa e inominada, enquanto isso, se tornava uma mulher
bela e silenciosa, mantida trancada no ultimo andar do castelo.
Chardath a chamou de Méarmore, por causa de sua pele bran-
ca, cabelos negros e a inabilidade de falar. A maioria das rela-
¢Oes de Chardath ndo era da ciéncia dela, e ele mantinha as coi-
sas assim. Apesar de permitir que Marmore andasse livremen-
te pelo castelo, os anos de confinamento fizeram com que ela
tivesse medo de todos, exceto seu irm3o. A garota permanecia
principalmente nos aposentos da familia no novo nivel, longe
dos convidados, embora sentisse prazer em visitar o jardim de
rosas todas as tardes.

Chardath respeitava sua natureza reclusa e a protegia das
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descobertas. Ela era a luz de sua vida. Quando jovem,
Chardath ressentia-se do modo como sua mie a escondia,
recusando-se a tomar conhecimento de sua existéncia, como se
isso fosse revelar uma fraqueza de Kaisha. Quando Chardath
subiu ao posto de lorde, ele recebeu o evento como um pressa-
gio de uma nova vida para ambos.

Mas isso ndo aconteceu. Nessa época, Kartak vivia sua nio-
vida nos Picos Kuldin e aumentava em poder como lich. Ele
alimentou sua ira através dos séculos enquanto nutria um 6dio
intenso pelos Spulzeers. Sua expulsdo formal da familia ali-
mentava sua ira. O lich amaldi¢oou o castelo, a terra e a fami-
lia Spulzeer.

HISTORIAS DO PASSADO
RECENTE

s manipula¢bes de Kartak, o lich, e de Lorde Chardath,
A relatados abaixo, formam a base desta aventura. Os PJs
devem juntar os pedagos da histéria gradualmente, talvez
aprendendo partes dela através de rumores ou contos narrados
nas tavernas escuras de Caminho de Pedra e Toralth, ou desco-
brindo a maior parte enquanto estiverem indo em direc¢do ao
castelo. Ao fornecer “rumores” aos PJs, lembre-se que os deta-
lhes completos sido conhecidos somente por Kartak e
Chardath.

A RESSURREICAO DE KARTAK

Kartak foi destruido uma segunda vez, no Ano das Névoas
Suaves (1188 CV). Ele foi importante na fundacdo da Runa
Distorcida, uma sociedade secreta de conjuradores. O mentor
de Kartak, Rysellan, o Negro, foi o fundador da Runa
Distorcida e se tornou o cabega da organizagio. O objetivo pri-
mario da sociedade era reger o sul, e na época do Ano da Faria
Draconica (1018 CV), a organiza¢io foi uma das mais podero-
sas for¢as no sudoeste de Faertin. O mal tinha inicio.

Como a maioria das organiza¢Ges grandes e malignas, a
Runa caiu num conflito interno. Em vez de infiltrar-se em
governos e guildas (a¢gdes nas quais foram extremamente bem
sucedidos), seus membros tentaram usurpar uns aos outros e
entraram em conflito, fazendo da prépria Runa seu pior inimi-
go.

Em 1188 CV, em uma tentativa de uma das fac¢des da Runa
de roubar o controle de seu fundador, Rysellan foi acusado de
revelar os segredos da sociedade para pessoas de fora. A guer-
ra de magias resultou na morte de Rysellan, o Negro, e des-
truiu dois de seus aprendizes, incluindo Kartak.

Mas Kartak, ciente do perigo crescente de seu caminho esco-
lhido, deixou seu plano para uma eventualidade. Pouco tempo
depois de se tornar um lich, em 856 CV, ele confiou um certo
tomo com um lago de prata para sua agente chefe e mandou-
a ir para o castelo como viajante. Quando os Spulzeers esta-
vam distraidos (e as distra¢Ges eram muitas), ela entrou na
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biblioteca e colocou o livro dentro de um painel numa parede
secreta, atras de uma estante obscura. Quanto mais escondido,
melhor. A agente fez o que foi instruida a fazer e a filacteria de
Kartak, secretamente atada ao livro, estava seguramente guar-
dada. Ele também colocou todos os seus agentes sob uma
ordem: no evento de sua morte, eles deveriam encontrar seus
restos e colocd-lo num sarcofago preparado atras do castelo,
lacrando-o contra intrusos.

Depois da destrui¢do de Kartak em 1188 CV, sua cons-
ciéncia tentou fazer contato com o povo do castelo. Ele
precisou de uma pessoa viva para lidar com os
atos fisicos necessdrios para restaurar seu
corpo e sua forma. Por cerca de 150 anos ele
falhou. Cada um de seus contatos foi por algu-
ma razdo intocavel (como Marmore, que
ouviu e foi anulada pela malevoléncia da
VvOz em sua mente) ou negou-se a visitar a
livraria enquanto estivesse no castelo
quando outras “diversdes” chamavam. A
despeito disso, ele nunca conseguiu
alguém para ajudalo - até mesmo
Chardath.

Chardath sempre foi um sujeito evasivo e
de vontade fraca (sua propria mie o chamava
de “fuinha”). Kartak o reconheceu como um
navio sem leme e determinou que ele préprio
seria esse leme. O jovem lorde era o candidato
perfeito para que o lich tinha em mente.

Numa noite sinistra no Ano da Espora (1348
CV), quando os ventos uivavam pelo castelo
frio, Chardath estava com dificuldades para
dormir. Ele levantou-se, acendeu uma vela e [
comecou a passear pelo lugar.
Eventualmente encontrou-se no corredor
que se abria para a biblioteca em que
Kartak havia escondido sua filacteria. A
velha e gasta dobradica rangeu enquanto
ele empurrava a porta para abri-la. Um
século de acumulagio de poeira cobria a
mobilia e o chio.

Chardath pegou uma cadeira, lim-
pou-a e sentou-se, fitando as estan-
tes.

“Chardath”, veio um sussurro
que pareceu vir mais de dentro de
sua cabega do que de fora. “Chardath”.

Ele levantou-se e olhou ao redor da sala,
mas estava sozinho.

“Ha... onde esta vocé?”

Kartak Spellseer, sob um disfarce mdgico

“Eu estou aqui, nesta sala. Fique
quieto e ouga.”

Chardath acenou com a cabega, como se a voz pudesse vé-
lo.

“Nesta casa existem varias riquezas e itens de grande poder
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que podem fazer de vocé um mago poderoso, temido tanto
pelos amigos quanto pelos inimigos. Todas essas coisas eu pro-
meto a vocé se...”
Chardath sentou-se abruptamente, prestando bastante aten-
¢do agora. “O que eu devo fazer?”.
“Va até a terceira estante na parede norte.”

Chardath levantou-se e se aproximou da estante.

“Va até a prateleira central, ponha a mio por
tras dela e puxe a argola que encontrar 14.”

Ele fez como foi pedido, notando uma lacuna na
parede. A area atras da prateleira estava vazia. Ele
puxou a pequena argola de bronze. Uma porgio

da parede desprendeu-se, revelando um peque-
no livro com um lago prateado. Ele o pegou.
“Agora vocé fara precisamente o que eu
disser para vocé fazer.”, disse a voz,
muito mais alta do que antes.

Naquele momento, Chardath teve
um pouco da memoria do que o per-
seguia — nenhuma mente conseguiria
compreender tanto terror sem enlou-
quecer.

Ele abriu o estranho livro prateado e
comegou a lé-lo. Enquanto fazia isso, Kartak
tomou conta de Chardath e cavalgou sua conscién-
cia como um cavaleiro em sua montaria. Chardath
lutou uma batalha perdida para controlar sua pré-
pria mente, tornando-se um observador de suas

proprias agdes.

Quando terminou de ler o livro, Chardath infil-
trou-se no quarto de Marmore enquanto ela dor-
mia, amarrou-a, atirou-a sobre os ombros e des-
ceu para os niveis inferiores do castelo. Kartak

guiou Chardath até o porio através de um labi-

rinto de mobilias antigas, caixotes de carvalho e

batis de origem desconhecida, até uma camara
cerimonial.

L4, Chardath desamarrou Marmore, que
agora estava acordada e em estado de alerta.
Sua expressdo nublava sua confusio; ela tenta-
va ler o rosto de seu irmdo para ter alguma
explicacdo de suas a¢Ges, mas viu apenas um
brilho sobrenatural em seus olhos.

O espirito de Kartak crescia mais em
poder na presenca de seus descendentes.
As mios de Chardath sacudiam, fazen-
do passes no ar, enquanto sua voz dizia

silabas baixas que ele ndo entendia.
Lentamente, a imagem cintilante e
trémula de uma enorme porta
dupla surgiu. Chardath sentiu seus bragos levantarem-se na
dire¢io do teto, enquanto sua boca emitiu um grande grito,
“Abra-se para mim!”. As poderosas portas tomaram uma
forma sélida e abriram-se.



Ele agarrou Marmore rudemente, empurrando-a na frente
dele e para dentro das trevas além da porta. E entdo Marmore
entrou no covil de Kartak debaixo do castelo. Ela nunca deixa-
ria o covil, viva.

Chardath, sem forcas para lutar contra o controle do lich,
desistiu de lutar. Nesta sala, na presenca de Kartak, apenas
alguém com controle total sobre a mente de Chardath duran-
te sua existéncia poderia exercer autoridade. As mios do jovem
lorde ataram Marmore a uma cadeira enquanto Chardath se
retraia para o fundo de sua mente, um aterrorizado espectador
em seu proprio corpo.

Ele procurou pelos antigos armarios do covil escondido para
encontrar seus componentes. Esta noite, restauraria as pegas
dos restos mortais de Kartak, entdo retornaria seu espirito do
livro para o corpo encarnado. Mas o primeiro componente era
Marmore.

Ele removeu a tampa do caixdo que protegeu a carcaga de
Kartak por todos esses anos. O corpo foi dividido em seis peda-
¢os, o maior sendo o torso. Chardath arrumou as partes na
ordem correta e comecou o ritual. Trabalhando até tarde, con-
jurou as magias ditadas para ele pela filacteria, untou ungiien-
tos e pomadas nos pedagos arrumados do cadaver parcialmen-
te mumificado. Antes que percebesse, o corpo comegou a se
juntar. TendGes se uniram e se restauraram. Rompidas, se¢des
ressecadas de pele cresceram e se uniram. Até mesmo suas
unhas dos pés e maos comegaram a crescer, enquanto 0s 0ssos
de Kartak comecaram a se fortificar. Mas ndo havia vida no
corpo, agora novo e fresco. Ele ainda esperava pelo mortal e
definitivo ritual.

Com a filacteria de Kartak em tal proximidade ao seu corpo,
a forca do lich cresceu para manter total controle sobre a
mente de Chardath durante o procedimento final. A parte da
mente em que Chardath ainda se refugiava em terror no seu
proprio corpo, sob controle de Kartak, deixou sua irmi em
estado de coma ao lado do tiimulo de pedra. Kartak o for¢ou a
sacar seu punhal especial, Aggarath, que consagrou muito
tempo atras apenas para este propoésito (veja sua descri¢do na
péagina 55). Lorde Chardath tombou Marmore sobre a forma
fisica de Kartak e cortou a garganta dela com a lamina. Seu
sangue jorrou para os lados e sobre o lich enquanto Chardath
gritava o encantamento final e jogava o corpo de Marmore no
chio da cAmara de ressurrei¢do de um lich novamente restau-
rado.

Quando a adaga caiu sonoramente no chio, sua pedra ver-
melha-sangue escapou da moldura, correu pela sala e alcangou
a parede. Mas em vez de ficar no chio, o rubi desapareceu com
um brilho de luz vermelha.

O corpo de Kartak se convulsionou num espasmo até ficar
numa posi¢do ereta, e entdo caiu novamente. Seus olhos se
abriram, enormes e vermelhos. Chardath, nio mais conduzido
pelo livro ou controlado por Kartak, saltou para tras, tropegan-
do e caindo no chio. Kartak empurrou Marmore para o lado
como se fosse um velho e indesejado cobertor e levantou-se, o
sangue saciando-o como 4gua de uma fonte fria.

Ele zombou de seu primo distante, cujos olhos estavam
maiores do que moedas de ouro. “Obrigado”. O lich apanhou
o fino livro das méos de Chardath. “Vocé esta dispensado. Ah,
e leve aquele refugo com vocé”, disse Kartak apontando para
o corpo ensangiientado de Marmore.

Chardath, intimidado e aterrorizado, levantou-se do chio.
Em um transe que ele dificilmente se lembraria, foi até o sar-
cofago e gentilmente pegou sua irmé em seus bragos. Ele dei-
xou o outrora escondido covil, tropecando por causa de seu
fardo, mas nunca tirando seus olhos da terrivel imagem diante
dele. Kartak gargalhou pela primeira vez em séculos. Um rugi-
do maligno de felicidade seguiu Chardath enquanto ele atra-
vessava a porta. Chardath entdo girou nos calcanhares e cor-
reu.

O 6dio pelo lich e por si mesmo conduziu Chardath escada
acima, através dos corredores e até o seu quarto. Ele deitou o
corpo de Marmore em sua propria cama e correu a toda velo-
cidade para a cAmara dela. Entdo, trancou a porta e langou-se
a cama.

E, naquela noite, ele conheceu seu desespero final. Havia
assassinado Marmore, sua Uinica carne e sangue, sua irma. Nio
haveria redencgio.

Isso comecou a conduzir Chardath a loucura.

O DECLINIO DE CHARDATH

Chardath enterrou sua irmi na manhi seguinte desses terriveis
eventos. Ele colocou o corpo de Marmore no jardim de rosas
abaixo da janela do quarto dela — o jardim que ela adorava. O
nobre transformou o quarto da irma em um tipo de santuario,
proibindo os servos de mudar qualquer coisa do aposento.
Tudo permaneceu intocado, como se ela tivesse saido de férias.

Logo Chardath entrou num profundo estado de melancolia.
Cheio de 6dio por si mesmo e recluso do mundo, afundou-se
em sua depressdo e perdeu a autodisciplina que o mantinha
concentrado em outras coisas. Ele reviveu aquela terrivel noite
varias e varias vezes em sua mente até que nio pudesse pensar
em mais nada. Lentamente, sua mente comegou a enlouque-
cer.

Desesperado por distra¢bes, Chardath decidiu abrir o caste-
lo mais uma vez para convidados e viajantes. Pérem, desta vez
uma aura de obscuridade caiu sobre o castelo e atraiu apenas
convidados de gosto e carater duvidosos. Logo as atividades no
Castelo Spulzeer rivalizaram com aqueles dias ruins de
Kelamaris, cheios de depravagio e excessos.

No Ano do Arco (1353 CV) o castelo estava completamente
cheio de empregados e pessoas para divertir os visitantes, e
uma sala de jogos foi construida no porio. Ela precisou de 15
empregados e dois anos para ficar livre de escombros e se tor-
nasse habitavel. Outras salas foras deixadas para diversdes
“particulares” (ndo especificadas). O andar de Kartak foi deixa-
do intocavel, pois Chardath nunca poderia localiza-lo nova-
mente sem o auxilio do lich.

O cérebro de Chardath estava ainda mais indulgente e trans-
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tornado, e agora comegava a abragar o mal. Apesar de Lorde
Chardath ser um competente guerreiro e seus pensamentos
geralmente se voltarem para a vinganca, ele acreditava ser
muito fraco para enfrentar seu ancestral morto-vivo. Em vez
disso, simplesmente engoliu seu 6dio por Kartak até que o sen-
timento comegasse a consumir sua mente ja deturpada.

AS ATIVIDADES DE KARTAK

Enquanto isso, Kartak esteve longe do castelo. Depois que
Chardath deixou a cdmara com o corpo de sua irmi naquela
noite fatal, Kartak rapidamente instalou trancas magicas na
porta. A sala onde Marmore morreu foi deixada intacta, a
adaga ensangiientada Aggarath permaneceu no chio, onde
caiu.

Kartak se teletransportou para seu segundo covil nos Picos
Kuldin, em Tethyr. De 14, ele organizou e executou sua vingan-
¢a contra os rebeldes da Runa Distorcida, e de 14 também
enviou agentes para encontrar a joia perdida de Aggarath. O
lich deixou essencialmente Chardath e o Castelo Spulzeer em
paz, teletransportando-se ocasionalmente para pegar alguns
suprimentos, componentes de magia ou itens magicos de seu
covil.

Uma vez por ano, entretanto, no aniversario da morte de
Marmore, Kartak passou a se encontrar magicamente invoca-
do ao castelo. Ele era atraido para a sala onde Marmore mor-
reu e ndo podia deixar o castelo por quaisquer meios, fossem
eles magicos ou mundanos, durante 24 horas. Ele nunca
encontrou Chardath durante essas invoca¢des anuais, ja que o
melancolico lorde nido conseguia ficar no castelo no aniversa-
rio da morte da sua irmi e sempre fazia arranjos para estar em
outro lugar nessa época.

Mais cedo naquele ano, Kartak decidiu fazer uma visita a
Chardath. Ja era tempo, pensou, de lembrar o lorde mortal de
seu mestre.

O lich entdo teletransportou-se para o porio, pensando em
surpreender Chardath, chegando silenciosamente e sem ser
anunciado. Infelizmente, havia ficado fora de casa por muito
tempo. Ele materializou-se em cima de uma mesa de jogo de
dados, derrubando o que o jogador jurava ser uma jogada ven-
cedora.

A dignidade de Kartak, entretanto, permaneceu intacta,
assim como sua formidavel aparéncia. Ele estava vestido com
um longo e esvoagante robe negro e luvas de couro justas; um
chapéu de veludo negro cobria completamente seus cabelos
grisalhos. Ele carregava um cajado que parecia ser uma benga-
la de marfim com a cabeca prateada de um cervo como supor-
te.

Sua apari¢do criou um pandemoénio. Mulheres gritaram,
homens sacaram suas espadas e empregados esconderam-se
embaixo das mesas.

A magnifica face de Kartak ndo denunciou sua surpresa.
Enquanto ele erguia seus longos bragos para exigir siléncio, o
ruido diminuiu.
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“Senhoras e senhores, perdoem a minha entrada assustado-
ra. Eu sou um humilde mago, dedicado a servir Azuth”, ele
mentiu, saltando rapidamente ao chio.

“A dltima vez que eu retornei para casa, meu portal me dei-
xou em um pordo desordenado. E vejo que houve algumas
mudangas.”

“Por favor, por favor, continuem. Comam, bebam e joguem,
aproveitem o meu estabelecimento. Pego desculpas se assustei
vocés, de qualquer forma”. Com uma reveréncia e um abano
de sua capa para a multiddo, ele subiu rapidamente a escadaria
até o saldo.

Kartak caminhou pelo saldo com um falso sorriso em sua
face e apontou um dedo torto para Chardath. Sem esperar
para ver se estava sendo seguido, o lich se virou e continuou a
subir as escadas até a biblioteca no terceiro andar.

Furia, 6dio e medo fervilharam na mente de Chardath, mas
o medo venceu. Ele arrumou sua jaqueta e pediu licenga para
a senhorita que estava bajulando. Com tristeza, o lorde seguiu
a abominagdo que era o seu mestre.

Kartak empurrou a porta da biblioteca para abri-la, expulsou
um casal de amantes que tinham procurado refiigio ali e pediu
para Chardath fechar a porta.

Ele tirou suas luvas e as atirou sobre a mesa, voltando-se
para Chardath. “Parece que vocé tem se mantido ocupado na
minha auséncia”.

Chardath tremeu levemente enquanto olhava para os sapa-
tos de Kartak. “Eu sou o Lorde Spulzeer”, ele murmurou len-
tamente. “Eu... eu...”.

“E eu... eu... eu..., sim, eu sei. Tome cuidado, mortal. Vocé
estd vadeando em 4guas profundas”. Kartak bateu a cabega de
seu cajado na palma da mio. “Isso ndo me chateia, vocé sabe.
Nio importa®.

Ele alcangou seu primo com o cajado e cutucou-lhe o
ombro. “Eu ndo vim para casa a fim de ameagcar vocé, e apro-
vo o que vocé fez com o velho lugar. Nio, eu realmente apro-
vo. Apenas mantenha os ‘convidados’ longe do meu laborato-
rio e tudo ficard bem”.

Kartak pegou suas luvas e ergueu seu cajado. “Vocé verd que
eu nio estou incomodado”. E dizendo isso, ele desapareceu do
castelo.

E, sem que os dois soubessem, na cdmara central do covil do
lich a forma coalescente do fantasma de Marmore se dissipou,
ndo muito tempo depois da partida de Kartak (veja descrigdo
na pagina 57).

CHARDATH E O DJINN

Chardath, tendo crescido no castelo, era familiar a todos os
seus esconderijos e rachaduras, suas torres e seus quartos —
todos eles, exceto um. No pordo do castelo ficava um par de
portas lacradas. Chardath, gracas as manipula¢des mentais de
Kartak, ndo possuia recordag¢des de alguma vez ter passado por
elas, embora se lembrasse de cada evento que acontecera além
das portas — Kartak ndo conhecia a misericordia.



Nenhum Spulzeer havia antes passado por estas portas, e as
lendas da familia diziam que elas conduziam ao covil e ao labo-
ratério de Kartak. Alguns contos falavam sobre uma grande
riqueza protegida por magias cada vez mais poderosas, outras
contavam sobre gritos de banshees e mortos-vivos presos em
correntes, para sempre vagando pelos corredores dos mais
profundos fossos do castelo. A mie de Chardath, Kaisha, acre-
ditava que as portas simplesmente conduziam a um armazém
ndo usado, fechado pelo fato dele ser antigo e perigoso.

Depois da visita de Kartak, Chardath se tornou obcecado
pelas portas, certo de que seu destino e os meios para matar
Kartak esperavam atras delas. Ele podia visualizar a si mesmo
encontrando um item magico no covil. Talvez um anel, um
pergaminho, uma bola de cristal ou qualquer outra coisa que
garantisse seu status magico como um mago de grande poder.
Algo que permitisse a ele executar sua vinganga contra o lich.

Certa manhi, andando sem rumo, mas com cerveja o sufi-
ciente em suas veias para deixd-lo tolo, Chardath decidiu
entrar no dominio proibido debaixo de seu castelo. Ele havia
dormido com suas roupas, entdo nio havia razdes para se ves-
tir. Calgou, entdo, suas botas e desceu até o saldo do castelo.
L4, pegou uma espada antiga e enferrujada de seu lugar, atras
do brasdo da familia pendurado no muro, e dirigiu-se para a
cozinha. Ele passou a espada pelo cinto e pegou uma tocha,
acendendo-a nas brasas que restaram do banquete da noite
anterior. Satisfeito nessas condi¢des onde tinha tudo o que pre-
cisava, ele abriu a porta para o pordo e desceu confiante na
direc¢do da escuridio.

As portas para o covil de Kartak estavam seladas, mas nio
trancadas ou escondidas, como elas geralmente ficavam.
Agora, dois pedacos de madeira apodrecida cruzavam as por-
tas. Chardath facilmente removeu as finas pranchas. Com sua
espada, ele quebrou os lacres da porta, sem perceber o simbo-
lo impresso na cera.

Ele empurrou as duas portas, as dobradigas gemendo com a
idade e a ferrugem. Um vento fétido e uma fumaca negra atin-
giram Chardath, cruzando o porio. Sem recuar, a espada em
sua mio direita, a tocha em sua mio esquerda, ele comecou a
descer os degraus de madeira, que rangeram.

Dada a sorte dos tolos, a espada que Chardath havia retira-
do da parede havia sido encantada pelo préprio Kartak. Ha
muito tempo esquecida, escondida em plena vista como um
mero ornamento de parede no saldo, a espada era A Chave. Era

uma espada larga +2 especificamente encantada para neutrali-
zar a magia de prote¢do de Kartak (o lich a criou para o caso
de alguma vez ser privado de seus poderes e precisar entrar em
seu laboratério). Logo, Chardath passou pelas protecdes de
Kartak como se elas nunca tivessem sido conjuradas. E se a
sorte ajudou na sua entrada, mais estava por vir.

Na pequena sala ele encontrou um antigo sarcéfago que
outrora continha os restos mortais de seu inimigo, ainda man-
chado com o sangue de Marmore. Os armarios e mesas tam-
bém estavam onde haviam sido deixadas naquela noite fatal, ha

tanto tempo atras. Mesmo a adaga manchada de sangue per-
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manecia no chio, onde havia caido. O lorde, bébado, moveu-se
na direc¢do da adaga, mas uma forca magica o impediu de pega-
la. Nauseado pela visio da mesma, deixou-a sozinha e nio ten-
tou mais recupera-la.

Na parede oeste da sala, uma porta enfeitada estava leve-
mente aberta. Chardath se apressou na dire¢do da porta e a
empurrou na tentativa de abri-la sobre os protestos das dobra-
digas ha tanto tempo ociosas. Com a espada nas mios, ele colo-
cou a tocha na abertura.

A primeira coisa que o deteve foi tamanho do lugar. Outro
nivel inteiro do castelo, uma tnica e gigantesca sala que se
estendia ao limite de sua visdo. Casticais nas paredes a cada 6
m continham tochas h4 muito apodrecidas, que iluminavam os
trabalhos executados aqui.

Havia centenas de mesas, algumas das quais contendo
esqueletos e matéria organica de uma variedade que Chardath
ndo se preocupou em saber. Ao longo das paredes havia caixo-
tes contendo todos os tipos de bens, implementos mégicos e
dispositivos de tortura, tudo jogado descuidadamente dentro
de seus containers, como se desafiassem qualquer nog¢io de
ordem, com uma exce¢do: numa estante distante estava um
tnico item que Chardath nunca teria visto se nio fosse pela
suave nuvem azul que havia em seu redor.

O lorde foi até o objeto brilhante, erguendo seu pescogo
para ver que maravilhas ele poderia encontrar. A cerca de meio
caminho de seu objetivo, ele viu um enorme machado de bata-
Iha cuja ldmina tinha formato de uma gargula. A arma possuia
quase 1 m de cabo e parecia poder cortar um carvalho com um
tnico golpe. Ele deixou sua arma cair ao chdo e pegou o
machado, confiante de que era agora um desafio para qual-
quer inimigo — e, de uma cera forma, ele estava certo.

Malefluente (veja a descrigdo na pagina 56) manteve-se calada
e comegou a se unir mentalmente ao seu novo usuario.
Chardath continuou seu caminho até a estante que brilhava.

La, num pequeno pedestal de metal, estava uma velha e sur-
rada lampada a dleo. Ela nio estava acesa, mas era a fonte da
brilhante luz azul. Chardath a pegou e, percebendo o que pare-
cia ser uma inscri¢do na lateral, esfregou a lampada contra a
manga de sua camisa para limpa-la. “Enfim!”, gritou uma voz
poderosa. Uma nuvem azul brilhante pairou sobre a sala numa
velocidade incrivel, abaixando-se logo em seguida.

“Pequeno humano, mesmo os nobres génios estio amarra-
dos a certas regras! Vocé me libertou da prisio que Kartak me
colocou. Antes que eu, Gentar, o encontre e o mate, eu devo a
vocé um desejo!”. A nuvem sibilou impacientemente.

“Eu... eu ndo sei o que desejar, Sua Majestade, mas eu nio
deveria ter trés desejos? Em todos os contos eles tém trés dese-

jos. Eu sei que sdo trés... senhor”.

“Tolo!”, Gentar trovejou. “Vocé me fez perder tempo. Um,
dois, trés, o que isso importa? Tudo o que os humanos conhe-
cem ¢ ouro, status e inimigos mortos. Escolha algo e escolha
rapido®.

Chardath mal podia esconder sua tremedeira. “Ha, eu dese-
jo saber o que desejar para...”.
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“Feito.”

Lorde Spulzeer saltou. “Eu desejo que vocé nio fale tdo alto.
Senhor”.

“Feito”, Gentar murmurou.

Chardath contorceu sua face em concentragio, seus olhos
vasculhando a sala. “Eu ndo sei... eu apenas desejo possuir
metade dos poderes de Kartak”.

“Feito”, disse Gentar ao desaparecer, rindo histericamente.

Nas profundezas dos Picos Kuldin, Kartak, o lich, subita-
mente sentiu-se mais fraco. Ele cambaleou e alcan¢ou sua
mesa de trabalho para se manter de pé. Entdo entrou em
colapso e caiu no chio da caverna.

Chardath também caiu. Quando acordou, descobriu que
varias horas haviam se passado. Ele percebeu uma nova ener-
gia circulando em seu corpo. Estava mais forte, mais do que
jamais esteve. Pronto para qualquer coisa, ele pensou — até
mesmo Kartak.

O nobre subiu as escadas com mais seguranca, sabendo que
aquela sala e tudo mais pertenciam a ele. Quando alcangou a
porta, Chardath reexaminou os lacres e agora descobriu que
aqueles eram os simbolos de Kartak. “Eu precisarei de um sim-
bolo”, ele pensou, levantando seu pesado machado. Chardath
sorriu. Um novo dia estava nascendo.

A STTUAGAO ATUAL

ote que Gentar reduziu o poder de Kartak (ndo os seus
N niveis) pela metade. Kartak, como um necromante de
31° nivel, estava apto a conjurar centenas de magias. Como
resultado da intromissdo do djinn, Kartak e Chardath podem
agora conjurar um total de 162 niveis de magia, essencialmen-
te fazendo deles dois magos de 20° nivel (descri¢des completas
desses dois PDMs podem ser encontradas nas paginas 57 e 58).

Os PJs entram na histéria apenas algumas semanas depois
de Chardath ter encontrado o djinn. O Lorde do Castelo
Spulzeer, empolgado com seus poderes recém-adquiridos,
vaga pelo castelo esperando Kartak aparecer para que possa
mata-lo.

Ja no caminho da insanidade, Chardath escorrega na dire¢io
da loucura a cada dia sob a influéncia de Malefluente — e na pre-
senga de espiritos sem descanso que agora assombram o caste-
lo. As magias e protecdes de Kartak os tém mantido angustia-
dos, mas o estado enfraquecido do lich tem permitido que
estas desafortunadas criaturas se percam. Como um Spulzeer,
Chardath é imune aos danos causados pelos mortos-vivos que
vagam pelo castelo (veja a tabela na pagina 37), mas ele ainda
pode vé-los e ouvi-los — e aumentar ainda mais a sua incerteza
a cada dia sobre se eles realmente existem ou se sdo um produ-
to de sua imaginacio atormentada.

Desde o incidente com o djinn, Chardath parou de entreter
os visitantes. Sua mente (ou o que sobrou dela) esta focalizada
somente em vinganga, e seus convidados, de qualquer forma,
provavelmente nio passariam um bom tempo no castelo com
todos esses mortos-vivos vagando pelo local.

Kartak, enquanto isso, estd mais furioso. O aniversario da

morte de Marmore se aproxima rapidamente e ele teme ser
invocado para o castelo em sua condi¢do enfraquecida e
enfrentar o louco, vingativo e poderoso Chardath. Ele espera
aumentar suas chances de sobrevivéncia trazendo de volta a
joia que enfeitava a empunhadura de Aggarath e usando a
potente adaga em sua propria defesa.

O que nem o homem e nem o lich imaginam é que uma ter-
ceira parte espera ansiosamente pelo aniversario: Marmore. Se
ambos, Kartak e Chardath, estiverem no castelo ao mesmo
tempo, a mulher ird se manifestar como um fantasma (veja
péagina 58), e possui seus proprios planos de vinganca.

E ¢é neste teatro de 6dio e vinganca que entram os PJs,
alheios a tudo...
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ENCONTREO EM

A caminho de Eshpurta, assobiando uma cangdo,

A caminho de Eshpurta, uma donzela de cabelos vermelhos eu vi,
Nos ldbios um sorriso, o cabelo incandescente, seus olhos brilhantes
como a lua

Dizendo, “Meu rapaz, ndo se aproxime, o exército é desarranjado
aqui.

Eu ndo devia me importar, mas vocé parece honrado, rapaz ndo vd d
cidade”.

— O Dia em que Ingressei no Exército
Balada do Exército de Amn

ste é o Ano do Escudo (1367 CV). Os herdis estdo

descansando em Eshpurta, uma cidade trangiiila as

margens de um dos tributarios do Lago Esmel, em
Amn. Depois de sua tltima aventura, um pouco de descanso é
bem vindo de fato, e eles sdo (ou deveriam ser), capazes de
aceita-lo.

Vocés estdo andando pela rua principal de Eshpurta, apren-
dendo os habitos do lugar e observando o movimento. Cruzando
a rua logo a frente, vocés véem um homem muito baixo brigando
com uma velha senhora vestida como uma cigana. Eles estdo gri-
tando um com o outro na frente de um lugar chamado Ervas de
Bhamm. Ela tenta fugir dele, mas o homem estd segurando a
manga de seu vestido de modo que ela néio pode escapar. O ata-
cante estd tentando apanhar com sua mdo livre uma enorme
bolsa de couro carregada por ela, sua capa flutuante balancando
com a brisa.

Quando os PJs intervirem, o roubo serd interrompido e o
homem fugird (no infeliz evento de os PJs nio intervirem,
force a situagdo e penalize-os pela covardia). O canalha ¢é
Gaspard deLouca (veja descri¢do na pagina 57), embora ele
esteja no momento sob efeito da magia alterar-se para disfarcar
sua identidade). Como servo de Kartak Spellseer, ele est4 atras
do rubi dodecagonal: a jéia da empunhadura da adaga que exe-
cutou Marmore. O rubi veio até as maos da velha senhora atra-
vés de uma série de proprietarios e eventos muito compridos
para serem relatados aqui (essa é, como dizem, uma outra his-
toria). Apesar de inconsciente de sua importancia, ela é sdbia o
suficiente para manté-la longe de Gaspard.

SHPURT A

A velha senhora se apruma, alisando sua saia de um colori-
do brilhante.

“Obrigado, obrigado a todos vocés”, ela diz. “Meu nome é
Ellana. Eu tenho pouco dinheiro para pagar por sua gentileza,
mas eu posso comprar-lhes uma xicara de cha e ler vossas fortu-
nas”. Ela sorri para vocés. “Sou muito boa nisso”.

A mulher é Ellana, de Lar Distante (humana, LB, Clr5 de
Seliine), uma clériga viajante. Ela nunca possui muitos bens,
mas sempre parece ter o suficiente para pagar de seu modo e
para comer trés refei¢Ges por dia. Suas roupas sdo velhas, mas
limpas e ainda utilizaveis.

O estabelecimento chamado Ervas de Bhamm possui algu-
mas mesas do lado de fora. Os clientes devem entrar para com-
prar suas bebidas (chas herbais e coisas do tipo) e retornar para
as mesas. Eudhis Bhamm n3o permite comidas e bebidas
alcodlicas em sua loja.

Depois de Ellana pagar pelo cha deles e todos retornarem
para as mesas, ela apresenta um jogo de 78 cartas. Alerte os PJs
que eles podem notar um homem de capa com capuz que os
observa do outro lado da rua.

Vocés assistem Ellana embaralhar as cartas e posiciond-las
de acordo com algum padrdo arcano. Assim que ela coloca a déci-
ma terceira e ultima carta, ela fecha seus olhos e passa suas méos
sobre eles. Subitamente a senhora para, sua face ficando palida.

“Ndo, ndo, ndo pode ser”, ela suspira para si mesma.
“Mude, vocé pode mudar? Oh!”. Seus olhos se abrem e ela fita
vocés. Com uma rouquiddo em sua voz que ndo estava ld antes,
ela diz, “Me perdoem, as cartas parecem nio estar falando comi-
g0 hoje. E isto, ou elas mentem, nio posso dizer. Mas eu posso
lhes dizer uma coisa...”. Ela para, alcanca sua bolsa e retira de
la uma incomum gema vermelho-sangue, e a entrega a vocés.
“Vocés vio precisar disto muito mais do que eu jamais precisa-
rei”.

Enquanto ela se levanta, seus olhos entregam seu temor. “Eu
devo ir agora. Tomem cuidado, meus amigos, cuidem-se. Tudo se
sabe com o tempo. Guardem esta pedra com suas vidas, pois ela
pode sé-las”. E entdo se vai, apressada.

A gema é um dodecaedro perfeito — um poliedro com 12
faces, aproximadamente do tamanho de um dado de 12 faces.
Embora o rubi ndo brilhe ou pareca magico de qualquer
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forma, ele ¢ de fato encantado (como um detectar magia ou
outra magia similar podera revelar).

Se os heréis seguirem Ellana e pedirem para que ela se
explique, ela diz a eles que ndo pode fazé-lo. Ela sabe apenas
que um grande perigo espreita e que aquela pedra pode ajuda-
los. A mulher ndo dird mais nada, ndo importa o quanto eles a
pressionem.

Caso os PJs explorem Eshpurta ou continuem com outros
negdcios que os levem para as ruas, de tempos em tempos eles
podem notar Gaspard deLouca (nfo mais disfarcado) seguin-
do-os. Eventualmente, eles podem ir até o Gigante
Atormentado, uma estalagem e taverna que oferece uma estu-
siasmada e amigavel atmosfera, boa cerveja e uma excelente

comida. Os precos na estalagem sdo moderados.

Enquanto vocés observam o interior da taverna, a porta da
rua se abre, balancando quase tudo na parede com uma subita
rajada de vento. Um homem pequeno e encapuzado entra e olha
furtivamente para vocés. Quando os vé, acena com a cabeca e se
aproxima.

“Vocés devem ser aqueles de quem eu ouvi falar — nobres via-

Sem esperar respostas, ele puxa um lenco macio e um supor-
te para a bola. Polindo o cristal, fecha seus olhos e murmura um
encantamento que vocés ndo conseguem ouvir direito. O homem
dobra o lengo, pondo-o na mesa e encaixando a bola no suporte.

Dentro da bola de cristal, uma imagem comeca a tomar
forma, serpenteando e se distorcendo em um caos cromatico.
Assim que o redemoinho no vidro se acalma, vocés podem perce-
ber os contornos de um homem vestido elegantemente, com cerca
de 50 anos. Ele move seus labios, mas vocés ouvem sua voz dentro
de suas cabegas.

“Cavalheiros, eu ndo acredito em palavras fiiteis. Eu tenho
uma proposta de trabalho para vocés que trard lucros para ambas
as partes. Estdo interessados?”

O orador ¢, claro, Kartak Spellseer (ndo Chardath). O lich
possui duas preocupagdes: (1) no momento, ele estd vulneravel
e pode ser morto pela adaga Aggarath se alguém restaurar sua
joia, e (2) seu parente Chardath recentemente aumentou em
poder e pode ganhar acesso ao seu laboratério e aos itens
magicos que o lich estocou la e em outros lugares do castelo.
Existem trés itens em particular que Kartak gostaria de manter

jantes a procura de aventuras e lucro?” longe de seu primo. Ele desenvolveu um plano para resolver

e\

seus problemas de uma sé vez, usando os PJs.

Como Gaspard estava magicamente disfarcado quando
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interpelou Ellana, os PJs ndo o reconhecerdo como o atacante. “Meu nome é Chardath Spulzeer, e até a poucas semanas eu
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Se o fizerem, entretanto, ele muda a histéria (“Eu pensei que
ela havia roubado algo™) e entdo se apresentara.

O homem fala com uma voz suave. “Eu sou Gaspard
deLouca, servo do Lorde Spulzeer de Tethyr”.

Gaspard deseja determinar se qualquer um dos aventurei-
ros ja ouviu falar dos Spulzeers, dos Spellseers ou sua histéria.
Se os PJs disserem a ele para continuar ou de outra forma indi-
carem que nio possuem a menor idéia do que ele esteja falan-
do, ele continuara.

Se qualquer um dos PJs tiver conhecimento de Kartak,
Chardath ou da histéria dos Spulzeer e admitir isso, Gaspard
ird rejeitar qualquer fato desfavoravel e fofocas maldosas fora
de propor¢io.

Ja que falhou em conseguir a forca o rubi de Ellana,
Gaspard teve tempo de pensar e contatar Kartak (seu verdadei-
ro empregador). Eles decidiram que era melhor e mais simples
do que se complicar com a lei em Eshpurta os préprios PJs
levarem a gema até o Castelo Spulzeer — onde Gaspard pode-
ria dispor deles mais silenciosamente. O servo de Kartak pode-
ria entdo recolocar a joia na adaga. A gema deve retornar antes
do aniversario da morte de Marmore para que o plano de
Kartak funcione.

“Meu mestre deseja falar com vocés. Eu tenho os meios aqui
comigo, no meu bolso”. Entdo, dizendo isso ele alcanca sua capa
e lhes apresenta uma pequena bola de cristal. “Vocés irdo falar
com ele?”.

era o Lorde do Castelo Spulzeer. Um primo distante, alguém que
eu nunca conheci, apareceu um dia com tropas e documentos. Ele
reivindicou a mim sua heranca de direito, e suas tropas me deram
tempo para fazer apenas uma mala antes de me expulsar de meu
antigo lar. Minha raiva agora é ilimitada. As tropas partiram,
mas meu primo, Kartak Spellseer, possui conexoes no governo”.

A imagem no vidro se distorce por um momento, coberta por
uma neblina avermelhada. Entdo ela volta a ficar limpa, e o ora-
dor continua.

“Existem trés itens no castelo que eu ndo tive tempo de cole-
tar durante minha rapida e supervisionada partida. Se vocés
obtiverem tais itens para mim, eu os recompensarei generosamen-
te com parte da minha modesta fortuna, que eu escondo em outro
lugar. De fato, se concordarem em me ajudar, meu servo dard a
vocés agora uma manopla de luz como pagamento parcial e
amostra de boa fé.”

“Estejam avisados, entretanto, de que eu preciso ter os itens
em mdos o mais brevemente possivel, ja que pretendo partir de
Tethyr para solicitar apoio a fim de reclamar meu direito de pri-
mogénito. Vocés devem entregar os itens para Gaspard na
Estalagem Spulzeer na Estrada de Tethir assim que os obtive-
rem.”

“Nos temos um acordo, ou eu devo encontrar aventureiros
mais corajosos?”

Assumindo que o grupo concorde, ele comeca a descrever
os itens:

“O primeiro item é uma coroa antiga de prata, localizada
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numa grande cimara abaixo do nivel do pordo do castelo. Vocés
devem ser muito cuidadosos com ela. Ndo a toquem diretamente
e ndo conjurem magias nela, pois eu creio que a mesma possa ser
perigosa. Usem a manopla de luz para manused-la e entdo a
embalem com cuidado.”

Kartak acredita que esta “coroa antiga” pode ser uma das
pecas da Regalia do Poder — especificamente, o artefato histori-
co conhecido como Coroa do Mal. Ele a adquiriu de um merca-
dor calishita pouco antes de sua segunda morte. O lich ainda
nio teve tempo para estuda-la a fundo, mas treme em pensar
o que aconteceria se ela fosse de fato aquele artefato e caisse
nas maos de Chardath (felizmente, ela ndo é).

“O segundo item é um anel de marfim padlido. Ele tem grava-
do um desenho de linhas entrelacadas em ébano. Eu o desejo de
volta, digamos, por razdes sentimentais. Por favor, tomem cuida-
do com ele. Vocés podem encontrd-lo escondido na lareira sudoes-
te do saldo.”

O anel é um anel do necromante. Nas mios de magos neu-
tros e maus ele possui um grande poder sobre os mortos-vivos.
Nas mios de outros, serve como um pergaminho de protegdo.

“O terceiro objeto é um livro entitulado Lendas dos
Fantasmas e Espectros. Eu preciso dele para algumas pesquisas
que estou conduzindo. Nenhum cuidado especial precisa ser
tomado com ele, apenas ndo o danifiquem. Vocés podem encon-
trd-lo na biblioteca.”

“Eu devo avisd-los para tomar cuidado com Kartak enquan-
to procuram pelos itens. Ele é um mago poderoso e eu suspeito
que possa estar louco.”

“Oh, ha mais uma coisa que esqueci. Num quarto antes da
grande cdmara onde estd a coroa, vocés podem encontrar uma
adaga jogada no chdo. Ndo é nada de valor, realmente, mas como
Kartak indagou sobre ela especificamente, tenho a sensacdo que
deve ser mantida longe de suas mdos. Se vocés obtiverem o punhal
para mim além de outros itens, eu lhes darei um bonus na recom-
pensa.”

“Lembrem-se — seu pagamento depende da obtencdo destes
itens para mim o mais rapido possivel.”

A adaga, ¢ claro, é a maior preocupagio de Kartak, mas ele
nio quer entregar sua importancia aos PJs. Os outros itens,
entretanto, sio também importantes e ele gostaria de recupe-
ra-los sem ter que encontrar Chardath, se pudesse. Ele teme
prudentemente a loucura e ndo quer negociar com um mago
insano em seu atual estado e nivel de poder.

Kartak ndo quer os herdis negociando com Chardath por
temer que eles possam se voltar para o lado dele. Dando-lhes
seu proprio nome, sua terrivel reputacio (repetida nas lendas e
contos tanto em Amn quanto em Tethyr) serd passada aos
aventureiros se eles fizerem perguntas sobre o lich Spellseer.

Se os PJs perguntarem por detalhes especificos sobre o

valor do pagamento, Kartak os assegurara de que serdo recom-
pensados no devido tempo.

“A pouca distincia do Castelo Spellseer existe uma caverna,
e nesta caverna jaz um tesouro acumulado por milhares de anos.
La ha uma riqueza além dos seus sonhos. Uma vez que vocés
tenham obtido os itens, Gaspard lhes dara uma chave. Vocés
devem escolher sua propria recompensa dentro do tesouro.”

“Como eu disse, eu instrui meu servo a dar-lhes um adianta-
mento para provar minha boa fé, pois nos homens de Amn enten-
demos a necessidade de tais coisas quando entramos num enten-
dimento. Gaspard tem a manopla de luz para vocés. Ela é uma
luva encantada e ninguém hoje em dia sabe fazer outra. Ela ird
servir nas mdos de vocés de acordo com seu tamanho e ird ilumi-
nar vosso caminho na escuriddo — vocés podem até mesmo contro-
lar a intensidade da luz. Ela ird também brilhar quando tocada
por algo mdgico e a intensidade de sua luz ird refletir o poder do
objeto. Estes sdo itens raros e preciosos, valendo pelo menos
4.000 dantars no mercado negro. E deve também ajudar vocés em
sua busca.”

PJs astutos podem captar as referéncias a “homem de
Amn” e “Castelo Spellseer” e pensar nas referéncias “a
Chardath” — referéncias a condi¢des historicas que mudaram e
pistas de que o orador possa ser quem ele clama. Se
“Chardath” for questionado sobre isto, ele facilmente respon-
dera:

“Eu me desculpo, bons nobres. Vocés véem, minhas terras
ficam na fronteira entre Amn e Tethyr. Antigamente, de fato, nos
éramos amnianos de grande medida. Entdo ndo se espantem se eu
falar como nativo de um ou outro lugar.”

Neste ponto, os PJs devem tomar uma decisdo. Se eles
decidirem ndo aceitar esta aparentemente lucrativa oferta,
outros agentes virdo, seguindo os personagens por todo o con-
tinente se necessario, com maiores promessas e cada vez mais
pagamentos iniciais em ouro, até que eles aceitem. O Mestre é
livre para usar PdMs de sua escolha para isto, aumentando seu
poder e intensidade conforme a necessidade.

Se os personagens aceitarem agora, Gaspard ira dar-lhes a
manopla de luz. Ele coloca a bola de cristal no bolso e se levan-
ta.

O pequeno e estranho homem caminha na direcdo da porta.
Mas antes de sair, ele se volta para vocés e diz: “Ndo traiam a
confianca de meu mestre, amigos. Ele ndo é um homem para ser
zombado”.

Gaspar deLouca deixa vocés com o aviso e uma pequena onda
de repudia enquanto anda para a noite. Vocés ouvem uma chuva
leve batendo contra o teto.

Gaspard ndo acabou com os PJs: ele foi designado para
segui-los. Kartak quer ter certeza que eles nio irdo entrar em
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contato com Chardath ou qualquer um de seus agentes. Se os
herois entrarem em problemas sérios, Gaspard ird ajuda-los,
mas ira se revelar apenas se eles estiverem prestes a morrer. O
Mestre deve permitir os PJs vejam Gaspard de tempos em tem-
pos, mas ele deve ser apresentado como uma figura vaga e
sombria, avistada a distancia, incapaz de ser identificado com
certeza.

Devido a chuva e o horario, os aventureiros podem desejar
ter uma boa noite de sono e partir de manhi. O Gigante
Atormentado oferece acomodag¢bes confortaveis a um preco
razoavel e um excelente café da manh3, consistindo de touci-
nho, montes de bolos de frigideira e galdes de melaco.

Se os PJs precisarem guarnecer-se de suprimentos ou resol-
ver outros negocios na cidade antes de deix4-la, Eshpurta esta
descrita abaixo. Mesmo se o grupo deixd-la rapidamente,
Namble Pernaligeira notara a presenca deles.

Nota para o Mestre: Encontros dentro da cidade sdo dei-

xadas ao seu cuidado, baseados nas necessidades do grupo e no
que os jogadores pretendem fazer.

ESHPURTA

cidade de Eshpurta tem uma populagio de cerca de
A 25.000 habitantes, mas na época da temporada de
comércio, que estd apenas comegando, este nimero pode
subir para até 42.000 pessoas. Poucos (menos de 5%) dos habi-
tantes sdo outros que nio humanos. Além disso, existem cerca
de 6.000 soldados amnianos aquartelados no local.

O Conselho do Escudo de Eshpurta e seu “conselheiro”, o
General Labak Craumerdaun (humano, N, Guel8), controlam
a cidade. Craumerdaun, um general poderoso e que detém o
controle é o verdadeiro poder em Eshpurta, é chefe de coman-
do da guarni¢io do exército e domina a Milicia do Escudo.

A Milicia do Escudo, uma forga policial de 500 homens
montados e armados, mantém a ordem interna. Se os PJs vio-
larem qualquer uma das suas rigidas convengGes da sociedade,
terdo que lidar com a Milicia.

A Fortaleza Dourada atua como a guarni¢io principal para
o Conselho do Exército Amniano no leste de Tethyr, e abriga
4.300 soldados, 1.500 oficiais, 200 instrutores, conselheiros
militares e equipe de apoio (armeiros, armoreiros, etc.) e 700
recrutas. Todos estdo incluidos na cidade. Tanto o General
Craumerdaun quanto Balacer Punho de Maga (humano, LN,
Guel4), Comandante da Academia da Fortaleza Dourada, pos-
suem a responsabilidade sobre as tropas conforme necessario.

Enquanto a milicia montada deve ser evitada a todo custo,
alguns dos militares sdo mais aproximaveis, especialmente se
houverem veteranos entre os herdis. Niveis inferiores e recru-
tas podem fornecer informagdes em troca da simples compa-
nhia de humanos que nio estdo no servigo.

Um relato detalhado por um Membro da Milicia do
Escudo (um fregués no Gigante Atormentado) sobre o grupo
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e seu encontro com Gaspard desperta a curiosidade do
General Craumerdaun. O general envia um esquadrio do
exército para seguir em siléncio os PJs pela cidade.
Estranhamente, um oficial do Segundo Batalhio do
Regimento da Agua Azul de Amn, tendo ouvido por acaso o
relato, oferece um esquadrio para observar os estranhos. O
Segundo Batalhio nunca foi conhecido por se oferecer para
servigos locais, apenas para patrulhas no leste para proteger
fazendeiros dos bandos invasores de trolls.

Esquadra do Exército (4): CA 6 (brigandina); MV 12; PV
36, 33, 30, 27; TACO 16; AT# 1; Dano 1d6 (espada curta); TM
M (1,82 m de altura); MO 19; Int 8; Tend. N.

Notas: Estes quatro (dois homens, duas mulheres) irdo
seguir o lider de sua esquadra pelo carvdo em brasa e até o
Abismo se ele der a ordem.

Namble Pernaligeira: CA 0 (armadura simples); MV 12
(6); DV 9; PV 59; TACO 12 (11 com espada longa mégica); #AT
3/2; Dano 1d8+1/1d12+1 (com espada longa magica); TM M
(1,99 m de altura); MO 16; Tend. NB; XP 1.400.

Notas: Pericia em Rastrear (17).

For 14, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 14, Car 12.

Personalidade: Vigoroso, confiavel, sociavel.

Equipamento Especial: Chama Negra (uma espada longa +1,
+4 contra mortos-vivos).

Magias (2): 1° — curar ferimentos leves, remover medo (conjura
como um clérigo de 2° nivel).

Habilidades de Ladino: MS 70, ES 56.

LOCAIS DE INTERESSE

Todos os seguintes locais estdo nas redondezas do Gigante
Atormentado:

Equipamentos Militares do Major Cargunn

Duas portas a norte da estalagem fica a loja de Equipamentos
Militares do Major Cargunn. O Major Cargunn (humano, N,
Guel3) esta aposentado da Milicia do Escudo e alguns dizem
que ele continua envolvido em operagdes (nunca especifica-
das) que necessitem de sua experiéncia. A loja do major exibe
itens que os personagens podem necessitar e coisas que eles
possam nio ter pensado. De fato, ele tem disponiveis todos os
equipamentos listados no Livro do Jogador e no Livro do Mestre
que custem até 500 PO.

Ervas e Blpawm

Cruzando a rua ao sul do Gigante Atormentado, fica a Ervas
de Bhamm. Eudhis Bhamm (humano, N, Mag7) é um homem
pequeno e nervoso com uma lingua acida. Ele vende ervas
como anunciado, mas qualquer pergunta séria sobre seus com-
ponentes magicos sio recebidos com desdém e um curto, “E



contra a lei aqui, mago espertinho”. Entretanto, a persisténcia
pode persuadir Bhamm a conduzir potenciais compradores até
asua “sala de misturas”. Quase todos os componentes magicos
concebiveis estdo a venda aqui — a 200% do valor listado no
Livro do Jogador, embora Eudhis possa ser convencido a baixar
o prego de alguns.

Ganso Cinzento Provisdes

A porta seguinte a Ervas de Bhamm ¢é a Loja de Provisdes
Ganso Cinzento. O estabelecimento é conduzido por um casal
de ancibes, Carn Wittsome (humano, CN, Lad10) e sua aman-
te e parceira Nethris Perndle (humana, CN, Clr4). Os dois bri-
gam constantemente em todos os tipos de assunto, mas se
qualquer um dos heréis puder prender a atencdo de ambos
tempo suficiente para fazer uma compra, boas ragdes e supri-
mentos menores de viagem podem ser encontrados aqui por
precos de barganha.

Templos

A cidade ¢ lar para varios templos. Todos estdo a uma curta
distancia da estalagem.
O templo de Ilmater em Eshpurta é chamado de As Torres

do Sofrimento Voluntario. Seu solo abriga uma abadia silencio-
sa e subjugada. O fato é que essa igreja ndo existe em Amn na
forma de uma arrojada mansdo que demonstre opuléncia fisi-
ca. A Reverenciada Mie da Casa é Heldatha Dhussta (humana,
LB, Clr18 de Ilmater). Existem atualmente 16 clérigos ajudan-
tes, junto com 48 seguidores.

O templo dedicado a Tempus é chamado de As Torres da
Mio Vingativa. Atualmente envolvido numa sucessio de bri-
gas, Lanca do Lorde Niskam Tresdaap (humano, NM, Clr9) e a
Senhora da Batalha Peris Whallnsor (humana, LN, Clr8) com-
petem para serem nomeados herdeiros do velho prelado,
Espada Confiavel Jak Errins (humano, N, Clr15). O controle
deste templo e o suporte politico de fervorosos seguidores da
guarni¢do militar é uma posigdo poderosa e lucrativa. Existem
10 clérigos inferiores aqui para servir 150 partidarios.

Ha também algumas pequenas capelas dedicadas a Tyr,
Torm, Helm e Tempus dentro da Fortaleza Dourada. O prela-
do dos templos é o velho Irméio do Escudo Benitus (humano,
NB, Clr12 de Helm), administra todas elas com a ajuda de clé-
rigos mais jovens destas diversas crencas. Além disso, existem
altares (alguns ocupados, alguns vazios, servidos apenas por
clérigos itinerantes) para quase todos os deuses dor Reinos.
Eles podem ser dificeis de encontrar, mas uma busca diligente
pode produzir resultados.

TABELA DE ENCONTROS ALEATORIOS

A tabela seguinte pode ser usada a qualquer momento em que os personagens estejam na estrada (lembre-se de que eles devem che-
gar mais tarde no castelo do que Kartak deseja, logo a adaga Aggarath j terd invocado Kartak quando eles chegarem). Quando jogar
os encontros ao norte de Keshla, onde o exército de Amn mantém o campo livre de bandidos e monstros, reduza pela metade o nime-
ro de oponentes (note que o encontro 2 ndo deve ocorrer até que o grupo esteja em Casa da Lua). Por outro lado, qudo mais perto o
grupo chegar do Castelo Spulzeer, mais fora-da-lei o campo se torna; aumente os ndmeros em 10% a 25%. Este aumento n3o refle-
te a inabilidade dos oficiais locais em controlar a situagdo, mas a influéncia maligna do Castelo Spulzeer, que aumenta em malevolén-
cia.

1D20 RESULTADO

1 Desertores, humanos e humanas Gue3 (3d4): CA 7; MV 12; PV 13, 12, 12; TACo 18; AT# 1; Dano 1d8; MO 12; Tend. CM; XP

65 cada. Os desertores, bem armados com espadas, escudos e corseletes de couro, atacam o grupo. Sua lider é uma antiga
oficial chamada Korienna Brago Vermelho.
Korienna Brago Vermelho, humana Gueé: CA o (armadura simples e escudo); MV 12; PV 30; TACo 15; AT# 1; Dano 1d8+1
(Mordemar); Tend. CM; XP 420. Ela carrega uma espada chamada Mordemar (espada longa +1 contra mortos-vivos), um pre-
sente dado por seu avd. Os desertores estdo atras de cavalos e pilhagens, nesta ordem. Se puderem capturar algumas (1d4)
das montarias dos herdis (assumindo que os personagens possuam montarias), eles fogem.

2 Cacador da Floresta (espreitador) (1): CA 4; MV 3, Ev 6; DV 10; PV 74; TACo 11; AT# veja abaixo; Dano veja abaixo; MO 11;
Tend. N; XP 3.000. O Cagador da Floresta estd enterrado embaixo da estrada ou trilha em que os aventureiros estejam via-
jando. O grupo possui 75% de chance de ser surpreendido e tropecar em seus ganchos (druidas e rangers possuem 5% de
chance por nivel de observi-lo e identificd-lo ou identificar seus ganchos). Cacadores da floresta possuem 1d20+5 ganchos
venenosos. Vitimas devem realizar um teste bem sucedido contra veneno ou serdo paralisados por 2d20 turnos.

3 Corvo Falante Enorme (1): CA 6; MV 1, Vn 27 (C); DV 1-1; PV 6; TACo 20; AT# 1; Dano 1d2; MO 12; Int 18; Tend. N; XP 35. A
ave desce de uma arvore alta, pousando em uma rocha diante dos PJs. Ele diz “O mal pode se chamar de varios nomes, mas
continua sendo o mal. Uma rosa negra desabrocha no sol da primavera ou no frio do inverno? Algumas mentiras s3o ver-
dadeiras. Aprendam ou andem na dire¢do de sua ruina”.

continua na préxima pdgina
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TABELA DE ENCONTROS ALEATORIOS
Os PJs chegam na clareira de uma floresta. Eles podem ver os escombros de uma grande fundago; um templo ja existiu
aqui. Eles s3o imediatamente atacados por 1d1o guardides de Bane.

Guardides de Bane: CA 7; MV 12; DV 4+4; PV 33; TACo 15; AT# 1; Dano 1d6; AE conjura misseis mdgicos a cada 3 rodadas a
partir da ponta de seus dedos, causando 1d4+4 pontos de dano; DE piscar, como a magia, uma vez por turno; FE expulsos
como apari¢des; armados com espadas ou magas; MO 12; Tend. N; XP g75. Os guardides de Bane sofrem dano de armas

cortantes, fogo, magias e dgua benta. Clérigos de Bane os criaram para guardar este templo. Quando a estrutura for des-
truida, ninguém se lembrou de libertar estes esqueletos.

Desertores, como no encontro 1, exceto que estdo unidos a robgoblins.
Robgoblins (2d6): CA 5; MV g; DV 1+1; PV 7; TACo 19; AT# 1; XP 35. Todos estdo equipados com corseletes de couro, espa-
das e lancas (60% deles) e magas estrela (40% deles). Todos estdo atras de cavalos, ouro e armas.

Gnolls (2d6): CA 5; MV g; DV 2; PV 16; TACo 19; Dano 2d4; MO 11; Int 5; Tend. CM; XP 35. Gnoll Chefe com 3 DV (XP 35).
Este bando de guerra gnoll embosca os PJs apenas por esporte.

Uma milicia de fazendeiros, retornando de um alarme falso sobre um ataque orc, confunde os herdis com desertores e os
atacam. A milicia é formada de guerreiros de 1° nivel (50%) e guerreiros de 3° nivel (50%).

Milicia de fazendeiros (2d6): Gue1

Milfcia de fazendeiros (2d6): Gue3

O grupo ¢ surpreendido por um bando de goblins.

Goblins (4d6): CA 6; MV 6; DV 1-1; PV 7; TACo 20; AT# 1; Dano 1d6; MO 10; Int 5; Tend. LM; XP 15.
Sub-chefe goblin (2): XP 35 cada.

Chefe goblin: XP 65.

Debaixo da luz do sol, os goblins sofrem uma penalidade de -1 nas suas jogadas de ataque.

O grupo ¢é atacado por um bando de guerra robgoblin.
Robgoblins (2d10): veja as estatisticas do encontro 5. Adicione chicotes e arcos as armas.

Um bando misto de goblins e robgoblins (veja encontros 8 e g) ataca os herdis.

11— 20 Nenhum encontro.




A JornADA COMECA

artak necessita que os personagens jogadores
completem sua missdo tdo cedo quanto possivel.
Ele quer a adaga Aggarath segura em suas maos
antes que ela o invoque ao castelo no aniversario da morte de
Marmore.

Isto ndo é, entretanto, o que vocé precisa fazer como
Mestre. O grupo deve chegar ao Castelo Spulzeer mais tarde
do que o planejado, no momento que Kartak tenha sido invo-
cado, ja que serd o momento em que as coisas se tornardo inte-
ressantes. Sua presen¢a no castelo permite que o fantasma de
Marmore apareca; ele também ¢é essencial para o confronto
final.

Um niimero de encontros na estrada esta incluso aqui, bem
como uma tabela de encontros aleatérios (veja pagina XX),
para ajudar a retardar o grupo durante sua jornada. Mas nio
importa quando os aventureiros cheguem, nio serd cedo o
suficiente: Kartak é invocado ao castelo logo que os PJs vejam
o castelo da estrada.

Consulte o mapa da regido que o grupo terd que viajar para
chegar ao Castelo Spulzeer.

A ESTRADA PARA
KESHLA

jornada para o Castelo Spulzeer comega na Estrada Sul,

para fora de Eshpurta, em dire¢do ao sul na dire¢do ao
Vau do Troll e as suaves e onduladas colinas além da cidade. A
estrada entre Eshpurta e Vau do Troll é conhecida localmente
como Caminho do Troll e é usada por posi¢Oes estratégicas
militares rdpidas e por tropas em exercicio. Ela est4, portanto,
em excelentes condi¢es.

No Vau do Troll, a Estrada Sul cruza o Rio Amstel. Este é o
Gnico vau seguro entre as colinas do sul por 22 km. O Amstel
¢ fundo e rapido acima e abaixo do Vau do Troll. Entretanto,
as colinas escarpadas retardam as correntes rapidas e protegem

sua travessia rasa. Todo grupo de viajantes com mais de trés
pessoas devem ser escoltados por tropas, e um pagamento de
3 PP ¢ ordenado pelo privilégio.

E dito que em tempos antigos, esta rea era o centro de uma
civilizagdo troll, antes de terem sido forcados a se dispersar e

fugir para as montanhas. Existem lendas de tesouros magicos
perdidos e enterrados, artefatos dos trolls, todos escondidos
nas colinas Qadim. Ninguém nunca encontrou nada, mas os
contos persistem.

Leia o seguinte para os jogadores assim que o grupo se apro-
ximar do portéo sul em seu caminho para fora de Eshpurta:

Assim que o portdo sul se aproxima, um esquadrdo vestindo
os trajes militares do Exército Conselheiro Amniano se aproxima
a pé. O lider, um homem elegante e excessivamente alto, para
diante de vocés.

Ele grita um breve “Alto!”, enquanto ergue sua mdo para o
alto. Olhando para vocés com seus olhos azuis, as sobrancelhas
dobradas e uma pequena cicatriz na testa pulsando como se fosse
uma artéria, o lider continua.

“Ninguém pode deixar esta cidade pela Estrada Sul sem uma
escolta militar. O custo é de 3 pecas de prata. Nos somos sua
escolta.”

Esta é a mesma tropa, liderada por Namble Pernaligeira,
que seguiu os heréis através de Eshpurta. Entretanto, os solda-
dos possuem suas proprias ordens e estdo prestes a revela-las
aos PJs.

Se o grupo tentar fugir, a tropa o persegue e tenta apreendé-
lo. Mesmo que os “Azuis” queiram algo dos PJs, os aventurei-
ros irdo passar a noite presos por desobedecer as ordens de um
oficial em servico. Se o grupo escapar por meios magicos,
Namble procurara por eles na estrada para Keshla com um
mago de 6° nivel pronto para conjurar dissipar magia. Se os per-
sonagens obedecerem a sua ordem, Namble sera cortés e agra-
davel. Ele ¢ um homem amavel, mas nio obrigara os persona-
gens a se divertirem com ele.

A despeito dos PJs passarem ou nio a noite numa prisdo
militar amniana, Namble precisa conversar com eles. Uma vez
dada oportunidade, leia o seguinte para os jogadores:

‘Ah... eu sou Namble Pernaligeira, Lider do Esquadrdo da
Agua Azul de Amn, Segundo Batalhdo. Vocés possuem um curan-
deiro em seu grupo?”, ele pergunta, subita e bruscamente, como
se o pedido fosse doloroso.

Se ndo houver nenhum clérigo com magias de cura no
grupo, Namble os agradece, escolta-os através do vau, coleta o
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pagamento e segue com os seus negocios. Daqui, o grupo
pode continuar em qualquer dire¢do que desejar. Use a tabela
de encontros aleatérios na da pagina 19 se encontros na estra-
da forem desejados; entdo, continue com a proéxima se¢do, O
Forte da Colina de Keshla, na pagina 25. Se, entretanto, a res-
posta a pergunta de Namble for “sim”, ele comeca sua historia.
Leia o seguinte em voz alta para os jogadores:

“Eu tenho uma pequena historia para lhes contar. Eu peco
que vocés a escutem inteira e decidam se irdo nos ajudar. Cinco
anos atrds o meu batalhdo, o Segundo Batalhdo do Regimento da
Agua Azul de Amn, foi enviado em patrulha para as colinas a
cerca de 15 km a leste da cidade. La, havia relatos de trolls ata-
cando os fazendeiros da regido. Quando nés chegamos, encontra-
mos uma aldeia que ndo aparecia em nenhum mapa, a aldeia de
Casa da Lua. E n6s, de alguma forma, nos apaixonamos por ela.”

“Vocés devem estar se imaginando o porqué. Isto ndo é tdo
estranho. A ameaga troll era muito menor do que esperavamos e
ndo demorou muito para cacarmos e expulsarmos as criaturas.
Mas o que havia em abunddncia ld eram as doces e gentis pes-
soas. Este povo se apaixonou por nés também. Enquanto permi-
tiamos que nossos feridos se recuperassem antes de retornar para
Eshpurta, nos fizemos tteis; consertamos coisas quebradas, aju-
damos nas plantacoes, construimos celeiros, qualquer coisa que
precisaram. Enquanto faziamos isto, comecamos a considerar o
local nosso lar. E naturalmente, nosso cuidado para com as pes-
soas de Casa da Lua aumentou. Até mesmo alguns de nos corte-
jaram e se casaram com suas filhas. As coisas estavam indo
bem.”

“Com o tempo, tivemos que retornar ao trabalho, mas sem-
pre que estdvamos livres do servigo, Casa da Lua era o lugar para
se ir. Muitos de nos possuimos familia la, mesmo aqueles que néo
apreciam a atmosfera de quietude e paz do local. Ela é nosso lar
de verdade agora, apesar de nds s6 podermos visitd-la quatro
semanas por ano.”

Namble para neste ponto, parecendo buscar seus pensamen-
tos, que estdo obviamente confusos. Descreva aos jogadores
como ele parece olhar para os heroéis com satisfacio em seus
olhos, entdo continue lendo o seguinte em voz alta:

“Cerca de seis meses atrds, Sharill Beloforte, a irmd mais
nova de minha noiva, Arayea, foi escolhida como Filha de Seline.
Casa da Lua é uma aldeia muito religiosa e ela foi escolhida para
ocupar esta posicdo no proximo ano. A ‘Filha’, como acreditam
os aldeoes, serd o avatar da deusa e é celebrada como tal durante
0 ano inteiro.”

‘Alguns meses depois de ter sido escolhida, entretanto, ela
comecou a se comportar de maneira imprépria — com uma fiuria
selvagem em um momento e penitente e chorosa em outro. Hoje
sua pele esta palida e incolor e ela parece ter abandonado a
deusa, bem como nds. Ela se recusa a usar seu simbolo sagrado,
gritando se qualquer um se aproximar dela com ele. Nada mais a
estimula; ela dorme o dia todo e so parece estar disposta duran-

te a noite.”

“Ha aqueles quem digam, ‘Bem, Seliine é a deusa da lua,
entdo Sharill responde as fases da lua’, mas sua irmd Arayea e eu
ndo estamos certos disto; nds acreditamos que alguma doenca ou
algo pior tenha caido sobre ela e precisamos de alguém versado
nas artes da cura para tratd-la.”

‘Além disso, tem havido desaparecimentos. Trés pessoas
desapareceram até a ultima vez que visitamos a aldeia. Meus
homens e eu procuramos, mas ndo encontramos mais do que o
condestavel local encontrou. Estou certo de que as duas coisas
ndo estdo ligadas, mas precisamos de ajuda de fora, com pontos
de vista diferentes. Talvez herdis como vocés possam entender
melhor estes estranhos acontecimentos.”

“Nos somos simples soldados, felizes com nossas vidas sim-
ples em Casa da Lua. Estes eventos estdo além de nossa com-
preensdo. Precisamos de sua ajuda. Por favor, venham até Casa
da Lua conosco. Nos poderemos lhes pagar. Possuimos algum
dinheiro.”

Ele estala os dedos e um livro de registros aparece da cota de
malha de um subalterno. Lendo, ele diz:

“Nos podemos oferecer como pagamento a vocés 10 PO, 10 PP
e 27 PC. E, é claro, renunciaremos ao pedagio. Nos temos monta-
rias e lhes daremos escolta até o Forte da Colina de Keshla, mas
ndo entraremos la.”

Namble trouxe cavalos o suficiente para equipar todo o
grupo na esperanga de que possa convencé-los a ajudar a aldeia
de Casa da Lua. Se os personagens recusarem a proposta ou
requisitarem mais dinheiro, ele olha tristemente para eles por
um momento, parecendo quase implorar para que reconside-
rem, entdo crispa sua boca numa expressao facial contorcida.
O homem nio aborrece os PJs de forma alguma, mas deve ser
6bvio para os jogadores que ele considera os herdis insensiveis
e esnobes egoistas. Ele os escolta brevemente através do vau,
requisitando 3 PP de pedagio e entio retorna sem olhar para
tras. Aponte para os jogadores de qualquer tendéncia boa,
principalmente clérigos, que este ndo é um comportamento
apropriado e que sua divindade patrona certamente esta fran-
zindo as sobrancelhas por tal falta de generosidade. Qualquer
penalidade fica por sua conta.

CasA DA Lua

Casa da Lua fica 80 km a leste do Vau do Troll, e a jornada dura
a maior parte do dia. E ficil viajar pelas colinas levemente incli-
nadas e o grupo chega ao isolado vilarejo ao anoitecer.

Este minusculo vilarejo pastoril, aninhado num vale escon-
dido aos pés de uma colina arborizada, se parece com o sonho
de um pintor de rua. Uma tinica rua divide duas fileiras de esta-
belecimentos comerciais, cada uma com moradias privadas
acima.

No lado sul da Rua da Lua (a tnica rua do vilarejo) ficam
varios estabelecimentos, incluindo A Forja Vermelha (uma fer-
raria que também faz implementos agricolas), Hampner (um
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estabulo que vende cavalos e animais de carga), Padaria do
Croder, O Po¢o Enferrujado (a unica taverna de Casa da Lua)
e Alimentos e Grios da Rua da Lua. No lado norte da rua fica
o Templo da Donzela da Lua (dedicado a Seline), Trajes de
Defna (que vende roupas rigidas de trabalho), A Roda Faminta
(uma loja de cerdmica), Pelo Quintal (que oferece miudezas) e
um saldo recentemente pintado.

Nido h4 nenhuma estalagem, pois visitantes sdo raros e as
pessoas do vilarejo preferem que as coisas permanegam assim.
Membros do Segundo Batalhdo que nio possuem suas pro-
prias casas, bem como outros convidados, geralmente se hos-
pedam nas casas dos aldedes. De outra forma, alojamento
pode ser encontrado nos estabulos. Ndo ha negdcios competi-
tivos. Este ¢ um lugar onde cada um armazena de acordo com
o que ¢ oferecido, nunca pedindo por mais, nunca aceitando
menos. Nio ha grandes riquezas em Casa da Lua, mas nio ha
miséria também. Existem cerca de 250 pessoas no vilarejo em
qualquer dia.

A lei, ou pelo menos um bom comportamento, é outro sim-
ples fator na vida da cidade. A comerciante de tecidos local,
Defna Plasseir (humana, LB, Gue8) é também a condestavel
nas raras ocasides em que a imposi¢io da lei é necessaria. Uma
vez por més ela pode ter que arrastar um fazendeiro embriaga-
do do Pogo Enferrujado, mas ela apenas garante que ele se diri-
ja para sua casa. Ndo ha prisdo em Casa da Lua. O dinheiro é
freqiientemente deixado nas bancas das lojas para pagar por
bens quando o proprietario estiver fora. O dinheiro sempre
esta 14 quando ele retorna, nunca com um cobre a menos
sequer.

Apesar da vida parece ser tranqiiila, nem tudo estd bem em
Casa da Lua. No altimo quarto de ano, cidaddos tém desapare-
cido a uma taxa de um ou dois por més. Defna esta constran-
gida e ndo sabe o que fazer. Até agora, a mais séria das investi-
gacbes de crimes em nove anos de seu exercicio no cargo
envolveu os irmios Brod, que moveram a casinha do Clid
‘Warder cerca de 1 m até ela cair na fossa, no meio da noite. Ela
os multou por sua travessura e os fez pintar o saldo do vilare-
jo. Mas estas desaparicdes a derrubaram, principalmente quan-
do envolviam amigos. Ela aceitard qualquer ajudar que conse-
guir.

Leia o seguinte para os jogadores conforme os personagens
cavalgam em dire¢do a Casa da Lua pela primeira vez:

Talvez a caracteristica mais impressionante de Casa da Lua
seja o tamanho diminuto do lugar. Namble cavalga diretamente
para a loja Trajes de Defna. Assim que apeia do cavalo ele faz um
aceno para sua tropa, dispensando-os para cuidarem de seus
negocios pessoais. Namble entra na loja e espera pela companhia
de vocés.

Dentro da loja, vocés avistam Defna, uma mulher pequena e
sorridente com um rosto duro e abatido. Ela deseja-lhes um bom
dia e Namble faz as introducoes, dando a ela seus nomes e profis-
soes.

“Enfim, Seliine sorri”, ela diz. “Obrigado, Namble. Por que

todos vocés ndo me seguem até a sala dos fundos? Estaremos
mais confortaveis 1la”.

Na sala dos fundos, Defna agita sua mdo na direcdo das
cadeiras e de uma mesa grande. “Por favor, sentem-se”.

Permita que os PJs tenham a chance de fazer perguntas
sobre qualquer coisa que tenham visto até agora em Casa da
Lua, mas uma vez que eles comecem a questionar Defna sobre
os estranhos eventos, ela comega a sua histéria. Leia o seguin-
te em voz alta para os jogadores:

“Todo més, pelos ultimos trés, na semana anterior a lua
cheia, alguém desaparece. Nenhum rastro é deixado, nenhuma
pista é encontrada, a pessoa simplesmente se vai. O primeiro foi
um fazendeiro que foi para a cama com sua esposa certa noite e
na manhd seguinte ndo estava mais ld. O segundo foi um desapa-
recimento duplo. Gard Poulter, proprietario d’A Roda Faminta,
foi pescar por alguns dias, deixando o operador de forno, Rafn
Harck, e seu aprendiz Nerin, filho de Harck, no comando da loja.
Quando retornou, o forno ainda estava quente e os artigos de
couro estavam prontos para ir ao fogo, sobre as estantes, mas nio
havia sinal de Rafn e Nerin”.

Ela conclui: “O terceiro incidente aconteceu trés noites atrds.
Uma Clériga das Estrelas itinerante foi vista entrando no Templo
da Donzela da Lua, mas ndo foi mais vista desde entdo”. Ela sus-
pira e olha para o grupo. “Eu ndo sou uma solucionadora de que-
bra-cabecas, e sim uma costureira. Espero que vocés tenham algu-
mas idéias”.

Os jogadores podem ou nio perguntar imediatamente por
mais informagGes sobre o templo, Sharill e suas atividades
estranhas. Uma vez que eles facam isso, leia o seguinte em voz
alta:

Defna franze as sobrancelhas quando Sharill é mencionada e
balanca sua mado em reprovagdo.

“Oh, isso. Sharill vem agindo estranhamente, pode ter certe-
za, mas eu acho que ndo é nada mais do que uma febre. Nada que
um curandeiro competente ndo possa resolver. Logo ela estard
boa como nova”. O olhar preocupado de Defna parece desmentir
suas palavras.

E claro, os dois eventos estio ligados, um fato que nio deve
demorar aos PJs descobrirem. Os aldebes nunca viram um
vampiro, ainda mais um do tipo oriental. Eles pensam que ela
sofre de alguma doenca desconhecida. A garota foi transforma-
da em uma vampira oriental quando um homem clamando ser
um itinerante Clérigo de Seltine Banhado Pela Lua a atacou
em seu proprio quarto no pordo do templo. Quando ele termi-
nou o terrivel ato, gritou alegremente, gargalhando e dizendo
“Ouga a risada de Shar”, transformou-se em morcego e voou
para fora do templo.

A despeito do que os herois fizerem para investigar todos os
acontecimentos estranhos de Casa da Lua, nio existem pistas
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a serem encontradas a ndo ser no Templo da Donzela da Lua
e na tumba de Sharill, que é o pordo inteiro abaixo do templo
— local consagrado com sangue respingado na ocasido da sua
morte.

A condi¢io de Sharill quando os personagens a encontrarem
¢é dependente da hora do dia. Durante a noite, ¢ claro, Sharill
estara no maximo de seu poder. Além disso, vampiros orien-
tais, um tipo dos quais os PJs podem nunca ter tido contato
antes, ndo podem utilizar suas habilidades de dominagcdo e
forma ectopldsmica, mas podem simplesmente esmaecer até
ficarem invisiveis. Os PJs, Namble e sua tropa podem perder
tempo evitando seu olhar quando ndo ha nada a temer. A vam-
pira ira apenas desaparecer.

Durante o dia, é mais facil lidar com Sharill, mas os aldedes
causario problemas (200 ou mais Guerreiros de 0° a 3° nivel,
LG, NB e CB). Se os PJs simplesmente “estacarem” Sharill
durante o dia, os aldedes, longe de estar agradecidos, vém
atras deles munidos de enxadas, ancinhos, forquilhas e quais-
quer outras ferramentas. Dependendo das circunstncias,
Namble e suas tropas podem estar aptos a restaurar a calma e
permitir aos personagens explicar suas a¢des ou pelo menos
deixar o vilarejo sem ser molestados, mas eles com certeza
nunca mais serdo bem-vindos em Casa da Lua novamente;
nenhum dos cidadios apreciard a maneira urgente adotada
pelos PJs para solucionar o problema.

Em ambos os casos, Defna insiste em acompanhar os herois.
O templo é uma estrutura simples, com 30 m de comprimen-
to por 15 m de largura. Existem duas fileiras de assentos sepa-
rados por um corredor largo no centro. No final oeste do cor-
redor, sob uma clarabéia aberta para deixar a luz da lua entrar
quando o tempo estd limpo, fica um altar. Longe dele, a sua
esquerda e direita existem portas. A da direita leva para a
Sacristia da Filha, a da esquerda leva para os quartos no porio.

Dentro da sacristia existe uma pequena biblioteca de agen-
das de rituais, folhas com preces, trés pergaminhos e alguns
textos sacros. Dois dos trés pergaminhos contém uma magia
divina cada, ressurreicdo e conto das rochas. O terceiro é uma
receita de sopa de ave canora pertencente a mie de Sharill.

Ja que a Filha era escolhida anualmente pelo vilarejo e ndo
havia treinamento formal, a maioria dos textos preparava-lhe
para seu papel e eles eram usados como referéncias constantes
(o 3° nivel de status d’A Filha como clériga é um presente
secreto dado pela propria deusa, uma recompensa aos sinceros
fazendeiros cheios de fé de Casa da Lua).

Em um dos armarios, escondido atras de alguns livros
velhos que pertenceram a uma “Filha” anterior, estd uma
pequena garrafa rotulada ‘Po¢do Incompleta de Controle de
Mortos-Vivos’. A pogdo esta incompleta porque é uma pog¢io
especifica e o que é necessario para ativa-la é um pedago de um
morto-vivo do qual se tem a intenc¢do de usar contra — uma
mecha de cabelo, uma unha ou um pedago de pele.

A porta da esquerda conduz para um lance de escadas tdo
estreito que pessoas gordas precisariam entrar de lado para
descer. Na base das escadas, um pordo sujo e mais extenso que

o templo se estende na escuriddo. No canto oeste, embaixo do
altar ha uma cozinha pequena e confortavel. Hd uma mesa
vazia e algumas cadeiras diante de um fogio de ferro aparente-
mente muito grande para ter sido trazido pelas escadas. Ao
lado dele existem armarios, e uma busca neles revela loucas e
o simbolo sagrado da Clériga das Estrelas, que esta escondido
sob um prato de louga virado.

Busca soB A Luz po Dia

Se os PJs vierem aqui durante o dia, eles ndo tém problema em
encontrar Sharill dormindo em uma cama de palha pouco
além da cozinha. Caso Chama Negra (a espada de Namble
Pernaligeira) chegar a 3 m da garota, a espada explode em cre-
pitantes chamas negras, mesmo se estiver embainhada. As cha-
mas sdo geladas e ndo podem ferir Sharill ou o grupo, mas a
acdo da espada deveria alertar os aventureiros do que estdo
confrontando. Até Defna e Namble estdo convencidos, olhan-
do para a criatura pélida que dorme com manchas de sangue
em sua camisola branca.

A decisdo sobre o que fazer estd com os PJs. Eles podem
empala-la com uma estaca, mas se discutirem a possibilidade,
Defna os alertard com o seguinte, para ser lido em voz alta
para os jogadores:

“Estas sdo pessoas simples, bons senhores. Vocés e eu e
Namble, nds sabemos o que Sharill é, podemos sentir a corrupgio
brotando dela. Mas que provas nds temos?® Onde estdo os corpos
daqueles que desapareceram? O que nds temos é esta espada
estranha que parece emitir algum tipo de fogo negro maligno e
uma garota dormindo, com manchas em seu vestido, o que pode
ser o resultado de uma galinha morta para o jantar.”

Se os herdis decidirem estaca-la mesmo assim, Defna sente
a obrigacdo de contar aos aldedes, e dentro de uma hora os PJs
serdo perseguidos pelo vilarejo por uma turba, provavelmente
liderada pela noiva de Namble, Arayea, a irmi mais velha de
Sharill, e por Defna, que precisa ficar ao lado dessas pessoas.

Namble e seus homens mantém sua promessa e cavalgam
com os PJs até o Forte da Colina de Keshla, garantindo sua
sobrevivéncia. Se eles ndo o fizerem, ou se somente houver
menos de trés deles, os homens pegam os cavalos que empres-
taram aos aventureiros e retornam para Eshpurta.

Busca NOTURNA

Se os PJs decidirem visitar Sharill durante a noite, Namble e
Defna, junto com meia dtzia de aldedes carregando tochas,
vdo com eles (a menos que circunstancias digam o contrario;
nesse caso, o encontro deve ser alterado de acordo). Leia o
seguinte em voz alta para os jogadores quando os personagens
entrarem no porao:

Sob a entrada do templo escuro, os aldedes carregando tochas



S i e

se espalham para iluminar o local por completo. Namble insiste
em tomar a lideranca, com a espada desembainhada.

Assim que ele comeca a andar pelo corredor central, 9 m
adiante sua espada Chama Negra irrompe em dancantes chamas
negras. No limite de iluminacdo das tochas ha uma mulher ves-
tindo roupas simples.

“Por que vocés vieram? Por que portam armas neste local
sagrado? Vocés se atrevem a trazer a malevoléncia de Shar até
aqui?”

Se ninguém responder, ela continuara na mesma disposigio,
com pesar na voz, fazendo o papel de Filha de Seltine. Sharill
pergunta se eles pretendem profanar o “Templo de sua Mae”,
ou se ela tem sido infiel para o vilarejo ou qualquer outra per-
gunta feita para imbuir culpa nos aldedes — alguns deles ouvem
e partem, enquanto outros se voltam furiosos para os PJs.
Lembre-se que a garota esta fazendo tudo que pode para jogar
nos aldedes o amor de Selline; ela ndo possui nenhuma habili-
dade de dominagdo, a despeito do que os aventureiros possam
acreditar.

Conjuradores tém a melhor chance neste estagio; caso o
grupo tente afugenta-la ou ataca-la com Chama Negra, ela sim-
plesmente desapareceré e aparecerd novamente 4,5 m atras do
local onde estava. Sharill ndo assume a forma de morcego a
menos que esteja a perigo de ser destruida (proximo de 0 pon-
tos de vida). Ela ainda est4 muito confusa e parte dos seus dese-
jos é defender seu templo contra aqueles que ela acredita que
iriam destrui-lo — o outro lado, o novo lado de sua personalida-
de, estd faminto.

Sharill Beloforte, “Filha de Seltine” (vampira oriental):
CA 1; MV 12, Vn 18 (C); DV 8+3; PV 51; TACO 11; AT# 1;
Dano 1d6+4 (pancada); DE afetada somente por armas +1 ou
melhores, regenera 3 PV por rodada, imune a sono, encantamen-
to, imobilizar, veneno e paralisia; TM M (1,45 m de altura); MO
16; Tend. CM; XP 9.000.

For 18/76, Des 14, Con 14, Int 11, Sab 11, Car 5.

Notas: Sharill pode desaparecer em plena vista a vontade,
tornando-se invisivel e ganhando todos os bonus, tais como
este estado normalmente forneceria, incluindo uma penalida-
de de -4 nos ataques contra ela. Ela nio projeta reflexos e nem
sombras, e move-se em pleno siléncio. Ela recebe um bonus de
ataque de +2 e um bénus de dano de +4. Magias baseadas em
frio e eletricidade causam apenas metade do dano em Sharill.
Ela pode alterar forma e também possui a habilidade de patas de
aranha que permite que ela escale superficies lisas, como pare-
des.

Se for reduzida a 0 pontos de vida, ela ird “morrer”, a menos
que morra e seja levada de sua tumba. A “tumba” de Sharill é
o chio imundo de seu porio.

Sharill foi uma daquelas pessoas simples com um coragio
tdo grande que brilhava através de seus tragos. A maioria das
pessoas de Casa da Lua a chamaria de bela, a despeito de seu

nariz torto e suas orelhas grandes demais. Baixa e magra, ela
parece uma mendiga, embora tenha 20 anos de idade. Sua apa-
réncia infantil apenas aumenta a beleza que os aldedes véem
nela e foi por isto que ela foi escolhida como “Filha”. Sharill
nio esta feliz com sua nova existéncia; de fato, ela preferiria
que o clérigo de Shar a tivesse matado. Ela nio ¢é suicida, entre-
tanto, e ird se defender se atacada.

Uma vez que ela comece a exibir seus poderes incomuns,
mesmo que escape, os aldedes agora saberdo o que Sharill se
tornou. Se o grupo precisar retornar ao templo no dia seguin-
te, ela pode ser morta ou mesmo restaurada. E possivel devol-
ver Sharill aos aldees como sua clériga se ela primeiro for
estacada (deve estar morta) e a magia divina de 7° nivel, ressur-
reigdo, ou o pergaminho de ressurreicdo (encontrado na sacristia,
escada acima) forem usados.

Entretanto, desde que o porio inteiro é sua “tumba”, se ela
for meramente estacada, ird regenerar depois de 12 horas,
mesmo se a estaca ainda estiver em seu coracio. Sharill deve
ser decapitada e, de preferéncia, corpo e cabeca devem ser
removidos do porio e enterrados em locais diferentes.

Se ela ndo for ressuscitada ou devidamente destruida,
Avadreal Beloforte, seu apaixonado pai que ndo acredita em
vampiros, ndo enterrara sua filha com uma estaca no coragio.
Ele remove o objeto do peito de Sharill. Depois de se recupe-
rar, a vampira atacara seu pai e os dois irdo cagar o grupo de
aventureiros.

A despeito do acontecido, os aldedes estdo aliviados e satis-
feitos com as tentativas dos PJs, assumindo que eles testemu-
nharam a verdadeira natureza de Sharill primeiro. Se Sharill for
destruida, os cidaddos levantam 15 moedas de ouro como um
agradecimento para o grupo. Se os heréis forem bem sucedi-
dos em restaurar a clériga deles, os aldeGes abrem seus cofres
de boa vontade e os aventureiros deixam o vilarejo com 150
PO, com a eterna amizade das pessoas de Casa da Lua e dos
Azuis e a gratiddo de Seltne.

Namble e sua esquadra cumprem com sua palavra e se des-
fazem de sua modesta cole¢io de moedas. Eles também escol-
tam os herois até o Forte da Colina de Keshla. Se eles tiverem
restaurado a vida de Sharill, Namble também os presenteia
com Chama Negra como seu profundo agradecimento.

O ForTE DA COLINA DE
KEsHLA

eshla se localiza cerca de 145 km de Casa da Lua. Se
desejar, use um ou dois confrontos daqueles listados na
Tabela de Encontros Aleatorios na pigina XX durante a via-

gem. Em dois dias completos de viagem (excluindo-se os
encontros) o grupo estara a 1,5 km dos portdes de Keshla. Leia
o seguinte em voz alta para os jogadores logo na chegada dos
personagens, assumindo que Namble e sua tropas ainda estdo
com os PJs:
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Os portoes de Keshla sio visiveis a cerca de um quilometro e
meio de distdncia. Namble, na dianteira como sempre, levanta
suas mdos para dar alto ao grupo inteiro.

Apeando, ele diz, “Isto é o mais distante que podemos ir. Eu
e meus homens devemos retornar, com os cavalos, eu temo, para
Eshpurta. Vocés podem encontrar montarias a venda no forte da
colina”.

Se qualquer um dos PJs perguntar o porqué destas tropas
nio entrarem no forte, ja que sio do mesmo exército, Namble
murmura que o Segundo Batalhio ndo é bem vindo em Keshla
e os agradece novamente pela ajuda. Se o grupo lhe pedir
informacgdes sobre o resto de sua jornada, ele simplesmente
encolhe os ombros e sugere que eles perguntem em Keshla.
Montando novamente, Namble empina seu cavalo, abana seu
chapéu em um adeus e galopa para o norte, com sua esquadra
correndo para alcangé-lo.

A verdade é que nenhum exército pessoal entra voluntaria-
mente no forte de Keshla. Este é o local para onde os maus
recrutas, soldados inadequados e oficiais corruptos sio manda-
dos como puni¢ido. Uma vez designado para o Forte da Colina
de Keshla, ndo ha retorno. As tropas da guarni¢io sdo compos-
tas de homens e mulheres que sdo a escéria do exército, abran-
gendo desde o 1° ao 6° nivel. A ironia é que este forte é o ulti-
mo posto de defesa de Amn. Ele abriga 400 soldados e 35 ofi-
ciais, com espag¢o para mais de 900 tropas se necessario.

Para piorar as coisas, o oficial em comando é o Capitido
Arbas Rosznar (humano, CM, Gue9). Arbas é um oficial rigido
e brutal, completamente odiado por qualquer um que tenha
tido contato com ele. Rumores dizem que ele era um oficial
promissor, crescendo nas fileiras por virtude de seu mérito.
Um dia, de férias, matou o amante de uma senhora muito
influente. Sua vida foi poupada, mas ele foi banido para Keshla
e sua existéncia tem se tornado amarga desde entéo.

O forte da colina é exatamente o que alguém esperaria. Uma
estrutura fortificada com troncos sélidos, vedados com lama e
reforcados por terraplanagem. Os muros do forte possuem 4,5
m de altura por 1 m de espessura — e constantemente necessi-
tam de reparo.

Se os personagens perguntarem as pessoas certas (em outras
palavras, para alguns dos poucos individuos que nio estdo
constantemente procurando por uma briga, especialmente
com estrangeiros), podem colher algumas migalhas de infor-
magcio sobre cada uma das rotas para Trilha da Pedra que pode
ajuda-los a determinar qual caminho é a melhor escolha.

A EsTRADA SUL

A Estrada Sul vira para oeste, para fora de Torbold, e a distdn-
cia é de cerca de 160 km. Apesar de a Estrada Sul levar o grupo
cerca de 120 km para fora de seu caminho (a distancia de
Torbold até Trilha de Pedra), é, a0 menos, uma estrada através
das colinas rochosas. Ela pode ser mais rapida do que a rota
direta.

A Estrada Sul para Torbold é aplainada, mas cheia de peri-
gos. O isolado Reftigio Negro de Cyric jaz a 56 km a leste de
Torbold e nem este forte da colina e nem o forte de Keshla
estdo alertas de sua existéncia. Cada um acredita que o territo-
rio ocupado pelo Reftigio é defendido pelo outro forte. Por
outro lado, os clérigos de Cyric no Refugio desejam permane-
cer escondidos e vdo deixar os herdis em paz.

Ha também os gigantes Esmaga-Cranio, que estdo escavan-
do as Colinas Tejarn, e devido a inércia e recusa do Conselho
dos Seis, que rege Amn, para refor¢ar Torbold, eles permane-
cem uma ameaga real. Os soldados do forte tém obtido vitdrias
contra esses gigantes da colina, mas quando sio derrotadas as
criaturas simplesmente desaparecem em seus esconderijos ou
dirigem-se para é4reas mais desprotegidas, como Dente
Pequeno ou Brost. Quando fora do alcance do exército, eles
recrutam novos membros para a tribo. De fato, a maioria dos
membros dos Esmaga-Cranio sdo originalmente membros de
trés diferentes tribos de gigantes da colina que formam uma
federagdo livre. Estas tribos sdo originarias de Dente Pequeno.
Devido a natureza cadtica de suas idas e vindas, as chances de
um ataque parecem ser minimas.

A RoTA DIRETA

Esta rota mais curta é uma jornada fisicamente mais exigente.
Se o grupo seguir para o sul de Keshla, Toralth fica a cerca de
120 km, na Estrada de Tethir, e entio uma jornada de mais 48
km para oeste até Trilha de Pedra, antes de ir para o sul nova-
mente para o Castelo Spulzeer. Apesar de todas as conversas ao
longo dos séculos sobre a constru¢io de uma nova estrada de
Keshla até Toralth para unir a Estrada Sul a Estrada de Tethir,
nada foi feito ainda. Isto é ruim, pois significa um longo pas-
seio por terra no lombo de um cavalo, ou pior, a pé.

Se os aventureiros ndo possuirem ou adquirirem montaria e
forem forcados a marchar a pé, perdem 1 ponto de
Constitui¢do por dia devido ao terreno montanhoso e rochoso.
Um dia de descanso recupera 1 ponto de Constitui¢do. Mesmo
com cavalos, hd 10% de chance por dia de o animal ficar
manco por escorregar numa rocha ou cair numa ravina. As
montarias estdo em grande perigo nas colinas rochosas.
Depois disso as colinas se tornam menos rochosas, porém mais
escarpadas e dificeis de escalar.

A topografia ndo é o tinico problema. A falta de uma estra-
da de Keshla até o sul significa poucas (se houver) patrulhas
militares ou mesmo uma patrulha de reconhecimento. Mesmo
no campo mais ao sul, fazendeiros aprenderam a se defender.
Eles estabeleceram um sistema de Cavaleiros de Tochas,
homens montados que alertam qualquer um na area quando
alguém ¢é atacado. E existem ataques; hordas de robgoblins
infestam essa 4rea, bem como tribos de gnolls, goblins e até
mesmo desertores dos fortes das colinas — homens desconten-
tes que preferem a vida de bandidagem ao servi¢o militar.

Bandos de desertores freqiientemente se aliam as tribos
humanoides da regido para um propdsito em comum — matar



e saquear. Os gigantes da colina os ignoram, apesar das sonda-
gens feitas por certos bandos. O Reftigio Negro ocasionalmen-
te os utiliza como espides ou assassinos, mas os despreza de
outra forma.

A ESTRADA SUL PARA
TORBOLD

roblemas irdo atingir o grupo, ndo importa qual rota eles
P escolham. Se o grupo decidir pegar a Estrada Sul para
Torbold, vocé pode escolher um ou todos os encontros desta
secdo. Se os herois escolherem cruzar o campo, va para “A
Rota pelo Campo” na pagina 29. Em ambos os casos, conflitos
adicionais podem ser adicionados ou substituidos pela tabela
de encontros aleatérios na pagina 19 se vocé preferir.

Os LiDERES DO CONELITO

Leia o seguinte em voz alta para os jogadores quando os
herois estiverem a cerca de 48 km de Torbold:

A paz tem sido breve nesta estrada militar, embora vocés ndo
tenham visto outros viajantes desde que deixaram o forte da coli-
na. Hd muita caca nas florestas ao redor e o som gorgolejante de
um corrego pode ser ouvido vindo de algum lugar fora da estra-
da. Subitamente, a cerca de 90 m estrada abaixo, uma grande
esfera surge e se aproxima. Entdo, um crinio com olhos flamejan-
tes torna-se visivel nela. Chamas negras caem em cascatas da
coroa do crinio como uma longa e maligna crista.

O que os aventureiros estdo vendo é o resultado da magia
crdnio dos segredos (veja a descri¢do na pagina 28). A esfera e o
cranio podem ser destruidos com um dissipar magia ou com o
toque da manopla da luz. Se os herois nio fizerem nada, o cra-
nio deixard uma mensagem e entdo langara um cone de fogo
diretamente no grupo.

A esfera e o crinio escondido param a cerca de 2,5 m de vocés
e uma voz comeca a falar. “Aqui hd morte. Estejam avisados”.
Um jato de chamas disparado pelo cranio vai direto na direcdo de
vocés.

Cada PJ na linha de fogo deve realizar um teste de resistén-
cia contra magia; herdis que passarem no teste sofrem somen-
te metade do dano; aqueles que falharem sdo atingidos pelo
jato de fogo, sofrendo 3d4 pontos de dano e todos os equipa-
mentos inflaméveis (incluindo roupas) comecam a queimar. A
esfera continua a avancar para o leste, estrada abaixo, até que
se dissipa em faixas de fumaga negra.

Os PJs se encontram com um bando de lideres do conflito,
especialmente clérigos de Cyric. Tennar Jorfe Mio de Cyric
lidera o pequeno bando de lideres do conflito Ruina Perdoével,

novi¢os que estio em uma missdo de campo para colher ervas
e outros itens para componentes de magia. Vestidos discreta-
mente (para ndo chamar atencio), eles se parecem mais com
rangers do que com servos de um deus maligno.

Jorfe espera que o terror do crdnio dos segredos, especialmen-
te para aqueles que nunca o viram antes, seja suficiente para
afugentar o grupo. E imperativo que a existéncia do Reftigio
Negro, para nio citar sua localiza¢do, permaneca em segredo
absoluto. O lider do conflito foi afortunado por ver o grupo
antes que eles os vissem. O que aconteceria se estes estrangei-
ros os tivessem seguido até a torre negra do Refigio? Sendo
assim, Jorfe Mao de Cyric conjurou sua magia favorita.

Os clérigos do Reftgio estio escondidos atras de uma
pequena elevagio cerca de 68 m adiante dos PJs. Se o grupo
avangar em outra dire¢do, os clérigos continuam com sua
busca original e ndo perturbam mais o grupo. Se os persona-
gens decidirem investigar, ha uma chance de 50% de um dos
herbis notar um brilho de luz solar refletindo nas bragadeiras
prateadas usadas por um dos clérigos da Ruina Perdoével. Se os
aventureiros desafiarem os Cyricistas, eles estardo preparados
tanto para uma batalha magica quanto fisica. Todos os clérigos
carregam espadas e sabem como usa-las.

Tennar Jorfe, humano Clr7 de Cyric: CA 4 (bracadeiras da
defesa CA 4); MV 12; PV 38; TACO 16 (15 com boénus de For, 13
com espada longa +2); AT# 1; Dano 1d8+2 (espada longa +2);
DE +1 nos testes de resisténcia contra ilusdo/magia fantasma,
nido é afetado por medo ou outra magia que altere emogdes;
TM M (1,83 m de altura); MO 17; Tend. LM; XP 2.000.

For 17, Des 9, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 8.

Personalidade: Astuto, desonesto, orgulhoso.

Esquipamento Especial: espada longa +2, bracadeiras da defesa
CA 4, anel de escudo mental.

Magias (3/3/2/1): 1° — comando, curar ferimentos leves, remover
medo; 2° — ajuda, garra negra, martelo espiritual; 3° — curar doen-
cas, dissipar magia; 4° — crdnio dos segredos.

Novicos da Ruina Perdoavel, humanos(as) Clr2 de Cyric
(2d6): CA 6 (bragadeiras da defesa CA 6); MV 12; PV 30 cada;
TACO 15; AT# 1; Dano 1d8 (espada longa); AE lutam como
Gue6; DE +1 nos testes de resisténcia contra ilusio/magia fan-
tasma, ndo ¢ afetado por medo ou outra magia que altere emo-
¢oes; TM M (1,83 m de altura); Int 12; MO 15; Tend. CM; XP
120 cada.

Esquipamento Especial: bracadeiras da defesa CA 6.

Magias (2 cada, o Mestre escolhe a partir das seguintes): 1° —
bengdo, constrigdo, comando, curar ferimentos leves, detectar o mal,
fogo das fadas, luz, pedra encantada, remover medo.

Os novigos, mesmo apenas no 2° nivel de clérigo, sdo formi-
daveis espadachins. Selecionados por sua for¢ca bem como sua
sabedoria, passaram por um treinamento que inclui trés horas
de trabalho com espadas e outras armas por dia. Os clérigos da
Ruina Perdoavel agem entdo como guerreiros de 6° nivel quan-
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do em combate.

Os aventureiros precisam sobreviver mais ou menos intactos
a este encontro. Se eles se complicarem, entretanto, e parecer
que estdo prestes a serem mortos ou capturados, Gaspard
deLouca vira em seu auxilio.

Se Gaspard aparecer durante a batalha, parte imediatamen-
te ao final da mesma. Ele chama sua apari¢do de “feliz coinci-
déncia” e diz ter negdcios urgentes no leste. O homem trota na
dire¢do leste até que suma de vista, entdo muda de dire¢io e
continua a seguir o grupo. Se os PJs forem bem sucedidos sem
a ajuda de Gaspard, ele continua a segui-los, e um crescente
respeito por eles comega a surgir em sua mente.

O ForTE DA COLINA DE TORBOLD

O forte da colina de Torbold é do mesmo tamanho e contém
os mesmos elementos do forte da colina de Keshla, mas é bem
diferente. Em primeiro lugar, mesmo a 1,5 km de distdncia o
forte parece limpo e novo. Bandeirolas tremulam ao vento nos
torredes dos cantos. Os portdes sio guardados por homens
orgulhosos com uniformes limpos. Os guardas sdo animados e
exibem um orgulho 6bvio de si e de suas unidades.

A diferenca entre Torbold e Keshla se deve ao seu coman-
dante. O Major Tharundar Olehm (humano, LN, Guel5/Clr2
de Waukeen), um aventureiro que usou seu préprio dinheiro e
a influéncia de sua familia para atingir este posto, tem se mos-
trado um bom lider para os homens e um guerreiro de gran-
des proezas. Enquanto seus métodos tém sido ndo-ortodoxos
(“Ndo militares, na maioria nio militares”, resmunga o
Capitdo Arbas de Keshla), seus resultados tém sido espetacula-
res.

Por mais de uma década, Olehm e seus homens tém lutado
contra os gigantes da colina, ganhando vantagem aos poucos.
As incursdes de verdo dos gigantes continuam, mas as tropas
do major ganham mais batalhas do que perdem. Ao poucos, os
gigantes estdo sendo expulsos para as Montanhas Dente
Pequeno. O Major Olehm cuidou disto quase que com suas
proprias maos, sem receber nenhuma ajuda de Keshla ou do
Forte da Colina de Ishla. Recebendo somente sua verba regu-
lar de graduados da Fortaleza Dourada a cada ano, Olehm tem
conseguido subjugar for¢as maiores, fazendo seus préprios sol-
dados melhores. Suas tropas sio bem treinadas; a maioria é de
guerreiros de 4° a 7° nivel e seus oficiais sdo guerreiros de 8°

nivel.

MAGIAS CYRICISTAS

As seguintes magias utilizadas neste encontro pertencem ao
Psuplemento Faiths & Avatars [Crengas ¢r Avatares] dos REINOS
! EsQuEcIDOSs. Elas estio detalhadas aqui para a sua convenién-

cia.

Garra Negra

(Alteragdo, Necromancia)

Esfera: Necromacia

Nivel: 2°

Alcance: 0

Componentes: V, G

Duragdo: 1 rodada/nivel

Tempo de Execugio: 5

Area de Efeito: Um dos bracos do conjurador
Resisténcia: Nenhuma

Esta magia transforma temporariamente o braco do conjura-
dor em um membro flexivel e retratil que pode se estender a
até uma distdncia de 3 m e ser usado para atingir inimigos
com um boénus de +1 nas jogadas de ataque. O brago termina
em uma garra cortante que causa 1d4 pontos de dano fisico e
1d4 pontos de dano magico por frio (dano total de 2d4) quan-
do o ataque é bem sucedido (um teste de resisténcia contra
magia rende metade do dano por frio; mortos-vivos sdo imu-
nes a esse dano). O conjurador nio pode conjurar outra

magia envolvendo componentes gestuais com o brago nesta

condi¢do. Pode ser conjurado apenas uma vez por dia.

Cranio 0os Segredos
(Invocagio/Evocacio)
Esfera: Guardia

Nivel: 2°

Alcance: 4,5 m/nivel
Componentes: V, G
Duragio: Variavel
Tempo de Execucio: 7
Area de Efeito: Especial
Resisténcia: Nenhuma

Esta magia cria a imagem intangivel de um cranio flutuante
que deixa um rastro de chamas negras. O cranio possui taxa
de deslocamento de 9 m por rodada e flutua numa esfera de 6
m de didmetro. Ela pode ser destruida apenas por dissipar
magia.

O cranio deixa uma mensagem de 22 palavras ou menos e
pode cospir uma lingua de fogo, em um cone de 0,3 m largu-
ra por 3 m de comprimento. O cone inflige 3d4 pontos de
dano a qualquer carne exposta e incendeia qualquer coisa
inflamavel. A mensagem e a lingua de fogo ocorrem quando
disparadas por uma condi¢do expressa no momento da conju-
ra¢do. Uma vez que ambas as a¢oes forem executadas, o cra-
nio lentamente desaparece.
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Raros sdo os pedidos de transferéncia para fora de Torbold.
O Conselho dos Seis tem acusado Olehm de criar um exército
privado leal apenas a ele. Isto ndo é verdade. Ele alcangou essa
posicdo através da observag¢do de outros; o Major Olehm quer
apenas fazer seu trabalho.

Ha uma grande estalagem dentro dos muros de Torbold,
chamada Parada de Bruder. A estalagem serve comidas exce-
lentes a precos razoaveis, possui bons quartos com lengois lim-
pos e entretenimento noturno em sua taverna. Um templo for-
nece servicos religiosos: o grande Saldo dos GuardiGes, cons-
truido sob a influéncia do Major Olehm e dedicado a Helm.
Este ¢ um dos poucos lugares que restam em Faer(in onde
Helm ainda é forte. O Saldo dos Guardies ¢ um templo mili-
tar e muitas das tropas tém seguido seu major junto com os
Companbheiros da Visdo Verdadeira, a ordem Helmita de cléri-
gos, guerreiros e cruzados.

H4 também uma combinacio de ferreiros e estabulos no
forte, duas lojas de suprimento, um alfaiate que serve primaria-
mente aos oficiais Amnianos e um herbalista que vende tem-
peros e ervas para todos os propésitos junto com componen-
tes de magia com um prego de mercado 10% acima do normal.

N3io ha estrada conectando Torbold a Estrada de Tethir, mas
h4 uma trilha bem desenvolvida. Umas das primeiras a¢des
que o Major Olehm tomou quando assumiu o comando do
forte da colina foi ordenar suas tropas a cortar uma trilha larga
através das rochas pelas colinas. Isto serviu para dois proposi-
tos. Primeiro, ela foi construida por soldados fortes porque o
trabalho foi duro. Segundo, permitiu-lhes responder aos ata-
ques vindos daquele lado do forte com um consideravel
aumento de velocidade do que era possivel antes. Uma vez pas-
sado o terreno rochoso, ele continuou a trilha, suavizando os
pontos mais asperos por todo o caminho até a Estrada de
Tethir, cerca de 72 km adiante. Os habitantes locais chamam a
trilha de Passagem de Olehm e ela salvou muito tempo e moe-
das das caravanas.

Os herdis e qualquer um viajando nesta trilha podem pedir
por uma escolta; elas sdo fornecidas gratuitamente para cida-
didos sozinhos ou grupos pequenos, e a taxas razoaveis para
caravanas. Se os aventureiros escolherem uma escolta, havera
2d8 soldados (LN humanos(as) Gue4) liderados por um sar-
gento (humano, N, Gue6) que os acompanham por todo o
caminho até a Estrada de Tethir.

Os EsSMAGA-CRANIO

Por mais de uma década, as tropas em Torbold tém se engaja-
do em batalhas continuas contra a tribo de gigantes da colina
dos Esmaga-Cranio. Seu rei, um certo Fedduk, é bastante inte-
ligente, pelo menos para um gigante da colina. Ele conseguiu
unir as tribos de sua raga de Dente Pequeno em uma federagio
livre de invasores sob seu apoio pessoal.

Ele desfrutava da vantagem de conhecer cada centimetro
das Colinas Tejarn como conhecia suas proprias cicatrizes. Mas
depois de anos de guerra, o Major Olehm aprendeu muito

sobre este terreno, e suas tropas encontraram e destruiram a
maioria dos esconderijos dos gigantes nas colinas. Olehm e
suas forcas estdo comegando a empurrar as criaturas de volta
para Dente Pequeno.

A despeito de os personagens possuirem ou nio uma escol-
ta, um bando de 2d10 gigantes da colina dos Esmaga-Cranio e
2d4 lobos atrozes os atacam tdo logo eles saiam da vista do
forte da colina. Os Esmaga-Cranio sio espertos, mas nio
muito inteligentes. Este grupo em particular, entretanto, é
liderado pelo Rei Fedduk, que foi pego no ato de executar um
pequeno ataque na parte mais fraca do lado sul de Torbold
para testar as defesas de Olehm no local. O encontro nio deve
surpreender nenhum dos lados. Os gigantes podem ver o
grupo chegando e os herdis podem ouvir a aproximagdo dos
gigantes pisando pesadamente entre as 4rvores.

Rei Fedduk (gigante da colina): CA 0 (armadura simples);
MV 12; DV 13; PV 99; TACO 7; AT# 1; Dano 2d6+7; AE arre-
messo de rochas que causa 2d8 pontos de dano; TM E (5,13 m
de altura); MO 16; Int 10; Tend. CM; XP 4.000.

Equipamento Especial: A armadura de Fedduk foi feita espe-
cialmente para ele por um grupo de andes ferreiros captura-
dos.

Gigantes da Colina (1d8): CA 3 (gibio de pele); MV 12; DV
1242 PV; TACO 9; AT# 1; Dano 2d6+7 (armas variadas); AE
arremesso de rochas que causa 2d8 pontos de dano; TM E
(4,88 m de altura); MO 13; Int 7; Tend. CM; XP 3.000.

Lobos Atrozes (2d4): CA 6; MV 18; DV 4+4; TACO 15; AT#
1; Dano 2d8; TM E (3,66 m de comprimento); MO 10; Int 4;
Tend. N; XP 175.

Gaspard novamente observa por tras dos arbustos, ajudando
com magias discretas, se necessario. Se as coisas comegarem a
ir mal para os gigantes da colina, Fedduk ndo perde tempo e
recua. Ele veio aqui para patrulhar as tropas inimigas, ndo lutar
contra elas até a morte. Ele é esperto e sabe quando nio se
engajar em combate com seus inimigos, entdo a menos que os
PJs possuam algum meio extraordinario de capturar ou matar
o lider dos gigantes da colina, ele deve escapar e continuar a
atormentar a vida das tropas.

Uma vez que 0 grupo termine o encontro com os gigantes
da colina, prossiga para “Na Estrada de Tethir”, na pagina XX.

A RoT1A PELO CAMPO

e os aventureiros decidirem ir pela rota direta de Eshpurta
S para Toralth (e entdo ir para oeste pela Estrada de Tethir
até Trilha de Pedra), eles ficardo com as maos ocupadas. Os
primeiros 32 km sdo de um territério extremamente dificil e
rochoso, reduzindo o deslocamento pela metade. Depois disso,
as colinas ingremes cobram o seu pre¢o, reduzindo o desloca-




mento em 25% do normal.

Esta é uma regido sem lei; a falta de uma estrada e o terre-
no excessivamente dificil evita que caravanas facam este cami-
nho. Nenhuma caravana repassa lucros para o Conselho dos
Seis, entdo ndo ha nenhuma patrulha militar aqui. A tnica
coisa que se aproxima de uma for¢a de ordem é uma milicia
pouco organizada de fazendeiros e seu sistema de alerta, os
Cavaleiros de Tochas. Mesmo com esta milicia esparsa, esta
parte do pais ndo é conquistada nem controlada e, portanto,
perigosa. De fato, ha um ditado em Keshla que descreve preci-
samente esta regido: “Ndo va para o sul sem 30 companhias
armadas. Melhor ainda, nio vé para o sul”.

A GINO-ESFINGE

Quando os PJs sairem do terreno mais rochoso (os primeiros
32 km ou mais), eles estardo em uma colina olhando para o sul.
O chio pode ser mais macio, mas nio é menos desafiador. Eles
podem enxergar uma boa distancia, e nio véem nada mais que
colinas. A maior parte do terreno é arborizada, mas ha um cul-
tivo terraplanado em um dos lados da colina. Uma pequena tri-
lha sai de 14 na direc¢do sul. Deixe os herdis viajarem sem inco-

voz alta aos jogadores se seus personagens nio puderem forne-
cer nada para trocar com ela:

“Muito bem entdo”, ela funga. “Eu lancarei um enigma para
vocés, e vocés devem responder. Se estiverem errados, eu ndo
almocgei, entdo eu os devorarei”. Seus olhos brilham enquanto ela
dita o enigma: “Ha uma caixa sem dobradicas, chave ou tampa.
Ainda bem fundo, um tesouro dourado ela esconde. O que é2”.

A resposta, claro, ¢ um ovo. Se os aventureiros adivinharem
corretamente, ela cede a passagem em dire¢do ao sul. Se endo
adivinharem, ela perde a paciéncia e ataca com toda sua furia.

Andeeyloplardii (gino-esfinge): CA -1; MV 15, Vn 24 (D);
DV 18; 59 PV; TACO 13; AT# 2; Dano 2d4/2d4; AE habilidades
similares a magia; TM G (2,13 m de comprimento); MO 17; Int
18; Tend. N; XP 3.000.

Notas: Devido a sua alta inteligéncia, a gino-esfinge utiliza
suas magias de forma criativa. Por exemplo, se o grupo recuar
para se agrupar e discutir planos, ela ird espiona-los conjuran-
do claraudiéncia.

Magias (cada uma usada uma vez por dia): detectar invisibili-
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modos por uns 16 km, entdo leia o seguinte em voz alta para dade, detectar magia, ler magias, compreensio da linguagem, locali-
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os jogadores: zar objetos, dissipar magias, claraudiéncia, clarividéncia, remover

5
s W

&

maldigdo e lendas e historias.
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Parada no meio do caminho pouco visivel estd uma criatura
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muito incomum. O lustroso corpo de ledo estd tenso, como se esti-
vesse a ponto de pular, enquanto suas asas estio estendidas. Ao
mesmo tempo, sua face é de uma atraente mulher humana e estd
com uma expressio atenta. Claramente esta besta teve a sua
quota de sofrimentos. Ela ndo parece nem um pouco amigavel.
Um som suave vem de sua garganta, algo entre um resmungo e
um ronronar.

Qualquer personagem que saiba sobre gino-esfinges vai
saber que ela esta distante do norte, sua terra habitual. Se ques-
tionada sobre isso, ela murmura algo sobre “um exilio injusti-
ficado”, mas nio revela nenhum detalhe. Ela fita os persona-
gens com olhos sombrios e sardonicos e diz, “Se vocés me
derem uma pedra idnica, eu lhes contarei um segredo”.

Se qualquer um no grupo entregar uma das pedras mégicas
para a gino-esfinge, ela lhes contara seu “segredo” e os deixara
passar: “Ele que é uma coisa, ¢ totalmente outra, e assim, o
contrario também ¢é verdade”. A frase se refere a Kartak e
Chardath.

Se os PJs ndo tiverem nenhuma pedra iénica para dar, devem
barganhar. Ela ndo aceitard nenhuma outra joéia ou bugiganga,
mas requisitard e aceitard um poema (o qual deve ser recitado),
sobre algum conhecimento que ela nio saiba, ou um enigma.
Se o grupo lhe der qualquer uma dessas coisas, ela os recom-
pensara com seu pequeno conhecimento sobre a situagdo deles
e lhes permitira passar. A criatura ndo responde perguntas.

Se os herdis ndo lhe derem nada, ela d4 uma tltima chance
permitindo-lhes responder um enigma seu. Leia o seguinte em

TORALTH

Os aventureiros devem adentrar Toralth ao anoitecer. Esta é
uma cidade escura e vazia, um lugar de imagens noturnas, de
sombras que tomam forma de gargulas e outras formas mais
atormentadas. Assim que os herdis chegam, uma chuva suave
comega a cair. A cidade é escura e aparentemente deserta,
salvo o brilho avermelhado de luz vindo das janelas de uma
hospedaria melancolica.

A hospedaria se chama Taverna de Maskar. Ela oferece
alguns quartos, pao e guisado (“servidos a qualquer hora!”), e
um grande saldo publico. Se os PJs entrarem no saldo publico,
escutardo a seguinte conversa entre o estalajadeiro e um grupo
de fazendeiros rudes que bebem cerveja.

“Eles dizem que o disturbio em Riatavin matou 307, diz o
primeiro, dando um gole de sua caneca. “E ndo é so isso”, a voz
dele se torna um sussurro, “Eles dizem que o simbolo de Kartak
foi entalhado na porta do Templo de Mystra”.

Outro, de barbas grisalhas, acena. “Um mau pressdgio,
iss0”. “Sim”, intervém um sujeito com jeitdo de vové. “E tempo
de acabar com os Spulzeers de uma vez por todas”.

“E como vocés propoem fazer isto?”. O primeiro homem ri.
“Um é um feiticeiro morto que anda e o outro é um terror vivo que
ndo anda”. Ele ri. “O proprio Elminster levaria um bom tempo
para fazer isto. Eles dizem que existem fantasmas sordidos
naquele castelo, também”.

O estalajadeiro, quieto até agora, olha por cima de seus ocu-
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los quadrados. “Eu ndo estou tdo certo. Sobre a invasdo em
Riatavin, eu digo”. Ele diz lentamente, mas com autoridade, “Eu
vi Kartak aquela noite, ao mesmo tempo em que Riatavin era
atacada”.

Os fazendeiros olham incrédulos. “Ndo, eu sei o que vocés
estdo pensando, mas eu o vi plenamente como eu vejo vocés. Ele
estava tentando conseguir algumas tiras de couro, disse que era
para uma couraca. Eu o enviei até Cluny. Ndo foi Kartak que ata-
cou Riatavin, mas o prefeito do lugar nio quer ouvir isto”.

Se os aventureiros se unirem aos homens e pagarem uma
rodada, eles descobrirdo que houve um ataque na cidade de
Riatavin, no qual monstros e mortos-vivos de varios tipos apa-
receram naquele lugar, destruiram e mataram quantos pude-
ram, molestaram e feriram o resto, e entdo desapareceram
com o orvalho da manhi.

De fato, a invasio em Riatavin foi um feito de Chardath.
Incapaz de buscar aliados ndo-malignos através de meios nor-
mais, organizou a incursio em nome de Kartak, chamando
mortos-vivos malignos para exercer sua ordem com seus novos
poderes. Quando ele e seu grupo de guerra estavam a ponto de
partir da cidade, teve uma idéia. Mostrar a identidade do car-
rasco das pessoas. Ele entdo usou um reldmpago para queimar
o nome de Kartak nas portas do Templo de Mystra (felizmen-
te para Chardath, a magia funcionou sem inforttnios). Foi um
ato projetado puramente para enfurecer o povo de Riatavin e
levanté-los contra o lich.

Mais nenhum evento acontece em Toralth.

NA ESTRADA DE TETHIR

Estrada de Tethir foi construida ha mais de mil anos
A atras e permanece uma das melhores rodovias de toda
Faer(in. A estrada também define a divisa entre Amn e Tethyr.
Manter esta estrada antiga aberta e com bons reparos durante
o ano todo tem sido o ponto principal do orgulho Amniano.
Embora poucas patrulhas militares passem por este caminho,
exceto para ocasionais escoltas de patrulha, hi pouca necessi-
dade deles por 1a. As vérias autoridades municipais lidam com
a maioria dos problemas que surgem, e a populagdo humandi-
de nesta area foi pacificada ha muito tempo.
A despeito de qual dire¢do os aventureiros escolheram para
chegar aqui, Trilha de Pedra est4 logo adiante.

TRILHA DE PEDRA

rilha de Pedra marca a tltima parada antes do Castelo

Spulzeer. Este lugar é uma verdadeira cidade; uma cida-
de bem jovem, com certeza, mas a uma boa distdncia de
Eshpurta e dos fortes da colina. O orgulho é mostrado nas
janelas das bem conservadas lojas e nas pedras limpas das cal-
¢adas.

A cidade de Trilha de Pedra foi construida ao redor da
Hospedaria Spulzeer. A hospedaria foi estabelecida no Ano da
Espora (1348 CV) pela familia Spulzeer, quando a sorte deles
estava em baixa e seu tamanho e influéncia tinham diminuido.
Rafe Spulzeer tinha encabegado a decisdo da familia, conven-
cendo os outros de que sem o castelo os Spulzeer necessitavam
de uma base de operacdes a partir de onde poderiam recons-
truir sua fortuna. Que lugar melhor do que uma hospedaria na
Estrada de Tethir, uma parada natural para caravanas e comer-
ciantes em direc¢do ao sul?

Enquanto a maioria das pessoas em Amn considera Trilha
de Pedra nada mais que um “pog¢o” a caminho de Riatavin e
Tethyr, a cidade prosperou e cresceu, principalmente devido a
sua localiza¢do. A atitude de seus vizinhos Amnianos fez pouco
para encarecer Amn aos cidaddos de Trilha de Pedra. Os cida-
ddos desenvolveram uma perspectiva independente em rela-
¢do a cidadania. A populagdo é atualmente de aproximada-
mente 420 pessoas, incluindo as fazendas periféricas.

Trilha de Pedra é uma cidade de arquitetura modesta e
pequenas lojas. Ndo ha nenhum marco principal aqui, mas
varios estabelecimentos mostram promessa. Qualquer coisa
que os aventureiros queiram pode ser encontrada em Trilha de
Pedra. O que se segue é uma lista rapida dos estabelecimentos
mais notaveis da cidade.

A Nova Hospedaria Spulzeer

A Nova Hospedaria Spulzeer é um edificio grande de dois
andares que atende viajantes ricos, comerciantes e mercadores
de caravanas. Depois de quase 20 anos, ela ainda é conduzida
por seu fundador primario, Rafe Spulzeer (humano, NB,
Gues). Sua especialidade, uma das melhores idéias de Rafe, é
uma cole¢do de nove salas de reunido privadas, sem janelas,
onde negbcios sdo feitos, bens sdo barganhados, contratos sdo
assinados e segredos sdo trocados como as bolas de gude de
um garoto. Orbes encantadas com luz continua e suspensas no
teto fornecem iluminacio para os negdcios conduzidos dentro
destas paredes. As salas de reunido nio possuem fechaduras do
lado de fora, trancadas somente por dentro para garantir a pri-
vacidade. Os precos dos quartos sdo altos, mas nenhum outro
lugar se equipara no tocante aos servi¢os. Qualquer um que
ficar aqui pode deixar suas roupas do lado de fora da sua porta,
e elas serdo devolvidos pela manh3, limpas e frescas.

No interesse de transformar uma tnica hospedaria em uma
comunidade crescente, Rafe decidiu n3o incluir uma taverna
nos projetos de seu edificio. Ele deixou esta possibilidade para
outros, esperando incentivar a constru¢io de tais estabeleci-
mentos perto da hospedaria.

Estalagem Fim da Trilpa

A Estalagem Fim da Trilha é um reflexo da hospedaria
Spulzeer. Carnat Trender (humano, NM, Lad6) é um aventu-
reiro aposentado com pouca imagina¢io. A Fim da Trilha se
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assemelha vagamente com a hospedaria Spulzeer, mas é pelo
menos metade do tamanho da original. Carnat nio oferece
muitos servi¢os. Ainda assim, o lugar é limpo e moderadamen-
te valorizado.

A Esta[agem Tartaruga Dragdo

A Estalagem Tartaruga Dragdo é a maior estrutura em Trilha
de Pedra, proxima aos corredores errantes dos Spulzeer. De
fato, se o terceiro andar da Tartaruga for levado em conta, é o
maior edificio em Trilha de Pedra.

A Tartaruga ¢ de fato a Hospedaria Spellseer original, funda-
da em 1316. Um incéndio em 1326 danificou muito da constru-
¢do, obrigando os proprietarios a construirem uma nova hos-
pedaria ali perto. Varios anos depois, um empresario restaurou
o edificio e o reabriu como a Hospedaria Tartaruga Dragio.

A Tartaruga se esforca para criar uma atmosfera nautica no
centro isolado do mar ao sul de Amn, e obtém sucesso. As
venezianas das janelas do primeiro andar, por exemplo, sdo de
fato feitas de pedagos de cascos de tartaruga dragdo cimenta-
das. A placa oscilante em frente a hospedaria foi trazida de uma
taverna do cais de Athkatla, repintada com seu novo nome e
entdo exposta as intempéries para parecer enferrujada.

Apesar do humor planejado do lugar, ele é totalmente con-
fortavel e oferece muitas amenidades. H4 até mesmo duas
salas no segundo andar dedicadas a banhos quentes. Os pregos
aqui sio moderados e a comida, excelente.

Taverna Shaundakul

A Taverna Shaundakul é uma hospedaria confortavel e bem
equipada que serve o que é considerado o melhor guisado de
coelho de Faertin. O nome do lugar é derivado do pedaco de
ima que serve como a bancada do bar. E dito que veio de um
templo arruinado do deus das caravanas. O dono é Mier
Ompson (humano, N, Gue0), a qualidade da comida é boa e os
precos sdo bastante baixos para atrair condutores de caravanas
e oficiais da guarda.

O Cowil do Texugo

A taverna Covil do Texugo se localiza no lado miseravel da
cidade. Enquanto os precos sdo baratos, a qualidade da comi-
da e da bebida é a melhor possivel. E melhor sempre evitar este
lugar, mesmo sendo o maior ninho de fofocas de Trilha de
Pedra. A Covil do Texugo ¢ freqiientada por condutores de
caravanas rudes e guardas brutos que adoram dar surras.
Mesmo assim, a atmosfera é amigavel. O perna-de-pau Colis
Queda de Ouro (humano, N, Ladl) conduz este lugar com a
ajuda de suas filhas, Jehan (humana, N, Guel, For 18/27) e
Marila (humana N Guel, For 18/40) ambas com mais de 1,80
m de altura, um alto valor de forca e apenas 16 anos de idade.
Se os herobis visitarem a Covil do Texugo, ouvirdo guardas de
caravanas decepcionados discutindo a baixa qualidade das
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armas e armaduras do Senhor Ossis (veja abaixo).

Provisdes Nastral

A familia Vinson conduz a maior loja de equipamentos de
Trilha de Pedra, mas que se diga, ela ndo é tdo grande assim.
Nastral Vinson (humano, NM, Lad4), porém, tenta oferecer
uma grande variedade de bens. Os Vinsons sdo pessoas quie-
tas, ficando longe das aten¢Ges o maximo possivel. Ha rumo-
res sobre o pai de Nastral, agora morto, e algumas difamac¢oes
sobre um suposto envolvimento com o Conselho dos Seis
Amniano, mas aqui ninguém se preocupa. Ainda assim, os
Vinsons preferem o conforto da obscuridade trangqiiila.

Garras de Urso e Halito de Bebe

Escondida atras da fachada respeitavel de herbalista e parteira,
Raseckel Ansteler (humana, LN, Mag5) vende componentes de
magia, paraferndlias alquimicas e suprimentos a 150% do
preco padrido. Raseckel ndo gosta muito das pessoas, entdo
escolheu um nome que a mistificaria, confiando que seus pou-
cos conhecidos difundiriam a palavra dentro da comunidade
magica. Eles o fizeram, mas ela cobra tanto que essas pessoas
raramente fazem compras 14 — o que é bom para Raseckel.
Qualquer suprimento que herois usudrios de magia necessi-
tem pode ser encontrado aqui.

Bragos do Cavaleiro Nobre

Ha um arsenal, chamado Bracos do Cavaleiro Nobre, conduzi-
do por um ancido de barba grisalha e muisculos macicos que se
autodenomina Senhor Ossis (humano, LN, Guel6) e que se diz
armeiro. Entretanto, sua aparéncia fisica nada mais é que um
resquicio de sua mocidade: esses musculos volumosos estdo
atrofiados ha tempos, deixando somente um reflexo da sua
forga. Suas armas e brilhantes armaduras parecem leves e
maravilhosas, e ajustam-se perfeitamente. Infelizmente, sua
fraqueza o for¢a a usar um ago inferior com uma liga de um
metal bom e brilhante que ele descobriu nas Colinas Tejarn.
Ele mantém o local e a existéncia do metal como um segredo.
Ossis faz toda a minera¢io do mesmo.

Os precos de Ossis sdo baixos. Na realidade, a maioria dos
guerreiros pensa que estio roubando dele — até que as compras
sejam colocadas a teste. As espadas do Senhor Ossis possuem
50% de chance de quebrar no primeiro golpe e uma chance de
25% a cada golpe seguinte. Suas armaduras nio sdo muito
melhores, exceto que ha um pouco mais de area de superficie
para dissipar a forca dos golpes. Elas fornecem uma CA 1
ponto menor que o normal, mas isto ndo pode ser identificado
até o momento em que a armadura for golpeada pela primei-
ra vez. Os elmos e placas peitorais, das costas, das pernas e dos
bragos das armaduras do Senhor Ossis possuem 35% de chan-
ce de falharem na primeira vez que sofrerem golpes, e uma
chance de 10% a cada golpe seguinte.



Se os herdis visitarem a Covil do Texugo, ouvem um guarda
de caravana decepcionado discutindo a qualidade das armas do
Senhor Ossis. Se ndo, deixe os compradores avisados.

Outros Locais Oe Interesse

Ha aproximadamente outras quinze lojas pequenas em Trilha
de Pedra, embora este niimero flutue com velhos negdcios que
caem e novos que os substituem. Atualmente, hé trés padeiros,
quatro barbeiros, dois teceldos e toda sorte de oleiros, vidracei-
ros, joalheiros e herbalistas. Ha até um cartografo.

RUMORES

Trilha de Pedra é o lugar ideal para colher informagGes sobre a
familia Spellseer/Spulzeer e sobre o castelo. O Mestre pode
espalhar rumores ao longo da cidade, e encorajar o grupo a
fazer perguntas aos aldedes (embora muitas perguntas possam
gerar suspeita entre as pessoas que pensam que é melhor que
o assunto fique esquecido).

O Mestre deve usar os detalhes encontrados no A
Desafortunada Casa dos Spellseer para criar rumores, fofocas
e contos locais. Algumas histérias deveriam ser precisas e
outras falsas, de forma que o grupo receba a informacio vali-
da misturada com mentiras sinceras. Locais e pessoas diferen-
tes tém explicacdes e verdades diferentes. Seguem alguns
exemplos.

Se os herdis visitarem Rafe Spulzeer na expectativa de obter
informacdes significativas e recentes, estio rumando para uma
decepgdo. A familia ndo teve contato com os parentes do cas-
telo por uma geragio, e ele ndo sabe de nada. Ultimamente,
dados os rumores, Rafe tem pensado que poderia ser uma boa
idéia mudar a familia de nome novamente — para algo como
Padeiros ou Ferreiros ou Estalajadeiros. Qualquer coisa menos
Spulzeer.

Na Taverna de Shaundakul, os PJs podem encontrar contos
mais substanciais. Se perguntarem ao dono, Mier Ompson, ele
dar4 de ombros; Mier se mantém fora dos problemas locais, ja
que s6 liga para o lucro. Seu atendente do bar, entretanto, é
mais receptivo.

“E, comprem mais de minha cerveja, e eu conto procés. E ver-
dade também, diretinho da boca d’um lich”. O velho homem ri
como um maniaco. “Kartak? Ele é mau, aquele ld. Me disseram
que virou lich. ‘Ta atrds de algum tipo de anel. Saltando daqui
pr’ali e de volta outra vez. Realmente devia morrer, aquele ld”.

“Claro, ele n’um é pior que o primo, talvez seja até melhor.
Primo, descendente, seja la o que for. Lorde Chardath Spulzeer, é
como se chama. Pra mim, aquele que é o problema.”

Se qualquer um dos aventureiros perguntar por que, o aten-
dente do bar responde. Se nio o fizerem, ele limpa os copos
até a préxima pergunta.
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“Chardath, ele é louco — mente de lémure e volta no né, como
se diz, ndo muito brilhante nem racional. Inveja, penso eu, e
obsessdo. Entrou aqui umas vezes, esse Chardath. Francamente,
espero nunca mais vé-lo de novo.”

“Ele ‘tava com sua caneca, vejam bem, murmurando sobre
Kartak. Entdo disse, rindo, ‘eu peguei ele e o poder dele. Agora
tenho que manté-lo’. Entdo ele perde a compostura, se é que vocés
me entendem, comecando a chorar, lamentando que sua irmd (eu
nunca soube que ele tinha uma), tava morta e ele fez isso porque
Kartak obrigou. E assim vai.”

“Talvez sim, talvez ndo. Liches néo se preocupam conosco.
Fazem suas coisas de lich, fazem suas magias, mas normalmen-
te s6 nos matam sem seus proprios punhos, sabem? Pobres motr-
tais feito eu e vocés ndo somos importantes dentro de seus estra-
tagemas. Eu digo, imortais tém pensamentos imortais, né>”

“Querem saber o que eu penso?”. Inspecionando e esfregan-
do uma mancha imagindria da beira de um copo, ele o ergue con-
tra a luz, piscando. “Querem?”. Ele continua sem incitar, “Eu
penso que Chardath organizou a invasdo a Riatavin para lancar
suspeita e rancor sobre Kartak. Kartak ndo é estupido, esculpin-
do seu simbolo nas portas do templo, certo? Liches sdo inteligen-
tes, Chardath ndo, e aquele é o nome daquela cantiga em espe-
cial. Castelo Spulzeer? Vocés ndo querem saber. Agora déem o
fora daqui. Eu ndo tenho mais nada a dizer”.

A histéria é muito parecida nas outras tavernas. Deve haver
muitas contradi¢des nos contos ouvidos pelos PJs para que eles
ndo estejam completamente seguros sobre o que esperar quan-
do alcangar o castelo. Se eles revelarem seu destino, serdo rece-
bidos com temor misturado com desprezo. Aqueles que bus-
cam o Castelo Spulzeer nestes dias, ou sdo maus, ou tolos cora-
josos.

A ESTRADA DO DESTINO

estrada decadente de Trilha de Pedra até o castelo é um
A resquicio arruinado de dias antigos. E ndo é a tinica coisa
que mudou: quanto mais o grupo se aproxima do Castelo
Spulzeer, mais destruida e arruinada a paisagem se torna. As
plantas e criaturas da regido sdo destorcidas, transformadas em
algo pouco coerente com o esquema natural das coisas.

Vocés seguem na direcdo sul do que outrora foi uma estrada
bem conservada. Ela é agora pouco mais que um par de trilhas de
roda de carrocas que seguram a dgua parada e um monticulo cen-
tral de uma grama preta-esverdeada corrompida.

O campo circunvizinho é estranho, quase como se fosse de
outro mundo. A menos de 1,5 km de fora da Trilha de Pedra, as
arvores perderam a maioria de suas folhas, ou talvez nunca as
tivessem. Névoas sobem da floresta, e o sol parece ter perdido seu
calor. O ar aqui é gelado e da calafrios.

De repente, uma diizia ou mais de criaturas saltam na sua
direcdo, vindas do chdo, das drvores mortas e das pedras escuras.
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Eles atacam uma vez, mordendo com dentes corroidos, mas ainda
assim afiados. Talvez uma vez tivessem sido esquilos ou ratos —
suas caudas longas retém algumas manchas ericadas e os imun-
dos pélos de seu corpo sdo tufos esparsos. Tdo rapido quanto apa-
receram, desaparecem.

As criaturas afundam seus dentes em qualquer por¢io de
carne nio coberta por a0 menos uma armadura de couro, e se
vio tdo rapidamente quanto apareceram. Cada PJ sem arma-
dura sofre 1d2 pontos de dano (sem direito a teste de resistén-
cia), mas em caso algum um Unico personagem sofre mais de
duas mordidas. O ataque termina tio rapido que qualquer res-
posta por parte dos personagens ¢ ineficiente, tardia demais.

Quanto mais os heréis viajam, mais inconvencional e bizar-
ra a natureza se torna. Por mais duas vezes ao longo da estra-
da os PJs sdo atacados por aberra¢bes grotescas (sem sofrer
dano, entretanto). O préximo ataque vem de um enorme reba-
nho de borboletas horrendas que batem as asas curtas e espes-
sas. Elas mergulham na dire¢io dos personagens, entrando por
qualquer abertura em suas roupas. As borboletas sdo uma
doentia sombra de branco com grandes antenas nodosas e lon-
gas linguas pretas que saem e entram de suas bocas quase
humanas. Elas ndo podem causar dano, mas o horror espanto-
so destas criaturas horrendas que rastejam ao redor e dentro
das vestes do PJs, nublando a vista daqueles que usam elmos e
batendo contra o rosto de todos os personagens deveria ser
chocante o bastante para enché-los de desejo de tomar um
banho.

Uma nuvem final de pestes terriveis desce na dire¢do do
grupo assim que eles se aproximam da extremidade do chio
estéril que cerca o castelo. Ndo esta claro o que estas criaturas
foram um dia; talvez fossem pixies ou alguma forma diminuta
de elfos nunca antes encontrados.

Agora uma terceira ameaca vem até vocés, vinda do céu.
Criaturas cor-de-lama que lembram humandides, embora malfor-
mados e com barrigas expandidas e desiguais, membros e asas
que ndo combinam. Cada uma tem cerca de 50 cm de comprimen-
to e um par de chifres sujos de marfim na cabeca. Os chifres pare-
cem crescer de maneira oposta da ordem natural das coisas: O
ponto mais estreito deles se localiza na base da testa e a parte
mais larga aonde seria o topo. Estranhamente, as criaturas estdo
cobrindo suas bocas com ambas as mdos.

E entdo vocés as ouvem: um grito alto e estridente que pare-
ce que vai partir seus cranios e enlouquecé-los. O barulho doloro-
so vem de todas as direcoes conforme as criaturas se agitam ao
redor de vocés.

Os gritos das infelizes criaturas ndo causam nenhum dano,
mas sdo dolorosos de ouvir. PJs perspicazes podem encher suas
orelhas com pano ou couro fino para reduzir o barulho;
porém, a a¢do se configura mais em resistir ao lamento e
esperar os mintsculos monstros passarem, ou avangar adiante
para a zona morta que cerca o castelo.




(CASTELO SPULZEER_

ma vez que Os personagens entrem no castelo,
recorra ao mapa que acompanha esta aventura.
Antes de comegar esta parte da aventura, o
Mestre deveria ler completamente a se¢io Encontros
Continuos abaixo. Ndo importa quando os heréis cheguem,
eles perderam ha pouco o prazo final fixado por Kartak. Eles
adentram o lugar no aniversario da morte de Marmore, quan-
do os eventos comegam a se tornar realmente interessantes no
Castelo Spulzeer. Além disso, se o grupo chegar a noite, todos
os efeitos, pontos de dano e penalidades nos testes de resistén-
cia sdo dobrados.

ENCONTROS
CONTINUOS

ualquer castelo que valorize suas muralhas tem ao

menos um ou dois espiritos que abastecem historias de
fantasmas locais e sonhos de aventureiros. O Castelo Spulzeer,
entretanto, testemunhou tantas atrocidades que seus quartos
virtualmente zumbem com atividade magica e sobrenatural.
Incidentes locais especificos sdo apontados debaixo das descri-
¢bes de areas individuais; porém, algumas surpresas excedem
os limites das salas.

O Mestre deve encorajar os herois a explorar o resto do
castelo antes de alcangar o nivel de Kartak, ja que a conclusio
da aventura ocorre na area 41. Assumindo que os aventureiros
explorem o castelo completamente antes de chegar a sala ceri-
monial, eles devem encontrar a maioria das entidades e situa-
¢Oes seguintes mais de uma vez.

LorRDE CHARDATH

O insano Lorde Spulzeer jaz esperando por Kartak — e qual-
quer aliado que o lich possa ter. Enquanto o djinn lhe garantiu
uma quantia significativa da habilidade magica de Kartak, ele
nio o compreende completamente, nem pode manté-lo por
muito mais tempo. Entdo, é o mais terrivel dos inimigos: o
com poderes incriveis que ndo pode controlar ou racionalmen-
te decidir quando usa-los.

Chardath comega esta se¢do da aventura com uma chance

de 23% de falha de magia arcana (a magia ndo funciona) e uma
chance de 40% de contratempos na magia (a magia nio fun-
ciona como planejada). Ambas as porcentagens aumentam 7%
cada uma por cada magia conjurada até que ele perca a habili-
dade de conjurar completamente e permaneca somente um
guerreiro de 8° nivel. Veja na pagina 58 para mais informacoes
sobre as habilidades de conjura¢do de magias de Chardath.

Supde-se que o grupo encontre Chardath trés vezes antes
do confronto final. Cada encontro deveria ser um pouco mais
angustiante que o seguinte. O primeiro acontece na area 26, a
biblioteca, embora o Mestre possa muda-lo para outro lugar
do castelo a vontade.

O local e agdo do segundo e terceiros encontros ficam por
conta do Mestre. Sugerimos que cada um aconteca em um
andar diferente. Use o primeiro como um modelo, aumentan-
do a violéncia a cada cena. Talvez Chardath grite com os aven-
tureiros na segunda cena, e conjure uma magia ou duas neles
no terceiro.

Consulte a pagina 58 para uma descri¢io completa de
Chardath.

KARTAK

Kartak ¢ invocado ao castelo logo antes de os PJs serem vistos
da estrada (ndo importa que horas eles cheguem, a aproxima-
¢do deles coincide com o aniversario de morte de Marmore).
O lich aguarda os herdis na area 41, a sala cerimonial. Ele espe-
ra persuadi-los a apanhar a adaga Aggarath, substituindo sua
pedra na empunhadura e dando-a a ele antes de Marmore ou
Chardath aparecerem.

Note que Kartak ganha de volta seus poderes méagicos rou-
bados assim que Chardath os perde. A cada vez que a falha de
magia arcana de Chardath aumenta 7% (veja acima), Kartak
tem um nivel de experiéncia restabelecido. Quando o infeliz
Lorde Spulzeer perder toda a habilidade de conjura¢io de
magias, o lich serd uma vez mais um necromante de 31° nivel.

Gaspard deLouca, o criado de Kartak, foi instruido a
encontrar seu mestre na sala cerimonial depois de assegurar
que os aventureiros entrem no castelo.

Consulte a pagina 57 para uma descricio completa de
Kartak.
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MARMORE
O espirito de Marmore se tornara um fantasma quando os PJs
testemunharem a representa¢io espectral do assassinato dela.
Enquanto isso, o grupo deve avistar apari¢bes dela em varias
partes do castelo.

O primeiro encontro com a apari¢do de Marmore aconte-
ce na area 3, a escadaria no saldo (area 2). Posteriormente, o
Mestre deve usar sua sabedoria para espalhar mais visdes
enquanto os PJs caminham pelo edificio. Em todas as apari-
¢bes, Marmore atrai o grupo até o quarto dela no terceiro nivel
(area 21). Os aventureiros deveriam segui-la (ou entrar no
quarto no curso de sua propria exploragdo), para entdo teste-
munhar uma reapresentagio do seqiiestro e assassinato de
Marmore 14.

Se os aventureiros nio a seguirem, ela devera aparecer
(além do que mais estiver la) em toda sala e corredor que eles
entrarem. Se o grupo continuar ignorando MAirmore, ela
molesta os PJs até que eles obedecam sua invocagao.

Depois de testemunhar a cena na area 21, os aventureiros
podem investigar outros locais no castelo enquanto estdo
fazendo progressos na dire¢do do nivel de Kartak e a adaga que

encontrar armadilhas para encontrar a armadilha ird revelar o
escorregador da morte. Um teste bem sucedido de resisténcia
contra magia poupard o herdi, mas um fracasso significard
morte certa.

Cada membro da familia, desde a infancia, é ensinado que
“os Spulzeers saltam o segundo degrau”. Isso ndo ¢ uma filo-

sofia, é uma adverténcia.

MORTOS-VIVOS ITINERANTES

Note que em qualquer sala do Castelo Spulzeer os aventurei-
ros podem encontrar mortos-vivos. Estes espiritos inquietos
sdo principalmente vitimas de atrocidades cometidas no caste-
lo por Kartak e pela familia Spellseer/Spulzeer ao longo dos
séculos (alguns podem ser até mesmo os espiritos de antepas-
sados malignos). As prote¢des magicas de Kartak mantiveram
as criaturas sob controle, mas a condi¢io enfraquecida do lich
permitiu que eles se levantassem e caminhassem. Embora
Chardath possa vé-los e ouvi-los, seu status como lorde do cas-
telo o tem protegido de danos fisicos (as criaturas, porém, exi-
giram vinganga — em seu estado mental).

Marmore procura. Marmore quer que os PJs recuperem a O Mestre deve jogar 1d8 quando o grupo entrar no caste-

e\

lo: o resultado é o nimero de salas que os PJs vio visitar antes

pedra da empunhadura e abandonem a adaga para que ela

possa usa-la como o instrumento de sua vinganga contra de encontrar um residente morto-vivo (o Mestre pode usar sua

5
s W

&

Kartak e Chardath — parece ser o mais apropriado. sabedoria para variar o nimero de criaturas que aparecem de

‘:

X

Para uma descri¢do completa de Marmore, veja a pagina acordo com a for¢a do grupo). Quando os aventureiros chega-
XX. rem no quarto apropriado, o Mestre joga novamente para

determinar o préximo, e assim por diante.

AR

A tabela na pagina XX indica o tipo de morto-vivo encon-

OUTRAS APARICOES

i

trado. Se o comodo ja estiver ocupado, a criatura é acrescenta-
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Cada nivel é permeado por um residuo das a¢Ges malignas que
aconteceram naquele andar. Esse residuo toma a forma de infi-
nitas recrea¢Oes fantasmagoricas de tormentos sofridos pelas
vitimas do castelo. As apari¢Ges sdo ajustadas para areas espe-
cificas, como dito nas descri¢bes das salas.

ARMADILHAS DA ESCADARIA

A escadaria escondida no canto nordeste de cada nivel foi ori-
ginalmente idéia de Tregas Spellseer. Em um momento de
perspicacia presciente, ele percebeu que la poderia haver
momentos no futuro em que os membros da familia precisas-
sem viajar sem o conhecimento de criados ou convidados.
Quando Marinessa, a Estrabica, somou o terceiro andar ao pré-
dio, continuou com o projeto e adicionou uma escadaria secre-
ta até aquele nivel. Estes degraus podem ser encontrados caso
alguém procure portas secretas.

Duas armadilhas em cada andar protegem a escadaria. A
primeira é uma ilusio, algo para amedrontar visitas indeseja-
das que tropecem na escadaria escondida. A outra, uma arma-
dilha fisica no segundo degrau de cada nivel, é mais séria: um
escorregador que conduz a um fosso com afiadas estacas de
madeira no centro do buraco mais fundo do castelo. Dissipar
magia pode eliminar a ilusdo, e um teste bem sucedido de

da aquela ja residente no local.

O EXTERIOR DO
CASTELO

té cerca de 90 m do castelo, nada cresce. O perimetro
1 & estéril € uma testemunha muda das mortes brutais que

tantos encontraram dentro dessas paredes. Nenhuma vida sel-
vagem antinatural vird para este cinturio estéril; a inica vida
aqui estd no Castelo Spulzeer.

Consulte o mapa na pagina XX e leia o texto seguinte em
voz alta para os jogadores.

As proximidades do castelo fazem parecer como se um dos
desertos do sul tivesse sido poluido e entdo transplantado para
cd. O chdo estéril e arenoso ndo contém nenhuma vida, entretan-
to alguns troncos magros e mortos que uma vez pertenceram a
arvores lutam para mostrar sua presenga.

O fosso, seco ha tempos, estd coberto em alguns lugares por
musgo crescido de origem incerta. A ponte levadica estd perma-
nentemente abaixada, e ndo parece ser bastante segura para a
passagem de carrocas ou criaturas de tamanho maior que o
humano.



MORTOS-VIVOS ITINERANTES

108 CRIATURA

P 1 Poltergeist: CA 10; MV Vn 12 (A); DV o; AE panico; DE invulnerabilidade; RM veja abaixo; TM M (1,83 m de altura); MO 20;
Int varidvel; Tend. varidvel; XP o.
Notas: Um poltergeist é um espirito morto-vivo relativamente inofensivo de uma pessoa que morreu traumaticamente, uma
imagem transldcida da vitima no momento de sua morte. Poltergeists podem falar, mover-se através de objetos e decidir
quando e para quem eles serdo visiveis. Eles ndo podem ser atingidos (“acertos” passam através de seus corpos) e nem
podem atingir outros. Freqiientemente confundidos com fantasmas ou assombracges, poltergeists causam a todos que os
virem panico, a menos que realizem um teste de resisténcia contra paralisia, ou as vitimas sairam correndo.
RM — Visto da verdade revela uma imagem branca e borrada de um poltergeist invisivel. Expulsdo, banimento, desejo, repul-
sdo ou palavra sagrada enviam o poltergeist ao seu local de derradeiro de descanso. Ele é imune a todas as outras magias.

2 Esqueletos (3d6): CA 7; MV 12; DV 1; PV 7; TACo 19; AT# 1; Dano 1d6. TM M (1,83 m de altura); MO 20; Int nenhuma (o);
Tend. N; XP 65 cada.
Notas: Estes esqueletos so o resultados do experimentos de Chardath na tentative de descobrir seus novos poderes mégi-
cos. Eles nunca precisam fazer testes de Moral, ja que Chardath ordenou que eles lutem contra intrusos até o fim.
Esqueletos s3o imunes a magias de enfeiticar, medo, imobilizar e sono; ataques baseados em frio n3o surtem efeito. Armas
cortantes e perfurantes causam apenas metade do dano. Agua benta causa 2d4 pontos de dano por frasco.

3 Aparicdo: Veja pagina XX.
4 Criatura da Cripta: Veja pagina XX.
5 Banshee: CA o; MV 15; DV 7; PV 53; TACo 13; AT# 1; Dano 1d8 (toque); AE grito mortal; DE sé podem ser atingidos por armas

+1 ou melhores; RM 50%; TM M (1,83 m de altura); MO 13; Int 16; Tend. CM; XP 4.000.
Notas: Pode emitir o grito mortal uma vez por dia; qualquer criatura distante 9 m do banshee deve realizar um teste bem
sucedido de resisténcia contra morte magica ou morrera.

6 Fantasma: CA o (8 no Plano Etéreo); MV g; DV 10; PV 76; TACo 11; AT# 1; Dano de idade 1d4x10 anos (toque); AE recipiente

arcano; DE sé podem ser atingidos por armas de prata (para metade do dano) ou armas magicas +1 ou melhores (para dano
completo); TM M (1,52 m de altura); MO 20; Int 13; Tend. LM; XP 7.000.
Notas: A visdo de um fantasma faz com que humanos e humandides envelhecam 10 anos e fujam em pénico por 2d6 roda-
das a menos que sejam bem sucedidos em um teste de resisténcia contra magia. Clérigos acima de 6° nivel sdo imunes a
este efeito; outros acima de 8° nivel adicionam +2 aos seus teste de resisténcia. Criaturas dentro de 55 m de um fantasma
estdo sujeitos ao seu ataque de recipiente arcano; se o fantasma falhar, ele ataca com seu toque. Fantasmas podem ser expul-
sos por clérigos de 7° nivel ou maior e feridos por dgua benta quando na forma semimaterial.

7 Jogue novamente; o resultado é o dobro do morto-vivo selecionado.

Jogue mais duas vezes; cada resultado produz um monstro naquela sala. Se um 7 for obtido, dobre os resultados.

O préprio castelo comecou a ruir. A torre sul jaz parcialmen-
te desmoronada, deixando resquicios que lembram uma presa
gigantesca. Algumas janelas estdo quebradas, deixando o tempo
frio e imido entrar no castelo.

Um guincho alto, seguido por outro, quebra o siléncio antina-
tural. O som vem de cima, de onde dois wyverns esticam corren-
tes que os seguram na cumeeira do telhado. As correntes se par-
tem e eles mergulham para baixo, na direcdo de vocés.

Os wyverns foram capturados e algemados ao telhado por
Lorde Chardath em um de seus primeiros testes magicos do

poder roubado de Kartak. As criaturas funcionam como um
sistema de alarme antecipado: de alguma maneira, Chardath
imaginou que mesmo se Kartak voltasse, ele simplesmente
caminharia pela avenida. O nobre encantou as algemas dos
wyverns para se libertarem se um lich se aproximasse a cerca
de 275 m do castelo. Porém, nio contava com a for¢a natural
das bestas, que quebraram os grilhGes. Elas tém fome, pois
Chardath as manteve subnutridas na convic¢do que elas ataca-
riam Kartak para se alimentar.

Wyverns (2): CA 3; MV 6, Vn 24 (E); DV 7+7; PV 60;
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TACO 13; AT# 2; Dano 2d8/1d6 (mordida/ferrdo); AE ferrao
injeta veneno (tipo F); TM A (12 m de comprimento); MO 14;
Int 7; Tend. NM; XP 1.400.

Notas: As vitimas do ferrdo do wyvern devem obter suces-
so num teste de resisténcia contra veneno ou morrerdo. Em
um ataque de mergulho aéreo, um wyvern tentara agarrar seu
inimigo do chio, causando 1d6 pontos de dano com cada
garra. Uma vez que alce vdo com sua vitima, o wyvern recebe
um bénus de +4 para atacar.

Gaspard DeLouca, continuando sua vigilancia discreta,
pode ajudar se o wyverns estiverem derrotando o grupo ao
ponto deles ndo poderem lidar com Chardath. De qualquer
modo, deLouca admira as enormes e couriaceas bestas aladas
e gosta de assistir sua atuacéo.

O JARDIM DE Rosas

Se os PJs explorarem o exterior, descobrirdo que as paredes do
castelo mostram sinais de idade, o solo esta coberto com ervas
daninhas e amoreiras-pretas, e um fedor de decadéncia per-
meia no ar. A tnica area de interesse é o jardim de rosas, o jazi-

go de Marmore.

Este terraco cercado ja foi uma vez um refiigio calmo, mas
agora parece um pesadelo. Rosas negras atrofiadas sobrevivem
no topo de talos murchos e mortos hd muito tempo. Amoreiras-
pretas cobrem o solo estéril como um tapete grotesco. Um banco
de pedra rachado e em ruinas jaz no centro. Onde outrora a luz
do sol dancou pelas fendas das paredes de hera, névoas escondem
a alvenaria decomposta e imagens estranhas oscilam na neblina.

Nio ha nada de valor aqui. Se o Mestre desejar, porém,
pode mudar o primeiro encontro com a apari¢do de Marmore
(veja area 3) para este local. A imagem da escadaria na area 3
se tornaria, entdo, a segunda visdo de Marmore enquanto ela
os conduz através do castelo.

TERREO

primeiro andar do castelo ja foi sua parte mais opulen-

ta, apresentando uma camara de audiéncia, um grande
saldo, uma sala de honra e quartos para convidados de varios
tamanhos e confortos. Tudo isso mudou durante os anos,
embora o grande saldo permanega.

I. ENTRADA

Duas portas enormes fixas em ganchos se abrem para o gran-
de saldo.

Vocés param diante da entrada do castelo. As macicas portas
de carvalho néo estdo trancadas, pois as fechaduras hd muito

tempo enferrujaram e as chaves estdo perdidas no tempo. Uma
das portas parece ligeiramente entreaberta, como se fosse um
convite...

Na realidade, as portas estio magicamente trancadas, e
uma ilusdo cria a imagem da porta aberta. Porém, as portas
estdo apodrecidas. Como os residentes deste castelo decom-
posto, elas possuem somente decadéncia em seu centro.
Qualquer guerreiro obstinado que esmague as portas com um
machado ou uma espada deve quebrd-las no primeiro ou
segundo golpe. A for¢a do golpe evita a tranca arcana e cria
uma nova entrada.

Se a for¢a bruta falhar, os personagens ainda podem que-
brar a tranca arcana, mas apenas por magias de 20° nivel.

Se os aventureiros encontraram o pergaminho de conto das
rochas no Templo da Senhora da Lua, podem usé-lo para
aprender toda a histéria do castelo, seus moradores atuais e
segredos. Os muros de pedra na entrada ou de qualquer lugar
em contato com o castelo podem relatar praticamente qual-
quer informagio detalhada na se¢io “A Desafortunada Casa
dos Spellseer” (paginas 7 a 14) e a localiza¢do especifica dos
itens que os PJs foram contratados para encontrar. As paredes
nio podem, no entanto, revelar que Kartak é o verdadeiro
empregador do grupo ou relatar atividades que ocorreram
fora dos dominios do castelo.

Obviamente, estas sdo muitas informagGes para os aventu-
reiros digerirem de uma vez. O Mestre deve repartir os deta-
lhes, talvez fazendo com que as pedras respondam apenas per-
guntas especificas.

Gaspard observa a entrada dos PJs através da magia cla-
riaudiéncia de seu esconderijo na mata. Apesar de ansioso para
entrar no castelo (ird encontrar seu mestre na area 41), ele ndo
far4d qualquer movimento até que o grupo penetre os gélidos
muros de pedra.

2. O SALAO PRINCIPAL

Assim que o grupo passar através da entrada, leia ou parafra-
seie o texto a seguir.

Vocés adentraram o andar térreo do castelo. Este ndo é um
forte comum, nem agora nem em qualquer época. Sim, armas e
escudos adornam as paredes, mas apesar de uma vez terem inspi-
rado coragem, heroismo e vida, em seu estado degradado eles
agora parecem representar covardia, desonra e morte.

De onde vocés estdo, com a entrada a suas costas, podem
observar que no passado esta foi uma grande propriedade. Vocés
estdo no saldo principal, cujo teto chega a quase 6 m de altura.
Ha quatro enormes lareiras nos pontos cardeais desta enorme
sala, todas grandes o suficiente para permitir a entrada de um
humano. Portas distantes levam a outros locais deste andar. No
centro da sala ha uma larga e espiralada escadaria que conduz ao
nivel de cima e ao de baixo.



O anel que o grupo procura esta nesta sala, escondido em
uma pedra falsa atrds do suporte da lareira a sudoeste.
Infelizmente para os her6is uma grande chama comega a arder
no interior da lareira — e uma harpia golem chamada G'nell
grita para os herdis.

G'nell, harpia golem (golem de carne): CA 9; MV 8; DV
9; PV 40; TACO 11; AT# 2; Dano 2d8/2d8 (2 pancadas); AE
canto; DE ferida somente por armas magicas; TM G (2,2 m de
altura); MO 20; Int 4; Tend. N; XP 2.000.

Notas: A can¢do de harpia de G'nell pode enfeiticar huma-
nos e alguns semi-humanos que ouvirem-na. Elfos sdo imunes
a cangdo; andes possuem uma chance de 10% de resistir. Ao
ouvir a cangfo, as vitimas devem obter sucesso em um teste de
resisténcia contra magia com um bénus de +2 (isto porque a
cangio de G'nell ndo é tdo poderosa quanto a de uma harpia
de verdade). Aqueles que falharem no teste serdo atraidos pela
cangdo para direcdo de G'nell apenas para serem destrogados
por ela. Magias baseadas em fogo e gelo apenas causam lenti-
ddo em G'nell durante 2d6 rodadas; ataques elétricos restau-
ram 1 ponto de vida de G'nell.

A harpia do Castelo Spulzeer é um golem de carne unico,
criado em um experimento por Kartak e agora controlado por
Chardath. Feita para parecer a harpia das lendas, o golem tem
a parte superior de uma mulher e asas. Seus atributos sdo juve-
nis, mas grotescos, com cabelos sujos e desgrenhados e dentes
apodrecidos e pontiagudos. A criatura pesa sélidos 160 quilos,
mas nido demonstra qualquer gordura. Ela veste um imundo
vestido marrom rasgado e exala um odor desprezivel. G'nell
ndo estd aqui para proteger o anel do necromante, mas como a
primeira linha de defesa interna de Chardath (ele desconhece a
existéncia do anel). Se os aventureiros derrotarem ou desativa-
rem G'nell, podem usar a manopla de luz ou a magia detectar
magia para descobrir a pedra que oculta o anel atras de si.

Apos cerca de 7 m, o grande saldo se estreita. A velha
camara de audiéncia e o saldo de honra foram desfeitos para
expandir o grande saldo (mais espago para convidados pagan-
tes jogarem). Os aventureiros devem passar pelo estreitamento
ao norte do saldo, ativando, entio, uma aparicio:

Musica fantasmagorica preenche a sala. Ao redor de vocés,
figuras pdlidas envoltas em uma densa névoa bailam pela sala.
Os casais dancantes vestem trajes de corte de outro século, outra
era. Enquanto os dangarinos flutuam sobre o chdo, parece que
algo ndo esta certo. Todas as suas cabecas aparentam estar incli-
nadas em um dngulo impossivel para pescocos humanos nor-
mais... a ndo ser que estejam quebrados.

Apesar de assustador e sobrenatural, a apari¢io é de qual-

quer outra forma, inofensiva. Ela continua enquanto alguém
permanecer na sala.

3. EscADARIA COMUNAL
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Esta elegante escadaria em espiral é larga o suficiente para seis
pessoas caminharem lado a lado sem se esbarrar. Durante o
auge da ultima fase de entretenimento do castelo, o trafego
aqui era grande (é dito que Chardath certa vez conduziu um
cavalo para o nivel de refei¢des acima, apenas para provar que
podia cavalgar ali). As escadas conduzem acima para a area 16
e abaixo para a area 28. Leia ou parafraseie o seguinte texto
para introduzir Marmore. O Mestre pode querer limitar esta
visdo inicial para um ou dois personagens particularmente
observadores.

Vocés avistam a imagem fantasmagorica de uma mulher na
parte superior da escadaria. Ela estende o braco na sua direcdo,
a mdo acenando para que a sigam enquanto ela graciosamente
desliza os degraus acima, desaparecendo da sua visdo.

Se os PJs seguirem a apari¢do de Marmore escada acima,
ela os leva para seus aposentos no terceiro andar da mansao
(4rea 21). Ao invés de permitir que o grupo siga Marmore dire-
tamente até 1a, o Mestre deveria fazer com que a aparigdo
sumisse e reaparegesse varias vezes enquanto os PJs sobem
para os andares de cima do castelo.

Se os personagens no a seguirem, ela aparece em todas as
salas e saldes que eles entrarem, em adi¢do a qualquer coisa
que 14 houver. Marmore sempre acenara para eles, sem jamais
falar nada. Se os herdis continuarem a ignora-la, eventualmen-
te (uma vez que sua forma fantasmagorica venha a se agluti-
nar) ela pode se enfurecer e os atacar.

4. ESCADARIA PARTICULAR

A escadaria neste andar é protegida pela ilusdo de um bebilith:
um horrendo aracnideo disforme com 4,5 m vindo do Abismo.
Apenas a visdo deste “horror farpado” cheio de presas requer
que o personagem passe num teste de moral ou fuja escadaria
abaixo. A armadilha fisica é a mesma armadilha escorregadia
que existe em todos os andares. (Veja a pagina 36 para saber
mais sobre as armadilhas na escadaria particular).

A escadaria leva acima para a drea 17 e abaixo para a area
31.

5. QUARTOS DE HOSPEDES

Os quartos de héspedes estdo decorados para agradar o gosto
extravagante dos convidados mais recentes do castelo. Ndo ha
nada de interesse neles, mas se forem invadidos, um coro de
vozes lamuriosas preenche o respectivo aposento visitado. A
localizagdo exata das vozes ndo pode ser apontada.

6. QUARTO DE HOSPEDES BSPECIATS

Estes trés quartos eram reservados aos “altos cacifes” das
mesas de jogo e certas pessoas que valorizavam seu anonima-
to. Se alguém fizer uma busca completa nesses comodos, 15
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gemas com valor total de 75 PO (quinquilharias deixadas ou
perdidas pelos antigos ocupantes) podem ser encontradas nas
gavetas e sob os travesseiros.

7. COZINHA E DESPENSA

A cozinha parece nio ter sido usada por semanas. Chardath
possuia servos que realizavam diversas tarefas pelo castelo,
mas quando Os mortos-vivos comegaram a assombrar os
saldes todos fugiram.

8. ELEVADOR DE PRATOS

Este dispositivo, grande o suficiente para quatro pessoas cabe-
rem, ¢é elevado e abaixado por cordas ligadas a um sistema de
polias. A grande plataforma leva ao segundo andar, onde enor-
mes aparatos para banquetes ja entretiveram multidées. O
pogo do elevador é assombrado por um espirito lamurioso.
(espiritos lamuriosos nido possuem poder algum, mas ouvir
um requer um teste bem sucedido de moral. Aqueles que
falharem correm aos berros em dire¢des aleatorias durante
uma rodada).

0. SALA DA GUARDA

No passado, esta sala acomodava guardas, mas hoje acomoda
muita poeira e sujeira. H4 uma armadura completa descorada
e esquecida de tamanho humano (no valor de 7.000 PO) em
um canto da parede.

IO. ARSENAL

Esta sala est4 vazia.

SEGUNDO ANDAR

Segundo piso abrigava originalmente os aposentos pri-
O vados da familia e quartos para guardas e servos. Este
andar possuia seu préprio saldo principal e um passadico de
guarda externo que circundava o castelo.

II. SALA DE JANTAR

A maior parte deste nivel era utilizada como um grande saldo
de refei¢Ges. Os pratos servidos estavam entre os mais requin-
tados (e mais incomuns) de Faer(in. A apari¢io fantasmagobrica
de um destes banquetes se inicia sozinha e recomeg¢a repetida-
mente.

Banqueteadores semitransparentes estdo sentados em volta
de mesas em todo lugar visivel, batendo sem som algum nas
mesas com punhos, adagas e garfos de duas pontas. De trds das
mesas, visiveis de todos os lados e cantos da sala, trés fantasma-

goricos e evasivos elfos cobertos apenas por mantos caros sdo
cutucados por trds por guardas orcs. Um meio-gigante, com uma
adaga de acougueiro e um cutelo de trinchar nas mdos, espera
passivamente atrds de um par de grilhées para mdos e pés hori-
zontais, montados sobre uma mesa com 3 m de comprimento. A
mesa é talhada com profundos canais que desembocam em uma
saida afunilada que leva a barris abertos em cada ponta.

O primeiro elfo, um jovem, é obrigado a se levantar sem resis-
téncia, seus olhos vidrados. Seu manto é arrancado; ele é aprisio-
nado nos grilhoes, que sdo fechados em volta de seus tornozelos e
punhos. O acougueiro se prepara para o trabalho enquanto obser-
vadores espectrais esperam com talheres prontos para receber o
prato principal. Servicais fantasmagoricos enchem jarros com o
liquido dos barris e os convidados fantasmagéricos gritam em
aprovagdo. O proximo elfo é trazido a frente. A imagem falha e
entdo tudo recomega.

I2. ELEVADOR DE PRATOS

O largo elevador (ver area 8) trazia comidas, bandejas e servos
até este nivel.

I3. SACADA

A sacada ainda d4 acesso a vista do grande saldo abaixo.
Chardath a achava util para observar pessoas que ele ndo gos-
taria de conhecer pessoalmente.

14. PASSEIO

Virtualmente nada foi feito ao passadico da guarda exceto
mudar seu nome. Ja que havia uma bela vista de todos os pon-
tos elevados por sua extensio. E um toque unico de romantis-
mo no castelo. Atualmente possui um telhado preso ao tercei-
ro andar.

15. TORRES DE GUARDA

Nunca realmente necessarias, as torres de guarda eram parte
da estrutura original — Tregas Spellseer as achava impressio-
nantes. Atualmente estdo arruinadas, como a maior parte da
estrutura.

16. EsCADARIA COMUNAL

Estes largos degraus levam a area 3 abaixo do nivel do solo e
acima para a drea 18 no terceiro andar.

I7. ESCADARIA PARTICULAR

Neste andar, a ilusdo é um dragdo vermelho com garras expos-
tas, pronto para atacar. A armadilha escorregadia é a mesma
que existe em todos os andares. (veja a pagina 36 para saber
mais sobre as armadilhas na escadaria particular). As escadas



levam para cima até a area 19 e para baixo até a area 4.

Novo (TERCEIRO) ANDAR

N inguém sabe exatamente porque Marinessa construiu o

gava algo sobre querer um novo lar, mas nunca foi mais

terceiro andar. Quando questionada sobre isso, resmun-

especifica. Foi para este andar que ela mudou a biblio-
teca e os quartos da familia.

18. EscADARIA COMUNAL

Esta rota nio é muito publica, utilizada ape-
nas por aqueles privilegiados a entrar nos
aposentos privados de seu mestre, Chardath. *
A escadaria é estreita, permitindo que apenas '
uma pessoa passe por vez. Marinessa cons-
truiu este lance de escadas com um olho
voltado a uma possivel defesa final. As
escadas levam abaixo até a drea 16.

19. ESCADARIA
PARTICULAR

A ilusdo deste andar é uma sélida |
parede de pedras. A mortal /
armadilha escorregadia é a
mesma que existe em todos os <
outros niveis, mas estd fechada.
Chardath, durante o auge do circo

de fanfarras do Castelo Spulzeer,
pregou o segundo degrau; ele
temia que algum de seus favoreci-
dos, que eram trazidos aqui fre-
quentemente, caisse no fosso. A esca-

daria se inicia na area 17 e termina dentro do
quarto principal (area 20).

Madrmore

20. QUARTO PRINCIPAL

Chardath possui um gosto horrivel para decora¢do e uma
espantosa falta de respeito pela arte. Este quarto é preenchido
com uma mistura de exético e banal. Pinturas medonhas estao
penduradas sobre belas tapegarias, pregos atravessando tecidos
e a parede atras. Vasos e mesas baixas tumultuam o chio, uma
cama de quatro colunas, enorme e adornada com tapegarias ao
redor de cada lado. Cada um dos vinte castigais de parede (5
por parede) é diferente e ndo se combinam.

21. QUARTO DE MARMORE

Se os PJs seguiram Marmore até aqui desde o saldo principal,

leia ou parafraseie o texto abaixo:

Com um ultimo olhar suplicante, a figura desliza através de
uma porta e desaparece, deixando rastro algum.

Descreva este comodo e entdo leia ou parafraseie o texto
na caixa abaixo, ndo importando quando o grupo chegou.
Este ¢ um quarto simples, coberto agora apenas por p9,
que reflete o gosto simplista de Marmore enquanto
era viva — uma cama simploria, uma cadeira de
madeira e um bati modesto.
No entanto, a tapecaria de um unicérnio
estd pendurada na parede oposta a porta.
Feita e assinada pela quase mitica elfa teceld
Lady Menillia Lua Aurea, a tapecaria vale 5.000
PO no mercado aberto de qualquer cidade
N grande o suficiente para atrair pessoas que sai-

Entretanto, se Marmore notar a pe¢a em
| posse dos PJs, ela os atacard por roubarem
"\ o tnico tesouro de sua infincia. Ela sabera
que eles estdo com a pe¢a, mesmo que
'\esteja escondida em uma bolsa ou
S & _envolta por roupas.

Uma mulher semitransparente

dorme ruidosamente na cama. Ela parece

| ser a aparicdo que vocés viram anterior-

mente. Uma figura fantasmagorica,

bem vestida, porém obscura, se arrasta

para dentro do quarto. Ela caminha

furtivamente até a cama e gentil-

mente ergue a mulher adormecida

sobre seus ombros. Seus contornos

parecem se modificar quando a figura

se move através de diferentes partes do

castelo, enquanto vocés permanecem em seus lugares.

Vocés a véem descer vdrios lances de escada e entio se escon-

der num pordo. Ele passa por um labirinto de mobilia antiga,
comodas de carvalho e baiis até alcancar uma parede.

Ele poe a mulher em pé, que agora estd acordada e alerta. A
mdo do seqiiestrador rodopia, fazendo passes mdgicos no ar, seus
labios se movem silenciosamente em um mantra. Lentamente, a
imagem ondulante de uma enorme porta dupla aparece. Os bra-
¢os do homem levantam-se em direcdo ao pordo, enquanto sua
boca se abre no que deve ter sido um grande grito. As portas
tomam forma solida e abrem-se. Entdo, o homem agarra a
mulher rudemente, empurrando-a para a sua frente e para den-
tro da poeira além das majestosas portas. Ele amarra a mulher a
uma cadeira.

A figura caminha em seguida para um grande caixdo de
pedra e remove sua tampa. O corpo ld dentro, entretanto,
demonstra poucos sinais de putrefacdo, dividido em seis pecas
separadas: Cabeca, dorso e quatro membros. O homem ajeita os
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pedacos e inicia um estranho ritual que envolve besuntar ungiien-
tos e oleos no cadaver parcialmente mumificado.

Logo, o corpo comeca a se unir. Tendoes se entrelacam e se
unem. Secoes quebradas e secas da pele se dilatam e se agrupam.
Até dedos e unhas comecam a crescer, enquanto ossos aumentam
em forca.

O seqiiestrador conduz a indiferente mulher para o lado do
caixdo e saca wma adaga com uma reluzente gema vermelha no
cabo. Ele a inclina sobre a lateral do sarcofago e corta a gargan-
ta da mulher com o lado afiado da limina. Seu sangue esguicha
na lateral e sobre o agitado caddver. Com o terrivel ato consuma-
do, ele joga a adaga ao chio enquanto a moga cai a seus pés. O
caddver no caixdo tem convulses, contraindo-se até ficar em
uma posicdo sentada. Ele possui a face de um homem que vocés
conhecem como “Chardath”.

Dé aos jogadores alguns minutos para reagir a estas reve-
lagGes antes de continuar:

A cena comeca novamente, porém desta vez de forma falha.
Sobreposta a ela ha uma figura fantasmagorica —a mulher assas-
sinada.

‘Ajudem-me”, ela diz, mantendo sua mdo direita na direcdo
de vocés. Abaixo da mdo uma imagem toma forma — é o punhal
prateado e adornado usado para matd-la. Ela gira lentamente e
entdo pdra, sua ponta apontada para vocés.

“Vocés devem pegar a adaga, restaurar seu poder e trazé-la
de volta a mim. Eu os ajudarei a lidar com estes dois”. Ela acena
para o ato de violéncia tomando forma silenciosamente em
segundo plano.

Marmore quer levar os PJs até o andar de Kartak com o
intuito de pegar a adaga. Ela sabe onde a arma est4, mas (assim
como Kartak e Chardath) nio pode toca-la a ndo ser que a
gema tenha sido devolvida ao cabo. Se os PJs aceitarem seguir
Marmore, provavelmente encontrardo Chardath no caminho.
O louco e imprevisivel lorde poderia ter qualquer tipo de rea-
¢4o ao ver sua irmi flutuando pelo castelo, mas se os aventu-
reiros revelarem qualquer pista de onde estdo sendo conduzi-
dos, ele entra em panico e tenta chegar 13 primeiro.

Os aventureiros podem investigar outras localidades do
castelo contanto que estejam fazendo progresso em dire¢do ao
andar de Kartak e a adaga que Marmore procura. Se eles ndo
forem rapidos o suficiente na opinido dela, ela os encorajard
suplicando antes que continuem.

22. ANTIGO QUARTO DE CHARDATH

O aposento permanece da mesma maneira que estava quando
Kaisha morreu, e memorias de varios estagios da vida de
Chardath estdo espalhadas por todo o quarto. Ndo ha nada de
grande valor além de uma besta e uma aljava de dardos que
podem se tornar utilizaveis.

23. QUARTO VAGO

Itens comuns ao vestidrio feminino estdo espalhados neste
espacoso comodo. Ndo ha nada de valor aqui. No entanto,
uma anotagio caiu hi muito tempo entre a parede uma c6mo-
da de gavetas. Est4 escrito:

Ndo esquecer do aniversdrio de Marinessa. Anel? Prova de
Tregas? Camafeu?

24. QUARTO VAGO

Estranhamente, enquanto este quarto possui uma bacia de
rosto e abriga uma cémoda de gavetas e um pequeno sofd, ndo
hé cama. Este quarto pertenceu a Dunslan, um mago que foi
ajudante e confidente de Marinessa. Ele se teletransportava
para dentro e para fora deste quarto, em nome da discrigio,
mas nunca dormiu aqui.

Se os aventureiros vasculharem cuidadosamente a c6mo-
da, podem descobrir o fundo falso da segunda gaveta. De tem-
pos em tempos 0 mago deixava coisas aqui. Dentro do com-
partimento secreto estd um largo anel de ouro e uma mensa-
gem, que diz:

Para Marinessa,
De fantasmas a carnicais até coisas que se arrastam pela noite,
isto a defenderd. Lembre-se de mim. Sempre, D.

O anel é um anel de protecdo contra mortos-vivos de Dunslan
com 3d8+3 cargas

25. SACADA

A sacada circunda o castelo, e seu piso fornece um telhado para
o corredor abaixo. Marinessa costumava caminhar aqui quan-
do nio conseguia dormir. Chardath nfo esteve na sacada desde
que se tornou o lorde da mansio.

26. BIBLIOTECA

Ha alguma organizagio aqui. Cadeiras estdo espalhadas, deixa-
das da mesma maneira que seus ultimos usuarios as deixaram.
Muitos livros de magia descansam nas prateleiras, misturados
aos antigos cadernos de contabilidade e didrios de viajem dos
Spellseers que foram a outras terras. Existe até algumas anota-
¢Oes sobre Maztica, aquela estranha e diferente terra do outro
lado do oceano. Houve uma vez em que os Spellseers quise-
ram criar uma companhia mercante para explorar aquelas
novas terras.

Misturado com todos os livros esta a Colegdo de Lendas de
Aparigées e Fantasmas. A manopla de luz pode ajudar os herbis a
encontra-lo.

Uma vez que todo o grupo tenha entrado na sala, leia ou
parafraseie o texto a seguir:



Um estrondo se faz ouvir atrds de vocés. Na entrada ha um
homem desgrenhado, com um olhar selvagem. Seus cabelos des-
penteados estdo arrepiados em dngulos improviveis, e ele se
parece com alguém que dormiu com as mesmas roupas durante
semanas. Ele carrega um machado grande e parece que sua tinica
vontade é de usd-lo contra vocés. Com um grito sem som ele inves-
te contra vocés, com o machado levantado — mas antes de alcan-
¢d-los, ele pdra, balanca a cabeca em desconcerto, se volta e sai
resmungando algo que vocés ndo conseguem distinguir.

Se o grupo ja esteve no quarto de Marmore (area 21), pode
reconhecer Chardath como o seqiiestrador da apari¢do — no
entanto, anos de perversdo, pentria e loucura o transforma-
ram na carca¢a do homem que ele ja foi.

Com seu estado mental alterado, Chardath nio tem certe-
Za se Os aventureiros sao pessoas vivas normais ou apenas
alguns espiritos mortos-vivos que o vém assombrando. Se os
PJs atacarem-no, ele se defenderd com Malefluente ou conjura-
rda um par de magias contra eles. Se o grupo ndo atacar, ele
simplesmente vaga para fora, timando uma dire¢do qualquer.

27. ESCADARIA PARA O TELHADO

Nio ha nada no telhado, a nfo ser que os wyverns tenham
escapado do grupo anteriormente. Eles costumavam ser ali-
mentados aqui.

ANDAR DAS MASMORRAS

O andar das masmorras, o mais baixo do castelo, é o que
sofreu as maiores modificagdes. Em um periodo pos-

suiu um grande saldo cerimonial, uma sala de tortura, celas,
oficinas e despensas.

Chardath considerou este andar sua maior realizacdo
como Lorde Spulzeer. De uma escura e imunda 4rea de arma-
zenamento, ele fez seus empregados criarem uma magnifica
sala de mesas de jogos, “cubiculos de entretenimento” e bares
onde qualquer consumivel estava disponivel, um “paraiso de
maldade” incomparavel em Faer(in.

28. EscADARIA COMUNAL

Esta escadaria vem do saldo principal no andar térreo (area 2).
Castigais ornamentados na parede a deixa claramente ilumina-
da.

20. SALAO DE JOGOS

Nenhum gasto foi poupado nesta sala enorme. Ela ostenta
mesas para jogos de dados, jogos de cartas e uma roda da for-
tuna gigante. Todo jogo de azar era jogado aqui: jogos com
runas, xadrez e jogos de vida ou morte. No topo de tudo isto,
contra a parede leste proximo a escadaria secreta (area 31), ha
um trono sobre uma plataforma elevada. Era aqui que
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Chardath Spulzeer mantinha sua corte e cuidava de seu “impé-
rio”.

Elaborados papéis de parede orientais cobrem o tapume
de madeira que Chardath colocou sobre a rocha fria. A opulén-
cia estd em todo lugar: Mesas esculpidas a mio e cadeiras esto-
fadas estdo espalhadas pela sala, e ha candelabros de velas para
prover luz para os jogos e outras atividades que aconteciam
aqui. Varios bares decorativamente entalhados ofereciam qual-
quer coisa que a mente possa imaginar ou que a imaginagao
possa descrever. A sala toda parece um sonho Calishita que se
tornou realidade.

30. CUBICULOS DE ENTRETENIMENTO

Quanto menos se falar sobre o “entretenimento” que ocorria
aqui, melhor. Poucos humanos foram tio perversos e malévo-
los quanto aqueles que se divertiram aqui, e menos ainda
foram tdo atormentados quanto aqueles com os quais eles
brincavam.

Uma silenciosa e grotesca performance toma forma nesta
sala. Uma roda da fortuna gira, reluzindo luzes fantasmagori-
cas. Estirada sobre a roda, acoitada e amarrada com tiras de
couro, jaz a apari¢do de uma jovem mulher se debatendo. Um
atirador de adagas espectral e mascarado lanca adagas de arre-
messo enquanto a pequena multiddo observa. O atirador pro-
voca, atirando perto o suficiente para rasgar o vestido branco
da mulher, contornando a mulher giratéria com a ponta de
suas armas. Logo ele inicia o assassinato. A primeira adaga per-
fura sua coxa. A audiéncia vibra cada vez que uma lamina
espirra seu sangue sobre o circulo que gira. O drama continua
até que ela esteja pendurada, mole, de boca aberta e ensopada
de sangue, enquanto cada um dos observadores pega uma
lamina e adiciona suas marcas junto as do atirador. A cena des-
vanece e entdo reinicia.

31. ESCADARIA PARTICULAR

Neste andar a ilusdo é uma naga negra, posicionada para ata-
car. Mesmo inofensiva, a naga iluséria ajudava a mandar béba-
dos e jogadores exaltados gritando para longe da escadaria. A
armadilha escorregadia é a mesma que existe em todos os
niveis. (Ver pagina 36).

A escadaria conduz acima para a area 4.

32. SALA DO TESOURO

Esta sala é escondida por uma porta secreta que sempre se
mantinha fechada. A antiga riqueza da familia é guardada aqui
em tonéis, baus e barris. Ela possui aproximadamente 1d100 x
250 PO em moedas de ouro e prata, joias e gemas preciosas.
Uma terrivel surpresa, no entanto, aguarda qualquer um
que abra a porta. Yargdaar, um yugoloth guardido, aguarda do
outro lado protegendo a entrada. Kartak o conjurou anos atras
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para impedir que o resto da familia Spulzeer acessasse o tesou-
ro que ele considerava seu por direito. O plano funcionou — a
familia preferiu ficar empobrecida a lidar com a criatura-javali.

Yargdaar (yugoloth, guardidao menor): CA 1; MV 9; DV 8;
PV 51, TACO 13; AT# 3; Dano 1d6/1d12/1d12
(mordida/garra/garra); AE sopro; DE ferido somente por
armas +2 ou melhores, imune a encantamentos, paralisia, sono,
metamorfose, medo e ataques baseados em fogo; FE devem per-
manecer proéximos a até 27 m da sala do tesouro ao qual é
guardido; TM G (2,1 m de altura); MO 16; Int 12; Tend. NM;
XP 4.000.

Notas: pode usar seu sopro 3 vezes por dia, em um cone de
9 m de comprimento com uma base de 3 m de didmetro, cau-
sando 5d6 pontos de dano por ataque. Um teste de resisténcia
contra sopro reduz o dano pela metade.

33. ENTRADA SECRETA PARA O ANDAR
DE KARTAK

Esta se¢do da parede esconde a porta dupla para o lar de
Kartak. A fachada de madeira ndo é magica, mas as portas em
si possuem proteg¢des proprias.

ANDAR DE KARTAK

laboratério arcano de Kartak se encontra sob o andar

das masmorras. Uma parede falsa construida por
Chardath fecha a entrada, além das prote¢Ges magicas postas
1a pelo lich. Logo a frente das portas encantadas ha escadas que
levam abaixo até uma ante-sala (area 36). Depois disso ha a
cAmara central (area 38), aonde o lich necromante conduzia
seus experimentos, e a sala cerimonial (area 41), onde
Chardath ressuscitou Kartak usando Marmore como sacrificio.

Kartak pode se teletransportar para estas salas a vontade e
sem o conhecimento de Chardath. No entanto, hoje ele foi tra-
zido involuntariamente, como acontece todos 0s anos no ani-
versario de morte de Marmore. Ele e seu servo Gaspard espe-
ram os aventureiros na area 41. Este andar esconde uma enor-
me fortuna — nem Kartak faz idéia do valor total das coisas
armazenadas aqui. Jéias e metais preciosos sio abundantes,
mas os itens magicos que ele acuamulou valem muito mais do
que todas as pedras preciosas, ouro e prata.

Nota: Se os aventureiros tiverem sucesso em alcangar esta
sala de tesouros magicos, qualquer coisa que eles tomem pode
resultar em um desequilibrio na campanha do Mestre. Por isso,
com exce¢do da adaga que eles vieram procurar e a escolha do
Mestre por 1d4 itens mais, qualquer item removido deste lugar
arde em chamas (se inflamavel), quebra-se ou simplesmente

desaparece no momento em que eles deixarem o castelo.

34. ENTRADA SECRETA

Chardath cobriu esta entrada anos atrés. A fachada é simples-
mente um fino painel de madeira que esconde as portas da
observagdo casual e ndo possui qualquer propriedade magica.

35. PorTA DUPLA

Esta porta foi lacrada novamente por dentro por Kartak, antes
de se teletransportar para o seu esconderijo nos Picos Kuldin.
Cada porta esté sob efeito da magia tranca arcana, e magias cer-
rar portas foram conjuradas por toda a entrada.

36. ANTE-SALA E PORTA PARA O
LABORATORIO

Apesar da sala no sopé das escadas permanecer vazia de obje-
tos tangiveis, uma aura de maldade infesta o lugar. De tal forma,
ela esta tdo densa no ar que vocés podem quase tocd-la e senti-la
pressionar seu torax.

A porta para a camara central estd sob efeito da magia
tranca arcand.

37. CELAS

Esta rea contém 10 celas. Cada uma possui algemas suspensas
por correntes presas a placas de metal. As placas foram atrela-
das a solida parede de pedra com pregos de aco resistente, lar-
gos e compridos.

Ha esqueletos inanimados em duas das celas; em todas
podem ser encontrados espiritos doentes daqueles que aqui
morreram — 2d6 apari¢Ges e 1d100 espiritos lamuriosos que
nio possuem for¢a alguma nas vozes de suas lagrimas, ainda
escravizados dentro das paredes pelos horrores de suas mortes
(espiritos lamuriosos ndo possuem poderes, mas escutar um
requer da vitima uma jogada bem sucedida no teste de prote-
¢do contra a morte ou correrd em uma dire¢do aleatéria gri-
tando durante uma rodada. Faca uma jogada para cada 20 espi-
ritos). Além disso, 15 guardides da cripta assombram esta area,
que guardam os muitos corpos enterrados sob o chio.

Como sempre € escuro aqui, estes espiritos permanecem

sempre ativos.

Guardides da Cripta (15): CA 3; MV 12; DV 6; PV 45 cada;
TACO 15; AT# 1; Dano 1d8 (garra); AE teletransporte; DE
imunes a magias de encantamento, paralisia e sono, nio podem
ser expulsos; TM M (1,8 m de altura); MO 18; Int 11; Tend. N;
XP 975.

Notas: Um guardido da cripta ira realizar seu primeiro ata-
que com sua habilidade de teletransporte, que pode ser usado
apenas uma vez por grupo de aventureiros. Vitimas devem
obter um sucesso num teste de resisténcia contra magia ou
serdo teletransportados para fora do castelo e deixados a uma
altura de 7,5 m do fosso seco.



Aparigdo (2d6): CA 4; MV 12, Vn 24 (B); DV 5+3; PV 39
cada; TACO 15; AT# 1; Dano 1d6 (toque chocante); AE dreno
de energia; DE ferido somente por armas de prata ou +1 ou
melhores, imune a veneno e paraliza¢do, encantamentos, parali-
sia, sono, morte e ataques baseados em frio; FE agua benta causa
2d4 pontos de dano por frasco, reviver os mortos ira destrui-los
se o teste de reisténcia contra magia falhar; TM M (1,8 m de
altura); MO 15; Int 12; Tend. LM; XP 2.000.

Notas: Cada toque causa 1d6 pontos de dano por frio
(mesmo em criaturas imunes a tal dano) e drena um nivel de
experiéncia de cada vitima (incluindo pontos de vida e habili-
dade). O dano por frio pode ser curado, salvo por restauragio
magica, os pontos de experiéncia tém de ser aprendido nova-
mente.

38. CAMARA CENTRAL

Alguns dos itens magicos aos cuidados comuns da Runa
Distorcida sdo estocados aqui, assim como centenas de para-
fernalias  mdégicas, equipamentos e livros dos
Spellseer/Spulzeer. A sala aparenta ser uma bagunca. Existem
frascos e armas espalhadas, jarros de componentes magicos,
vidros de laboratério — um completo laboratério alquimico
para aqueles que sabem utilizar seus equipamentos. No centro
h4 uma grande mesa de trabalho com tampo de granito preto
polido. Préximo a mesa estdo trés fornalhas. A primeira é um
forno de revérbero, para a chama branda e lentamente aquece-
dora, necessaria em alguns processos magicos. Ao lado, ha
uma pequena fornalha separada (descendente), usada para
liquidos. A ultima fornalha é a de banho-maria. O pequeno
forno contém uma caixa d’dgua com anéis de metal fixos de
diversos tamanhos de frascos e tubos. A substéncia a ser dissol-
vida é colocada em um dos tubos e suavemente aquecida até se
liquefazer. Sobre a mesa em si ha uma balanga analitica de
escala, uma centrifuga de mio e um globo de alquimista. Por
fim, h4 uma aparicio nesta sala:

Uma figura maltrapilha utilizando uma capa vaga pela
sala, despejando liquidos estranhamente coloridos em vdrios
frascos e tubos. Sobre uma das mesas estd o que parece ser o cadd-
ver fresco de uma jovem mulher. De tempos em tempos, a figura
de capa caminha até o corpo, remove pedacos de pele, cabelo e
unhas e os adiciona aos seus preparados. Em certo momento
durante seu repulsivo experimento, ele se volta na direcdo de
vocés o suficiente para que possam ver sua face. Ele aparenta ser
o mestre de Gaspard deLouca, o homem que os contratou para vir
aqui.

A figura é Kartak. Os PJs, no entanto, podem ainda acredi-
tar que ele seja Chardath (como ele se identificou originalmen-
te), dependendo de com quem eles falaram e quais pistas ele
juntaram até este ponto.

30. PRATELEIRAS DE ARMAZENAGEM

Apesar do aparente caos nestas prateleiras, Kartak sabe a loca-
lizagdo exata de cada elemento, pedra ou pedaco de vidraria
ndo importando o quanto parega insignificante. Estas pratelei-
ras guardam coisas esquecidas, artefatos inofensivos e pelo
menos um artefato (entre as vérias pecas que Kartak acredita
que o sejam). A coroa que os PJs procuram esta aqui. Mas ndo
¢é a magica Coroa do Mal que Kartak pensava ser, mas um ador-
no que vale cerca de 10.000 PO apenas pelo ouro e joias.

Em meio ao exotico estd o mundano. Alambiques, vidra-
rias, béqueres e frascos dividem espago com livros, velas usadas
e pedras de origem incerta. Centenas de tubos de vidro em
grades de metal ou madeira estdo espalhados, alguns até lim-
pos. Outros contém residuos de alquimia antiga.

Livros abundam nestas prateleiras: grimoérios para conju-
radores, tomos sobre centenas de assuntos, volumes para cléri-
gos, librams para magos e manuais para guerreiros e ladinos. A
biblioteca no andar superior do castelo é ofuscada pelos tesou-
ros daqui.

40. ESCADARIA PARTICULAR

Mesmo sendo duvidoso que algum estranho encontrasse este
andar, hd uma armadilha de ilusio de um lobisomem feroz e
uma armadilha fisica igual as outras armadilhas dos andares
superiores, a armadilha escorregadia.

Antigamente, apenas Kartak sabia que a escadaria particu-
lar se estendia até este andar. O enfraquecimento de seus pode-
res méagicos, no entanto, quebraram as prote¢des e paredes ilu-
sérias que bloqueavam a visdo deste lance.

41 SALA CERIMONIAL

Aqui estd localizado o sarcéfago de Kartak. No chio esta
Aggarath, a adaga cerimonial que assassinou Marmore. Todos
os trés envolvidos (Marmore, Kartak e Chardath) querem p6r
suas mios nela — ap6s os heréis terem recuperado o rubi, que
¢é a pedra do cabo, que eles receberam de Ellana.

Este é o local em que o climax da aventura ocorre. Uma
vez que os PJs cheguem, va ao “Confronto Final”.
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COMNFRONTO FinAL

uando os aventureiros entrarem na sala de
cerimOnias (area 41), encontrardo Kartak e
Gaspard esperando por eles. Neste ponto,
podem ou ndo podem perceber que Kartak é o lich (ao invés
do Lorde Chardath, como ele alegou quando lhes falou através
da bola de cristal).
Kartak considera que eles ainda acreditam que seja
Chardath, e se dirige ao grupo como tal.

“Meus amigos! Fico aliviado de ver que vocés chegaram até
aqui em seguranca. O lich Kartak capturou-me e magicamente
prendeu-me aqui com meu servo Gaspard enquanto rondava o
castelo a procura de vocés. Mas agora que estdo aqui, poderdo nos
resgatar.”

Se os PJs questionarem a identidade de Kartak, ele usara
seu carisma e modos suaves para persuadi-los a ficarem com
ele, recorrendo a uma magia enfeiticar ou sugestdo, se necessa-
rio (apesar de querer reservar o maximo de seu reduzido poder
magico para o caso de encontrar Chardath antes que consiga
escapar). Kartak pode usar uma ou mais das seguintes historias
(ou outra criada pelo Mestre) para conquistar os PJs como seus
aliados:

¢ “Kartak” (na verdade Chardath) invocou um encanto para
trocar suas aparéncias, fazendo-o (Kartak, passando-se por
Chardath) parecer com o lich em vises.

¢ Kartak ocultou dos PJs sua identidade porque pensou que
estes tivessem medo de trabalhar para um lich. Mas eles
provaram ser bravos herdis e agora precisa de sua ajuda
contra Chardath, a verdadeira ameaga a regido.

¢ Chardath é um necromante maligno e Kartak é simples-
mente o amaldigoado resultado de um de seus experimen-
tos (que os PJs testemunharam no quarto de Marmore).
Kartak quer somente quebrar a maldi¢do e deixar o caste-
lo em paz.

Kartak dird qualquer mentira necessaria para levar os aven-
tureiros a fazer o que ele quer: restaurar a gema da empunha-
dura na adaga Aggarath para ele. Mas mesmo se ndo puder por
as mios na adaga, uma vez que o rubi for recolocado, Kartak
sera libertado de sua influéncia e recuperara sua habilidade de
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deixar o castelo antes do habitual periodo de 24 horas termi-
nar.

Seus esfor¢os de persuasdo continuam:

“Eu creio que o punhal no chdo poderd nos ajudar a escapar
todos desta casa dos horrores — somente se a pedra da empunha-
dura ndo tenha se perdido no tempo. Eu ouvi que a arma possuia
um rubi magicamente encantado para combater o mal.”

Enquanto os PJs pensam em uma resposta, Chardath entra
na sala, com cabelos e roupas ainda desalinhados, carregando
o machado grande Malefluente. Seus olhos parecem selvagens
quando fitam Kartak — e se estreitam com um inico propésito
na mente.

“Kartak”, ele diz, praticamente cuspindo o nome, suas méos
brandindo o machado. “Este dia demorou demais a chegar”.

“Sim... demorou demais, meu irmdo”, diz uma voz femini-
na. A figura espectral de uma mulher se materializa. Ela é a
garota que acenou para vocés mais cedo, vestida em uma longa e
branca camisola manchada com sangue que flui do seu pescogo.
Sua face se contorce em firia.

Chardath se volta contra a parede com olhos arregalados. Ele
aperta o machado contra o peito fortemente. “Vocé fala,
Madrmore?”, ele sussurra.

Madrmore o ignora, e se volta para vocés. “Encontraram a
adaga?”.

O DRrRAMA SE DESDOBRA

ada um dos protagonistas — Kartak, Chardath e
Mérmore — querem a adaga Aggarath, mas nenhum

pode tocé-la até que a pedra da empunhadura seja recolocada.
Todos os trés encorajardo os PJs (usando todas as taticas, de
stplicas a ameagas, dependendo da resisténcia do grupo) para
devolver o rubi a empunhadura, se o grupo ja nio o tiver feito.
Uma vez que o rubi tenha sido recolocado, a adaga torna-

se a arma a qual todos os trés maiores PdMs sdo vulneraveis —
e cada um deseja usé-la contra os outros dois, ou a0 menos
manté-la longe das maos dos inimigos. Os PJs estdo no meio da
disputa. Kartak, Marmore e Chardath usardo diferentes taticas
para tomar Aggarath deles, mas cada um crescera em ftria se a
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adaga for dada para um dos outros.

Se Marmore tiver conquistado a simpatia dos aventureiros
pela visdo de sua morte, ird agir para manter os PJs como alia-
dos.

A figura espectral de Mdrmore olha para vocés, com sua bela
face agora rigida de firria. “Viram os assassinatos traicoeiros que
estes dois cometeram?”, ela indaga.

“Déem-me a adaga, para que eu possa reclamar o direito de
derramar o sangue deles, em retorno ao meu que foi derramado!”

Chardath suplica por inocéncia para todos os PJs e para
Marmore, clamando que todo o mal foi realizado por Kartak.

“Perdoe-me, Mdarmore”, grita Chardath. “Eu ndo sabia do
que se tratava”. Ele se volta para vocés. Seus olhos estdo racio-
nais como quando vocés o viram antes. “Eu juro que ndo fui eu.
Aquele lich traicoeiro forcou-me a cometer aquele ato abomind-
vel. Isto me assombra desde entdo. Por favor, déem-me a adaga, e
somente ai eu poderei ter minha vinganca contra esta desprezivel
criatura. Eu lhes suplico!”.

Kartak tenta convencer os aventureiros que Chardath é o
grande mal, apontando Malefluente e o uso das magias de
Chardath como evidéncia (a fim de parecer menos ameagador,
o lich evitara langar qualquer um de seus feiticos — exceto em
autodefesa — até os PJs decidirem a quem entregario a adaga).
Ele também dird que Marmore é uma aliada de Chardath.

“Ele mente. O experimento foi idéia unicamente dele”,
Kartak diz, apontando para Chardath. “Olhe para ele! Lorde
Chardath é um louco perigoso. Ele ir4 nos destruir a todos —
ele e sua irm3 trabalham em dupla! Ele ira usar todas as magias
que possui e dar cabo dos sobreviventes com aquele machado.
Entio, ele e aquela fantasma aterrorizardo toda Tethyr”.

Ele se volta para vocés. “Mas eu ndo posso impedi-los. A
adaga que vocés carregam pode fazer isto, mas somente eu sei
como usé-la. Déem-na para mim, e nds conseguiremos sair

todos daqui em seguranca”.

As CONSEQUENCIAS DA
EBSCOLHA

ma vez que a adaga deixar as mios dos PJs, a sala sacu-
dird com os poderosos inimigos concluindo seus anti-
gos ressentimentos — e envolvendo o grupo na batalha. O
Mestre devera deixar a luta correr feroz por algum tempo, mas
deve rumar para “Resolu¢io” (pagina 53) antes que Marmore,
Kartak ou Chardath sejam mortos (Veja paginas 57 a 59 para as
estatisticas de Chardath, Kartak, Marmore e Aggarath).
A dindmica da batalha ird variar de acordo com quem pos-
sua a adaga.

O Gruro

Pode acontecer que o grupo demore em fazer a escolha ou
decidir guardar Aggarath para si mesmos e Marmore,
Chardath, Kartak e Gaspard ataquem todos os PJs — é mas facil
arrancar a adaga de um morto que de um vivo.

Chama Negra (se houverem obtido a espada em Casa da
Lua) e Aggarath poderdo ser fortes armas defensivas, mas os
herdis ndo serdo pareo para os quatro enormes adversarios. Se,
quando a batalha comegar eles mudarem de idéia e derem a
adaga para um dos PdMs, a luta continuara como descrita abai-

XO.

KARTAK

Se os herois derem a adaga a Kartak, ele os ignorara, a menos
que estes o ataquem ou a Gaspard. Ele e seu servo se concen-
trardo na luta contra Chardath e Marmore, tentando enfraque-
cé-los com magias antes de finalmente usar Aggarath.
Marmore e seu irmio lutardo em resposta com a mesma
furia, atacando nio somente Kartak e Gaspard, mas também
os PJs (porque se os herdis deram a adaga para Kartak, eles os
consideram aliados do lich). Eles irdo lutar como uma equipe:
Chardath ingenuamente confiard em Marmore, que pretende
se voltar contra ele quando seus outros inimigos estiverem

mortos.

CHARDATH

Se os PJs derem a adaga para Chardath, ele ird desferir uma
estocada em Kartak com ela. Gaspard ird ajudar Kartak.
Marmore, que quer vinganga tanto contra o lich quanto con-
tra o irmio, ird deixa-los se enfraquecerem. Ela ocasionalmen-
te atacard um ou ambos, mas se concentrard em Gaspard, o
associado de Kartak, e aqueles que agora considera aliados de
Chardath — os PJs. Kartak também considerara os PJs aliados
de Chardath e ira ataca-los (e instruir seu servo a fazé-lo) assim
que a oportunidade surgir.

MARMORE

Os aventureiros provavelmente estardo mais inclinados a entre-
gar Aggarath para Marmore (especialmente se entraram nesta
area sofrendo danos sérios por conta dos outros encontros).
Dos trés implicados, somente Marmore ird fazer um esfor¢o
para proteger os PJs se a adaga for dada a ela.

Marmore ird primeiro partir para cima de Kartak e
Gaspard. Chardath ir4 ajuda-la em seus esforcos, ndo perceben-
do que sua irmi pretende atacd-lo em seguida. Kartak e
Gaspard irdo considerar todos na sala como inimigos.

RESOLUCAO



Repentinamente, acima dos sons de batalha, vocés ouvem
uma gargalhada sinistra e misteriosa. O som da voz de Mdrmore
causa calafrios, apesar do ar ja frio do castelo. Ela ndo é um fan-
tasma comum. Mdrmore flutua pelo teto, olhando para baixo e
para todos.

“Eu estou impaciente para ter minha vinganca!”. Ela grita e
joga sua cabeca para trdas. Um lamento baixo sai de usa boca e
comeca a aumentar, acima das escalas, até atingir um
volume ensurdecedor.

Kartak olha para Gaspard. “Corra!”, ele grita.
“Ela esta lancando seu grito!”. O lich desaparece |
em uma luz bruxuleante.

Kartak se teletransporta para seu lar
nos Picos Kuldin, deixando seu fiel
servo — e o grupo de aventureiros —
sob o efeito do grito de Marmore.

O grito tem um alcance de 9
m. Quando Marmore atinge sua
nota mais alta, o topo da escala,
todos os que estiverem no \
alcance de 9 m (mesmo os ndo-
conjuradores) sofrerdo os efeitos
da magia enfraquecer o intelecto, que _
somente as magias cura completa e ¢
desejo podem curar. Personagens que
obterem sucesso num teste de resisténcia
contra magia (com um boénus de +1 para
clérigos, uma penalidade de -4 para magos
humanos e uma penalidade de -2 para [}
todos os outros) evita os efeitos da magia. |

Chardath obtera sucesso no seu teste
de resisténcia automaticamente (para
efeitos da aventura), mas perdera todos os
poderes magicos que tinha, e permanecera !:
somente com suas habilidades de guerreiro I\
de 8° nivel. !

Chardath, com Malefluente empu-
nhado em uma posicdo de ataque,
grita  inteligivelmente  para
Mdrmore e balanca seu grande machado
na direcio de sua irmd
morta-viva. O fantasma con-

tra-ataca arremessando a fina adaga no coracdo de seu irmdo.

Neste ponto, se 0 Mestre desejar transportar o grupo para
o cenario de Ravenloft e continuar a aventura em The Forgotten
Terror [O Terror Esquecido] (um produto subseqiiente), ele
podera se dirigir para o “Final Ravenloft”. Se preferir manter a
campanha nos Reinos, deve ir para o “Final Forgotten Realms
— Os Reinos Esquecidos™.

Chardath Spulzeer com a adaga Aggarath e Malefluente

O FINAL RAVENLOFT ®

Este fim transporta o castelo e tudo nele para o Semiplano
do Terror.

Nenhum dos dois acerta o ataque.

As laminas das duas armas chocam-se no ar, emitindo um
sobrenatural clangor que ecoa pela cimara. Mdrmore grita uma
fina gargalhada que fere seus ouvidos.
A sala balanca quando o chdo
sob seus pés comeca a tremer. As
paredes parecem borrar, como
\ uma miragem do deserto ou o
| calor saindo de uma poca no
verdo. A temperatura na sala cai
vertiginosamente e a afiada
adaga Aggarath flutua alguns

centimetros sobre o piso.
A adaga comeca a girar, devagar no
comego, depois adquirindo velocidade.

gira, mas vocés, e Chardath e a sala, e apa-
rentemente todo o castelo. Vocés sdo pegos
em um furacdo, um tornado do qual
Aggarath é o centro, que gira mais e mais
rdpido.

O furacio ergue-se no ar, levando abaixo
a adaga flutuante. Ao ficar acima de
W) Aggarath ele desce, parecendo ser sugado

para a pedra da empunhadura da adaga. O
{ som de espiritos lamuriosos, hd tempos aprisionados no castelo,
| preenche o ar — e a voz mais alta de todas é a de Marmore.

O redemoinho que era o Castelo Spulzeer entra na pedra ver-
melho-sangue, carregando tudo que havia dentro. Vocés estdo se
movendo tdo rapido que podem ver apenas borrées. Tudo que
podem ouvir é uma orquestra de sons discordantes — agonia, risos
e gritos.

O Castelo Spulzeer — com os PJs dentro dele — é transpor-
tado para o Reino das Brumas, deixando somente um gran-

de buraco no solo. Ele e a adaga Aggarath deixam
e de existir em Faer(in.

O FINAL
FORGOTTEN REALMS ®

“Era a ultima noite de Eleint. Eu estava abatendo um de meus
porcos e por isto estava ld. O Castelo Spulzeer ndo desapareceu de
repente. Por dias, houve vdrias atividades estranhas e sinais por toda
a drea, e eu sei disso porque observei da estrada! Entdo aquele nevoei-
10 esquisito comegou a sair das fundacdes do castelo. Foi quando um
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bando de pessoas correu para fora do castelo, como se o proprio Bane
estivesse atrds delas. Depois disso, a névoa cresceu até o topo das tor-
res e tudo foi envolvido em uma grande mdo que se fechou em torno
do castelo e o arrancou para o nada! Eu juro pela mdo direita de Tyr
que estou dizendo a mais honesta verdade!”.

— Lenda local, em uma de suas vdrias versoes.

Este fim ird deixar os herdis no cenario de Forgotten
Realms — Os Reinos Esquecidos. Chardath, Marmore,
Gaspard, Aggarath e o castelo irdo desaparecer.

Marmore erra o ataque. Chardath, porém, ndo.

O fantasma grita, “Saiam! Saiam ou se juntardo aos conde-
nados!”, diz com os rasgos abertos em seu pescogo. A sala come-
ca a girar.

Nio importa o quio rapido os herdis se movam, nio sera
rapido o bastante para Marmore. Ela ira pairar sobre eles, com
o sangue escorrendo de seu pescogo, gritando para que corram
mais rapido.

Se os herois fugirem em 20 rodadas (2 minutos), com ou
sem os tesouros que acumularam no castelo, irdo sobreviver.
Se ainda estiverem no castelo quando o redemoinho aumentar
e ganhar velocidade durante a 21° rodada (ao fim de 2 minu-
tos), cada um devera fazer um teste de resisténcia contra sopro.
Aquele que falhar sera levado pela for¢a do vortice; aqueles
que obtiverem sucesso serdo atirados pelo rodamoinho e cai-
rdo de 30 m no chio, recebendo 30d6 pontos de dano.

Se os herdis sobreviverem, testemunhario o fim do
Castelo Spulzeer da estrada:

O castelo gira no ar, e uma gargalhada é ouvida ld dentro.
Ele se ergue aos céus com o vento acoitando em volta. Abaixo, a
adaga Aggarath flutua no ar.

Entdo o funil de vento na ponta do tornado aponta direta-
mente acima da adaga. Mais rdpido que um virote de besta, a
massa é absorvida para a pedra de empunhadura da adaga.

Um estrondo de trovoes sacode seus timpanos. A adaga desa-
parece de sua visdo — levando o castelo e todos que estavam den-
tro dele.

Tudo o que resta do Castelo Spulzeer é uma cratera no chdo.
Seguindo a estrada, pdssaros comecam a cantar.




Esta se¢do contém descri¢des compiladas de personagens
importantes e itens méagicos para referéncia rapida do Mestre.

ITENS MAGICOS

s itens magicos listados aqui sdo novos ou detalhados
O em outras fontes que o Mestre pode nio ter. Eles foram
reunidos aqui para a sua comodidade. Os tinicos itens magicos
mencionados na aventura e que nio estdo descritos nesta se¢ao
530 o que estdo no Livro do Mestre.

Aggarath

Valor em XP: nio avaliado  Valor em PO: nio avaliado
Aggarath é a adaga de prata que Chardath usou para sacrificar
Marmore. Ela foi feita de um pedaco de um estranho metal
vindo de um meteoro, por um mestre de grande habilidade.
Uma lenda da Runa Distorcida diz que o proprio Bane pediu
sua criacdo para usa-la em sacrificios para si proprio. Outros,
entretanto, como os Magos Vermelhos de Thay, acreditam que
a adaga pode ser ainda mais antiga.

Aggarath tém um tnico poder: administrar a justica. Uma
vez usada para um ato injusto, ela torna-se totalmente impeli-
da a vingar a(s) vitima(s). Quando usada contra alguém envol-
vido em um crime, funciona como uma espada +2 ladra das
nove vidas.

Na horrivel noite em que Marmore encontrou a sua
morte, Aggarath foi energizada com o seu sangue e vontade.
Ela pode ser usada contra qualquer um dos protagonistas:
Kartak, Chardath e Marmore (se usada contra Marmore, leva-
lhe a justica garantindo o descanso que foi negado a ela). A
adaga s6 mostra seus poderes se for usada contra um destes
protagonistas. Se usada contra qualquer outro ndo envolvido
no assassinato de Marmore, comporta-se como uma adaga de
prata ndo-magica.

O poder de Aggarath vem de um rubi vermelho-sangue de
12 faces engastado no botdo do punho da adaga. Ela ndo pode
ser usada como um instrumento de justica a menos que sua
pedra de empunhadura esteja no lugar. Foi a propria adaga, na
noite do assassinato de Marmore, que enviou a pedra da empu-
nhadura em uma jornada de 18 anos a fim de encontrar um
campedo para Marmore. Somente um forasteiro pode recolo-

APENDICE 1

car a pedra na empunhadura; nenhum dos protagonistas pode
tocar a adaga a menos que a pedra esteja no lugar.

Kartak ¢ invocado pela adaga uma vez por ano, no aniver-
sario da morte de Marmore. Ele é automaticamente teletrans-
portado para a sala de cerimoénias do Castelo Spulzeer e ndo
pode deixar o solo do castelo por nenhum meio, magico ou
mundano, por 24 horas. Este elo pode ser quebrado somente
se a pedra da empunhadura for recolocada na adaga.

No inicio da aventura, Aggarath jaz na sala de cerimoénias
(area 41) do Castelo Spulzeer. A pedra de empunhadura estd
em posse de Ellana de Lar Distante, que o grupo encontra em
Eshpurta.

Anel do Necromante
Valor em XP: 2.000  Valor em PO: 11.000

Se usado por um personagem que nio seja um mago ou cléri-
go neutro ou maligno, este anel (uma vez por semana) cria
uma esfera de protec¢io igual em efeito e duragio a criada por
um pergaminho de protecdo. O anel deve ser usado por uma
semana inteira antes de cada uso e ndo pode ser removido,
caso contrario o usuario deve iniciar novamente a contagem,
utilizando o anel por uma semana inteira antes de acessar o seu
poder.

Quando usado por um mago neutro ou maligno, entretan-
to, o anel funciona como uma pogdo de controle de mortos-vivos
uma vez por dia, e os mortos contra os quais for utilizada ndo
tém direito a jogada de prote¢do. Uma vez por semana ela
podera animar os mortos. Uma vez por més pode invocar uma
Gnica criatura do tipo morto-vivo para servir o portador do
anel por um dia (exceto liches). Entretanto, antes que seu
poder possa ser usado, uma criatura viva, inteligente e cons-
ciente deve ser sacrificada ritualmente para o anel. O ato deve
ser repetido a cada vez que seu poder final ¢ utilizado.

Quando a aventura comega, este item estd escondido em
um tijolo da lareira sudoeste do grande saldo (area 2) do
Castelo Spulzeer.

Avel de Protegio contra Mortos-Vivos de

Dunsfan

Valor em XP: 2.500  Valor em PO: 7.500

Este anel foi confeccionado pelo mago Dunslan como um pre-
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sente para Marinessa quando ela pensou ser assombrada por
Tregas Spellseer por ter se atrevido a colocar um terceiro andar
em “seu” castelo.

O anel ¢ simples e liso, ndo possuindo nenhuma decora-
¢d0. Quando ¢é usado na presenca de mortos-vivos ira “dizer” a
palavra de comando (“Dunslan”) ao usuario. Se este repetir a
palavra de comando e ativar o item, o anel ird prevenir que o
personagem seja atacado por qualquer morto-vivo naquela
rodada (independente do niimero) e permanecera ativo, utili-
zando uma carga por rodada de prote¢do, até que os mortos-
vivos sejam destruidos ou deixem a drea. O anel ird cessar sua
defesa se for removido. Ele contém 3d8+3 cargas.

No inicio da aventura, este anel estd localizado em uma
dos quartos para hospedes (area 23) do Castelo Spulzeer.

Awel do Teletransporte
Valor em XP: 2.000  Valor em PO: 15.000

O anel do teletransporte é usado por Kartak como ferramenta
para fugas de emergéncia: quando tudo mais falha, ele desapa-
rece (€ claro, raramente ele o usa). O anel atualmente contém
27 cargas, mas nunca chega abaixo de 5.

A pedra do anel tem a forma de fuso e vale 500 PO como
uma gema comum. O anel funciona quando a pedra é separa-
da do conjunto do anel e deixada no lugar para onde o usuario
deseja se teletransportar mais tarde. Kartak deixou a pedra em
seu covil nos Picos Kuldin. Gastando uma carga ele pode se
teletransportar sem erro a até 1,5 m da pedra. A pedra em fuso
pode ser recolocada no anel e removida para ser usada nova-
mente.

Bola de Cristal, Clariandiente
Valor em XP: 2.000  Valor em PO: 10.000

A bola de cristal de Kartak é incomum por permitir uma comu-
nica¢do de duas vias. Em outros aspectos, ¢ semelhante a des-

(area 38) de Kartak, onde Chardath a deixou cair para pegar
Malefluente.

Chama Negra

Valor em XP: 4.100  Valor em PO: 27.500

Chama Negra é uma espada negra +1/+4 contra mortos-vivos.
Quando est4d a 3 m de uma criatura do tipo morto-vivo, ela é
engolfada por chamas negras e frias. As chamas propriamente
ndo causam dano, mas servem como um alerta ao possuidor
da espada.

No inicio da aventura, Chama Negra estd em posse de
Namble Pernaligeira, lider da equipe que se aproxima do
grupo quando este deixa Eshpurta.

Colegdio de Lendas de Aparicdes e Fantasmas
Valor em XP: 2.000  Valor em PO: 20.000

Este livro de feiticos foi escrito pelo mago Evard. Ele con-
tém as seguintes magias: montaria fantasmagdrica, armadura
fantasma, vento fantasma, tentdculos negros de evard e forma ecto-
pldsmica.

O livro pode ser encontrado na biblioteca (area 26) do
Castelo Spulzeer.

Malefluente

Valor em XP: nio avaliado  Valor em PO: nio avaliado

Malefluente ¢ um machado de batalha inteligente +2/+5 contra
criaturas espirituais de qualquer tendéncia. Uma arma vorpal alta-
mente superior a qualquer tipo de ldmina afiada, Malefluente se
delicia em partir cabecas. Use a tabela abaixo para verificar se
uma jogada de ataque foi boa o suficiente para separar a cabe-
¢a dos ombros de alguém:

Oponente é:  Valores Modificados para Separar

crita no Livro do Mestre. Normal/utilizando armadura 18-23
No inicio da aventura, esta bola de cristal clariaudiente esta Maior que o tamanho humano 19-23
em posse de Gaspard. Ele a usa quando se aproxima do grupo Metal ou rocha sélida 20-23
em Eshpurta.
Como uma arma inteligente, Malefluente possui

A Chave

Valor em XP: 2.200  Valor em PO: 11.000

A Chave é uma espada larga +2, especialmente encantada para
neutralizar a magia de prote¢io de Kartak. Antiga e coberta de
ferrugem, a espada torna dificil ver no item o valor como item
magico que ele possui.

Séculos atras, Kartak encantou sua espada e a “escondeu”
em um adorno nas paredes do castelo. Ele a criou para disper-
sar suas proprias prote¢des méagicas em caso de se encontrar
enfraquecido e precisar entrar no seu laboratério secreto abai-
xo do castelo.

A Chave pode ser encontrada no chio da cimara central

Inteligéncia 17, fala e possui capacidades telepaticas, ego 21, e
¢é cadtica e maligna. Fala comum, élfico e orc: pode detectar o
bem em um raio de 3 m e detectar magia em um raio de 3 m. O
machado é telepatico em um raio de 18 m. Ele também possui
dois poderes extraordinérios: pode criar uma ilusdo com alcance
de 110 m como se fosse uma varinha da ilusdo duas vezes por
dia, e pode conjurar forca em seu usuario uma vez por dia
(duragdo de oitos turnos).

Quem fez esta arma monstruosamente maligna é desco-
nhecido. Se inquirido, Malefluente ird dizer somente que criou
a si mesmo. Somente a morte ou um mago de 30° nivel pode
separar esta arma do infeliz ser que o empunhar.

O uso desta arma ¢é decididamente um ato maligno. No



cenério de Ravenloft, um teste de corrop¢do deve ser feito a
cada vez que Malefluente for usado.

No comeco da aventura, Lorde Chardath Spulzeer possui
Malefluente (e este o possui).

Manopla de Luz

Valor em XP: 1.000  Valor em PO: 4.000

Itens comuns no passado de Aguas Profundas, as manoplas de
luz sdo artigos raros nos dias de hoje, pois o segredo de sua
confeccdo foi perdido. A luva encantada serve em qualquer
mao que a vestir. Tecida em fibras metélicas, ela pode manu-
sear objetos cortantes e passar pelo fogo e por calor intenso
sem causar dano ao usudrio. Com um comando, a manopla de
luz brilha, iluminando passagens escuras como seu usuario
desejasse que estivessem iluminadas. Se tocada por qualquer
item magico, a manopla de luz ira brilhar; quanto maior for a
intensidade, maior serd o poder do item. As habilidades da
manopla de luz sdo ativadas por um comando mental.

O grupo recebe a manopla de luz de Gaspard no inicio da
aventura como um gesto de boa vontade por aceitar a oferta de
Kartak.

Pogdo Incompleta do Controle de Mortos-Vivos
Valor em XP: 700  Valor em PO: 2.500

Esta po¢do ndo estard pronta para ser usada quando for encon-
trada. E uma pogio especifica que deve ser usada contra um
tipo especifico de morto vivo. Para isto deve-se adicionar um
pequeno pedago do corpo da criatura nela. Pode ser um pouco
de cabelo, a ponta de um nariz ou pedagos de pele. A peca ndo
deve ser adicionada até momentos antes do uso.

Uma vez adicionado o ingrediente, a po¢do funciona como
a pogdo de controle de mortos-vivos descrita no Livro do Mestre. Ela
ira funcionar em qualquer morto-vivo alvejado com sucesso, e
as criaturas nio possuem direito a jogadas de proteg¢do.
Entretanto, os efeitos terminam em 2d4 turnos e uma segunda
dose ¢ ineficaz.

O grupo encontra esta pogio entre os pertences de Sharill
Beloforte, a vampira oriental em Casa da Lua.

PDMSs PRINCIPAIS

O s seguintes Personagens do Mestre sdo os mais impor-
tantes na aventura. Suas descri¢Ges detalhadas apare-
cem aqui para a sua conveniéncia.

Gaspard OeLouca

Informagées de Jogo: LM hm M(N)10; AC 5 (bracadeiras
da defesa CA 5); MV 12; PV 30; TACO 17; AT# 1; Dano 1d4
(adaga); TM M (1,67 m de altura); MO 15; XP 3.000; For 9, Des
8, Con 12, Int 11, Sab 10, Car 9.

Magias: 1° — detectar mortos-vivos, enfeiticar pessoas, ler
magias, toque macabro, 2° — alterar-se, flecha dcida de Melf, mdo
espectral, teia; 3° — clarividéncia/ clariaudiéncia, imobilizar mortos-
vivos, morte aparente; 4° — escudo de fogo, praga; 5° — animar mor-
tos-vivos.

Descrigdo: baixo e atarracado, careca e com um bigodinho
incomum, Gaspard tem cara de av. Sua conduta esconde seu
lado sombrio, assim como seus olhos azuis brilhantes escon-
dem o niicleo de sua personalidade maligna.

Notas: Gaspard tem estado a servico de Gaspard por ape-
nas um més. Entretanto, ele teme e respeita o lich.
Fanaticamente leal a sua alianga, Gaspard no ira trair por nada
seu mestre, que para ele ¢ um membro da Runa Distorcida.

Kartak Speﬂseer

Informagées de Jogo: CM lich M10 (M 31); AC 0; MV 6;
DV 31; PV 143; TACO 9; AT# 1; Dano 1d10 (toque macabro);
AE; DE atingido somente por armas +1 ou melhores, imune a
magias de encantamento, sono, enfraquecimento, metamorfose, frio,
eletricidade, insanidade e morte; FE pode ser expulso por clérigos
de 8° nivel ou paladinos de 10°, TM M (1,82 m de altura); MO
17; XP 3.000; For 10, Des 11, Con 16, Int 18, Sab 16, Car 14.

Magias (estas ndo foram roubados por Chardath): 1° —
aterrorizar, enfeiticar pessoas, forca fantasmagorica, ler magias,
toque macabro; 2° — escuriddo 4,5 m, esfera flamejante, forca fantas-
magorica maior, invocar enxames, mdo espectral; 3° — clarividén-
cia/clariaudiéncia, forca espectral, imobilizar mortos-vivos, morte
aparente, sugestdo; 4° — conjuragdo de sombras, detectar vidéncia,
medo, parede de fogo, praga; 5° — enviar mensagem, evocagdo de som-
bras, expulsdo, imobilizar monstro, recipiente arcano; 6° — encantar
item, lendas e historias, névoa mortal, reencarnagdo; 7° — controlar
mortos-vivos, mdo poderosa de Bigby, palavra de poder atordoar; 8°
— clone, enfeiticar monstros em massa, permanéncia; 9° — drenar
energia.

Equipamentos Especiais: Existem dois itens magicos dos
quais Kartak nunca se separa: um anel de reverter magia e um
anel de teletransporte.

Descrigdo: Kartak tinha apenas 54 anos quando ganhou sua
forma atual. Belo em vida, ela ainda retém sua boa aparéncia
na forma atual. Seu aspecto mais distintivo é o seu nariz,
nobre, orgulhoso e aristocratico. Existe uma atmosfera em
torno dele que esconde a criatura maligna que é — um ar de
dignidade e altivez. Ele se veste muito bem, e pode ser confun-
dido como parte da nobreza mesmo em plena luz do dia.
Kartak ndo parece dissecado, mas um lich recém-criado. Ele
geralmente ndo se associa aos outros mortos-vivos. Orgulhoso
e arrogante, gosta de impressionar as pessoas com seu porte e
importancia.

Notas: Como um lich, Kartak possui uma aura de poder
magico tio forte que, ao encontra-lo em pessoa, quaisquer per-
sonagens abaixo do 5° nivel (ou criaturas com menos de 5
Dados de Vida) devem realizar uma jogada de prote¢io contra
magia ou fugirdo de terror por 5d4 rodadas. Além disso, viti-
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mas do toque macabro de Kartak devem se submeter a uma
jogada de prote¢do contra paralisia ou ficardo impossibilitadas
de se mover até que o efeito seja de alguma forma dissipado.

Kartak caiu do 31° para o 20° nivel quando Chardath rou-
bou seu poder com a ajuda do djinn. Entretanto, na medida em
que Chardath usar (ou tenta usar) os feiticos que roubou,
Kartak recupera seu poder: um nivel por tentativa de conjura-
¢do por parte de Chardath. No final desta aventura, Kartak
estara de volta ao 31° nivel (ainda que ndo tenha uma oportu-
nidade de memorizar novamente as magias roubadas até o tér-
mino da aventura) e Chardath serd reduzido ao seu estado
anterior.

Chardath spulzeer

Informagées de Jogo: CM hm G8/M20; AC 7 (anel de pro-
tecdo +3); MV 12; PV 48; TACO 11 (Malefluente); AT# 3/2 (corp
ao corpo), 1 (magia); Dano 1d8+2 (ver boénus adicional na des-
cri¢do de Malefluente, pagina XX); TM M (1,83 m de altura);
MO resoluto (12); For 14, Des 9, Con 12, Int 16, Sab 6, Car 8.

Magias (roubadas de Kartak): 1° — aumentar pessoa, detectar
mortos-vivos, misseis mdgicos, truque, ventriloquismo; 2° — esfera
flamejante, globo da invulnerabilidade menor, levitagdo, névoa féti-
da, poeira ofuscante, reflexos; 3° — bola de fogo, forma ectopldsmica,

conta do Mestre). Ambas as porcentagens aumentam a taxa de
7% por feitico langado até Chardath perder completamente a
capacidade de conjurar e permanecer somente um guerreiro
de 8° nivel. Chardath ir4 conjurar varias magias esperando que
ao menos uma funcione.

Madrmore

Clima/Terreno: Qualquer

Freqiiéncia: Unica

Organizagdo: Solitaria

Ciclo de Atividade: Gatilho (ver abaixo)
Dieta: Nenhuma

Inteligéncia: Excepcional (15)

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: LM
Quantidade/Encontro: 1

Classe de Armadura: -2/4 (ver abaixo)
Movimento: 9, Vn 30 (B)

Dados de Vida: 9 (69 PV)

Thaco: 11

N° de Ataques: 1

Dano/Ataque: 1d2

Ataques Especiais: Toque do envelhecimento (1d4x15 anos),
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meteoros instantdneos de Melf, reldmpago, toque vampirico, véo; 4° lamento (alcance de 9 m)
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— drenar tempordrio, invisibilidade maior, invocar monstros II, Defesas Especiais: Atingida somente pode armas +2/+1 ou
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muralha de gelo, parede ilusoria; 5° — animar mortos-vivos, cone gla- melhores (veja abaixo)
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cial, criagdo maior, evocagdo de sombras, repulsdo; 6° — circulo da
morte, contingéncia, corrente de reldmpagos; 7° — cubo de energia,
dedo da morte, reverter magia; 8° — aprisionar a alma, metamorfo-
sear objetos, prisdo; 9° — aprisionamento, chuva de meteoros.

Descrigdo: Chardath lembra vagamente uma doninha. Seu
nariz pontudo, boca pequena e queixo estreito e fino se com-
binam para formar a semelhanca. Seus olhos profundos, fron-
te franzida e cavanhaque esparso apenas incrementam sua
imagem bestial.

Chardath tem um cabelo longo, cor de areia, que cai sobre
suas orelhas salientes e desce do seu colarinho até o centro de
suas costas. Seus dedos sdo longos e cheios de cicatrizes. Seus
olhos fundos permanentemente olham o mundo exterior com
desconfianga devido ao que a vida neste lugar sombrio fez ao
seu espirito.

Notas: Chardath tem o status de um mago de 20° nivel que
Ihe foi dado por Gentar, o djinn que ele inadvertidamente liber-
tou. Por causa dos feiticos serem magicamente obtidos, ele
ndo precisa memoriza-los a cada dia — mas, uma vez que os
invoque (mesmo que a tentativa fracasse), ele os perde para
sempre.

Quando os PJs o encontram pela primeira vez, Chardath
tem 23% de chance de falha em suas magias (elas ndo funcio-
nam em sua plenitude) e 40% de chance de erro (a magia ndo
funciona como deveria). O Mestre deve jogar os dados uma
vez para ver se o feitico foi langado; S6 depois, jogard mais uma
vez para ver se um erro ocorre (a natureza do erro fica por

Resisténcia a Magia: 30%
Tamanho: M (1,72 m de altura)
Moral: Campei (16)

Valor em Xp: 14.000

Nagquela horrivel noite anos atras, quando o sangue e a vida de
Marmore foram derramados no cadaver reconstruido de
Kartak, ela jurou vinganca contra seu assassino. T4o forte foi o
seu 6dio do lich e do seu irmdo Chardath, tio poderosa foi a
sua vontade, que ela se tornou um fantasma tnico de enorme
poder.

Marmore é um fantasma mutavel. Sua consciéncia pode
manifestar firmeza estrutural em alguns membros de seu
corpo. Em outras palavras, ela pode se materializar se desejar
e pegar objetos, lutar e usar habilidades de toque. Ela também
pode tornar-se incorpdrea a sua vontade, atravessando paredes
e portas ou simplesmente desaparecendo diante de olhos sur-
presos.

Marmore estd presa ao castelo até que a sua morte seja
vingada — ou por ela ou por alguém. Depois disto ela sera livre
para partir ou encontrar a paz em sua tumba. A menos que os
PJs interfiram com sua missdo ou a enfurecam, ela nfo se vol-
tard contra eles. Se os heréis fizerem algo para enfurecé-la irdo
fazer uma poderosa inimiga.

Marmore tem a aparéncia que possuia na noite em que foi
traida. Seu vestido longo e branco esta manchado com o san-
gue que fluiu do talho profundo em seu pescoco. A mancha e



a ferida parecerem ter sido feitas recentemente.

Gatilho: Apesar da consciéncia de Marmore permear todo
o Castelo Spulzeer desde a sua morte, ela pode materializar-se
como um fantasma somente quando Chardath ou Kartak
estdo no castelo ao mesmo tempo, por um periodo longo o
suficiente para que ela consiga se materializar (aproximada-
mente uma hora). Algo assim nunca havia acontecido — até o
dia que os PJs chegaram. Uma vez materializada, entretanto,
ela permanecera até sua morte ser vingada.

Combate: Marmore tem CA -2 ou 4, dependendo da situa-
¢do. Ela tem CA -2 quando est4 etérea e sendo atacada por
seres ndo etéreos como os PJs; sob estas condi¢des, somente
armas magicas +2 ou melhores podem atingi-la. Ela tem CA 4
quando estd materializada ou se atacada por um inimigo tam-
bém etéreo; nestas circunstincias, ela pode ser atingida por
armas magicas +1 ou melhores.

Méarmore ataca com seu toque do envelhecimento.
Vitimas que falham em uma jogada de prote¢do contra feitico
envelhecem 1d4x15 anos. Clérigos de 9° nivel ou superior
obtém automaticamente sucesso na jogada de protecio.
Outros personagens no 11° nivel ou acima recebem +2 de
boénus em suas jogadas de protegdo. Se ela realmente tentar
atacar alguém, seu golpe causa meros 1d2 pontos de dano.

A mais formidavel arma no arsenal de Marmore é seu
lamento. Duas vezes por dia ela pode emitir um grito horren-
do e sobrenatural que causa o enfraquecimento do intelecto
(como a magia), em todas as criaturas a 9 m de distincia que
falhem em uma jogada de protecio contra magia. Por causa de
seu 6dio veemente contra Kartak, sua habilidade sera focaliza-
da no lich.

Ela pode tornar-se invisivel quando desejar, e pode concen-
trar suas energias para causar mudancas em objetos fisicos e ao
seu redor (esta habilidade funciona como um hibrido de meta-
motfosear objetos e magias de ilusdo. Ela somente precisa pensar
na forma desejada. Nenhum componente é necessario e a
duracio é continua enquanto ela estiver presente).

Marmore ¢ imune a todas as magias que afetem criaturas
bioldgicas. Ela também tem a habilidade de se revitalizar. Isto
¢, ela pode curar-se instantaneamente, mas deve descansar por
20 minutos antes de usar outras habilidades exceto a de tornar-
se incorpdrea novamente.

Vunerabilidades: Uma das mais efetivas armas contra
Marmore ¢é a 4gua benta, que causa 1d6 pontos de dano por
frasco. Uma jogada de ataque é requerida (sempre contra CA
4).

Marmore pode ser expulsa por clérigos, mas com -1 de
penalidade para a jogada de 1d20 de expulsdo do clérigo. Se
outro morto-vivo estiver presente, jogada que decidird quantos
Dados de Vida de criaturas do tipo morto-vivo serdo afetados
também recebera uma penalidade de -1.

Simbolos sagrados sdo intteis contra ela.

Repulsa: Aggarath, a adaga que tirou a vida de Marmore,
ainda esta na sala cerimonial (area 41) do covil de Kartak abai-
xo do antigo nivel da masmorra do castelo. Marmore ndo pode

estar a 3 m da adaga, na qual falta a pedra da empunhadura,
um rubi vermelho de 12 faces.

Uma vez que a pedra for recolocada, no entanto, Marmore
podera tocar e usar Aggarath. Porém, a adaga permanece uma
poderosa arma contra ela, mas também a mais poderosa arma
a ser usada por ela contra Chardath e Kartak (para uma descri-
¢do completa de Aggarath, veja pagina 55).
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APENDICE 2: ADAPTACOES

s regras de jogo do livro original do Castelo

Spulzeer sdio baseadas no antigo AD&D. Neste

apéndice apresentamos uma série de conversoes
que possibilita o uso do livro para o sistema D&D 3.5. As esta-
tisticas estdo dividas nos seguintes topicos: Personagens,
Magias, Itens Magicos e Criaturas. Foram apenas realizadas as
conversdes das estatisticas que nido foram atualizadas na nova
edi¢do de D&D, as que foram estio destacadas em cada topico
relevante. Por isso, além dos trés livros basicos (Livro do Jogador,
Livro do Mestre e Livro dos Monstros), serdo necessarios outros
livros da terceira edigdo como fonte para algumas estatisticas.
Os seguintes livros sdo citados:

FCC = Forgotten Realms Cendrio de Campanha
LNE = Livro dos Niveis Epicos

LT = Linhagens e Tomos

MER = Monstros de Faeriin

MGF = Magia de Faeriin

MM3 = Monster Manual IIT

GJF = Guia do Jogador de Faeriin

NivEls DE DESAFIO DA AVENTURA

Esta aventura contém muitos encontros de diferentes niveis. B
recomendado que ela seja aplicada para quatro PJs (de 10° ou
11° niveis) ou para seis PJs (de 9° ou 10° niveis). No conflito
final entre os trés personagens chave do castelo no é recomen-
dado que os PJs combatam algum deles (principalmente
Kartak), mas se o mestre o assim quiser basta que ele reduza
consideralvelmente os niveis de Kartak usando por exemplo os
dados do lich no livro dos monstros na pagina 183. O mesmo
deve acontecer com Chardath, seus niveis de mago devem ser
reduzidos para 10, assim ele ficaria com ND 13 devido ao fato
dele nio possuir os talentos, pericias e outras caracteristicas
que um mago de nivel 10 teria naturalmente.

PERSONAGENS

PARA D&D 3-5

do AD&D para a 3* edi¢do, e com base em outros livros de
D&D e Forgotten Realms.

CHARDATH SPULZEER ND 8
Humano, Guerreiro 8

CM humandide Médio

Inic. +4; Sentidos Observar +6, Ouvir +6

Idiomas Comum, Chondathan, Alzhedo e Illuskan

CA 13 (toque 13, surpresa 13)

PV 57 (8d10+8 DV)

Fort +7, Ref +2, Von +1

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Malefluente +13/+8 (1d8+4/dec. 20, x3)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +10/+5 (A Distancia: +8/+3); Agr +10

Oc¢obes de Ataque Ataque Poderoso

Habilidades For 15, Des 10, Con 12, Int 16, Sab 8, Car 9
Talentos Ataque Poderoso, Combate Montado, Especialista

em Combate, Foco em Arma: Espada longa, Foco em
Arma: Machado de batalha, Iniciativa Aprimorada, Lutar
as Cegas, Prontiddo, Reflexos de Combate, Usar
Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar Armadura:
pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo, Usar Escudo de
Corpo.

Pericias Adestrar Animais +3, Cavalgar +7, Conhecimento
(Local - Amn) +6, Conhecimento (Local - Tethyr) +5,
Conhecimento (Nobreza e Realeza) +7, Diplomacia +3,
Escalar +3, Intimidar +4, Natag¢do +3, Saltar +4.

Equipamento Malefluente (machado de batalha vorpal e anti-cria-
tura (mortos-vivos) +2), Anel de Protecdo +3.

CHARDATH SPULZEER ND 23"

Humano, Guerreiro 8/Mago 20

CM humandide Médio

Inic. +4; Sentidos Observar +6, Ouvir +6
Idiomas Comum, Chondathan, Alzhedo e Illuskan

CA 13 (toque 13, surpresa 13)
PV 129 (8d10+20d4+28 DV)
Fort +15, Ref +10, Von +13

q baixo sdo apresentadas as estatisticas para os persona-
gens que estdo presentes ao longo do Castelo Spulzeer.
Eles foram convertidos de acordo com o manual de conversiao

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Malefluente +23/+18/+13 (1d8+4/dec. 20,
x3)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m
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BBA +20/+15/+10 (A Distancia: +18/+13/+8); Agr +16
Opcoes de Ataque Ataque Poderoso
Magias Preparadas de Mago (4/5/5/5/4/4/4/4/4/4, NC
20°):
6° - Circulo da Morte (CD 19), Contingéncia, Corrente de
Reldmpagos (CD 19), Criar Mortos-Vivos.
5° - Cone Glacial (CD 18), Criar Itens Tempordrios, Evocacdo
de Sombras, Invocar Mortos-Vivos V.
4° - Drenar Tempordrio, Invisibilidade Maior, Invocar
Criaturas IV, Parede Ilusoria (CD 17).
3° - Bola de Fogo (CD 16), Forma Gasosa, Reldmpago (CD
16), Toque Vampirico, Vio.
2° - Esfera Flamejante (CD 15), Levitacdo, Névoa, Poeira
Ofuscante (CD 15), Reflexos.
1° - Aumentar Pessoa, Detectar Mortos-Vivos, Misseis Mdgicos,
Sono (CD 14), Ventriloquismo.
0 - Abri/Fechar, Detectar Magia, Globos de Luz, Mdos
Mdgicas.
Habilidades For 15, Des 10, Con 12, Int 16, Sab 8, Car 9
Talentos Ataque Poderoso, Combate Montado, Escrever

Pergaminho, Especialista em Combate, Foco em Arma:
Espada longa, Foco em Arma: Machado de batalha,
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos
de Combate, Usar Armadura: leve, Usar Armadura:
média, Usar Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar
Escudo, Usar Escudo de Corpo.

Pericias Adestrar Animais +3, Cavalgar +7, Conhecimento
(Local - Amn) +6, Conhecimento (Local - Tethyr) +5,
Conhecimento (Nobreza e Realeza) +7, Diplomacia +3,
Escalar +3, Intimidar +4, Natag¢do +3, Saltar +4.

Equipamento Malefluente (machado de batalha vorpal e anti-cria-
tura (mortos-vivos incorporeos) +2), Anel de Protecdo +3.

* A ND de Chardath é reduzida em 5 pontos, pois ele ndo pos-
sui as pericias e os talentos que um mago teria normalmente
nesse nivel.

CHErFE GOBLIN

Goblin, Guerreiro 5

NDS§

LM humandide Pequeno (Goblinbide)

Inic. +5; Sentidos Visio no Escuro 18 m, Observar +3,
Ouvir +3

Idiomas Goblin, Comum

CA 18 (toque 11, surpresa 18)

PV 37 (5d10+5 DV)

Fort +5, Ref +2, Von +0

Deslocamento 6 m (4 Quadrados)

Corpo a Corpo espada curta +1 +8 (1d4+3/dec. 19-20, x2)
Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +6 (A Distancia: +7); Agr +1

Habilidades For 11, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 6
Talentos Especializacdo em Arma: Espada curta, Foco em

Arma: Espada curta, Iniciativa Aprimorada, Prontidio,
Reflexos de Combate, Usar Armadura: leve, Usar
Armadura: média, Usar Armadura: pesada, Usar Armas

Simples, Usar Escudo, Usar Escudo de Corpo.

Pericias Arte da Fuga -5, Cavalgar +6, Equilibrio -5, Escalar -4,
Esconder-se -1, Furtividade -1, Intimidar +3, Nata¢io -6,
Saltar -12.

Equipamento Espada curta +1, Cota de Talas (obra-prima),
Escudo Pequeno de Ago (obra-prima).

DESERTORES

Humanos, Guerreiro 3

CM humanéide Médio

Inic. +0; Sentidos Observar +4, Ouvir +4
Idiomas Comum

ND 3

CA 15 (toque 10, surpresa 15)

PV 21 (3d10 DV)

Fort +3, Ref +1, Von +1

Deslocamento 6 m (4 Quadrados)

Corpo a Corpo Espada longa +4 (1d8/dec. 19-20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +3 (A Distancia: +3); Agr +3

Habilidades For 10, Des 10, Con 10, Int 10, Sab 10, Car 10
Talentos Ardiloso, Ataque Desarmado Aprimorado, Combate

Montado, Foco em Arma: Espada longa, Prontiddo, Usar
Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar Armadura:
pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo, Usar Escudo de
Corpo.

Pericias Arte da Fuga -3, Cavalgar +3, Equilibrio -3, Escalar -1,
Esconder-se -3, Furtividade -3, Intimidar +5, Nata¢io -1,
Obter Informacgio +2, Saltar -9, Sentir Motivag¢io +2.

Equipamento Espada longa, Couro batido, Escudo Grande de
Aco.

Vores

ESQUADRA DO EXERCITO

Humanos, Combatente 4

N humanoide Médio

Inic. +1; Sentidos Observar +3, Ouvir +3
Idiomas Comum, Chondathan

ND 3

fe.

CA 16 (toque 11, surpresa 15)

PV 34 (4d8+12 DV)

Fort +7, Ref +2, Von +2

Deslocamento 6 m (4 Quadrados)

Corpo a Corpo Espada curta +8 (1d6+3/dec. 19-20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +7 (A Distancia: +5); Agr +7

Habilidades For 16, Des 13, Con 16, Int 13, Sab 12, Car 10
Talentos Combate Montado, Foco em Arma: Espada curta,

e

Y¢
-

Tolerancia, Usar Armadura: leve, Usar Armadura: média,
Usar Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar
Escudo.

Pericias Adestrar Animais +3, Arte da Fuga -3, Cavalgar +5,
Conhecimento (Local - Amn) +3, Conhecimento (Local -
Tethyr) +3, Equilibrio -3, Escalar +0, Esconder-se -3,
Furtividade -3, Intimidar +2, Nata¢io +0, Saltar -6.

Equipamento Espada curta, Brunea (obra-prima), Escudo
Pequeno de Ago.
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Humano, Mago 10

LM humandbide Médio

Inic. +1; Sentidos Observar +7, Ouvir +7
Idiomas Comum, Alzhedo, Illuskan, Nexalan

CA 15 (toque 11, surpresa 14)
PV 37 (10d4+10 DV)
Fort +4, Ref +4, Von +8

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)
Corpo a Corpo adaga do sangramento +1 +5 (1d4/dec. 19-20,
x2)
Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m
BBA +4 (A Distancia: +6); Agr +4
Magias Preparadas de Mago (4/5/5/4/3/2, NC 10°):
5° - Forma Espectral, Invocar Mortos-Vivos V.
4° - Escudo de Fogo, Pele Rochosa, Praga (CD 21).
3° - Clariaudiéncia/ Clarividéncia, Imobilizar Mortos-Vivos
(CD 20), Morte Aparente, Toque Vampirico.
2° - Cegueira/Surdez (CD 19), Flecha Acida de Melf, Mdo
Espectral, Mortalha da Pés-Vida, Teia (CD 15).
1° - Detectar Mortos-Vivos, Enfeiticar Pessoa (CD 14), Misseis
Mdgicos, Toque Macabro, Transformacdo Momentdnea.
0 - Consertar, Detectar Magia, Ler Magias, Mdos Mdgicas.

Habilidades For 9, Des 12, Con 12, Int 16, Sab 12, Car 11

Talentos ArdilosoFCC, Criar Varinha, Escrever Pergaminho,
Estender Magia, Foco em Magia Maior: Necromancia,
Foco em Magia: Necromancia, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa.

Pericias Concentrac¢do +13, Conhecimento (Arcano) +14,
Conhecimento (Historia) +7, Conhecimento (Local -
Amn) +8, Conhecimento (Mortos-vivos) +6,
Conhecimento (Nobreza e Realeza) +8, Diplomacia +2,
Identificar Magias +17, Intimidar +2, Observar +7, Obter
Informagio +2, Oficios (Alquimia) +3, Ouvir +7, Sentir
Motivagao +3.

Equipamento Adaga do Sangramento +1, Bracadeiras da
Armadura +4, Anel da Contramdgica.

Grimério magias preparadas e mais vinte magias do Livro do
Jogador a escolha do mestre.

G'NELL ND 10

Harpia (Meia-Golem de Carne), Guerreira 3

N humanoide monstruoso Médio

Inic. +5; Sentidos Visao no Escuro 18 m, Observar +7,
Ouvir +7

Idiomas Comum

CA 17 (toque 11, surpresa 16); RD 5/Prata

PV 72 (7d8+3d10+20 DV)

Imunidades Magia

Fort +9, Ref +7, Von +6

Deslocamento 6 m (4 Quadrados) ou voo (Média) 24 m
Corpo a Corpo 2 garras +14 (1d3+3/dec. 20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +13/+8 (A Distancia: +11/+6); Agr +13

Acdes Especiais Cang¢do Hipndtica

Habilidades For 16, Des 13, Con 14, Int 1, Sab 10, Car 11

Qualidades Especiais Bonus racial de +2 nos testes de
Fortitude, CA Natural +5

Talentos Ataque Natural Aprimorado: garra, Foco em Arma:
garra, Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Usar Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar
Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo,
Usar Escudo de Corpo.

Pericias Blefar +4, Intimidar +3, Saltar -3.

Cancdo Hipnotica (Sob): Todas as criaturas (exceto outras

harpias) numa dispersdo de 90 m devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade (CD 13) ou ficardo
hipnotizadas. Caso obtenha sucesso a criatura fica imune a
can¢do de G’nell durante 24 horas. Este efeito dura
enquanto a harpia estiver cantando + 1 rodada.

KARTAK SPELLSEER ND 22

Humano (Lich), Necromante 15/Arquimago 5

CM morto-vivo Médio

Inic. +2; Sentidos Visao no Escuro 18 m, Observar +11,
Ouvir +11

Aura Aura de Medo

Idiomas Comum, Chondathan, Illuskan, Nexalan e Shaaran

CA 23 (toque 12, surpresa 21); RD 15/Magia ou Concussdo

PV 139 (15d12+5d12 DV)

Imunidades Efeitos de morte, dreno de energia, dreno de
habilidade, sucesso decisivo, paralisacio, ataques baseados
em testes de Fortitude, paralisia, reencarnacio, reviver,
efeitos de sono, veneno, morte por dano maci¢o, dano em
habilidade, transformacio, frio, dano nio-letal, eletricida-
de, doengas, ataques mentais

Resisténcias Expulsio +4

Fort +8, Ref +10, Von +16

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Borddo da Batalha +15/+10 (1d6+3/dec. 20,
x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +12/+7 (A Distancia: +14/+9); Agr +10

Acoes Especiais Toque Paralisante, Fogo Arcano (5d6 + 1d6

p/nivel da magia canalizada, alcance de 180 m)
Magias Preparadas de Mago (4+1/6+1/6+1/6+1/6+1/4+1

/4+1/3+1/4+1/3+4+1, NC 21°):

9° - Absor¢do"T, Chuva de Meteoros (CD 28), Grito da
Banshee (CD 28), Simbolo da Dor [acelerado] (CD 28).

8° - Criar Mortos-Vivos Maior, Evaporagdo (CD 27), Muralha
Prismdtica (CD 26) , O Punho Cerrado de Bigby (CD 27),
RetalharGJF (CD 27).

7° - Controlar Mortos-Vivos (CD 26), Dedo da Morte (CD 26),
Dissipar Magia [acelerada], Reverter Magia.

6° - Campo Antimagia, Carne para Pedra (CD 24),
Desintegrar (CD 24), Globo de Invulnerabilidade,
Tempestade de AcidoSJF (CD 25).

5° - Bola de Fogo [potencializada] (CD 24), Cone Glacial
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(CD 24), Olhos Observadores, Onda da Fadiga (CD 24),
Teletransporte.

4° - Ancora Dimensional, Criar Mortos-Vivos Menor, Esfera
Resiliente de Otiluke (CD 23), Esferas de Energia de
TirumaelMGF,| Rogar Maldicdo (CD 23), Tentdculos
Negros de Evard (CD 22), Vidéncia.

3° - Bola de Fogo (CD 22), Circulo Mdgico contra o Bem (CD
21), Clariaudiéncia/ Clarividéncia, Dissipar Magia,
Idiomas, Raio da Exaustdo (CD 21), Tenente dos Morto-
VivosMGF,

2° — Armadura da MorteMGF, Aterrorizar (CD 20), Comandar
Mortos-Vivos (CD 20), Detectar Pensamentos (CD 20),
Flecha Acida de Melf, Invocar Criaturas II, Nuvem do
AtordoamentoMGF (CD 21).

1° - Apodrecer o EspiritoMGF (CD 19), Area Escorregadia (CD
19), Detectar Portas Secretas, Escudo Arcano, Misseis
Mdgicos, Raio do Enfraquecimento (CD 20), Reconhecer
ProtegoesMGF,

0 - Abri/Fechar, Detectar Magia, Ler Magias, Mdos Mdgicas,
Toque da Fadiga (CD 19).

Habilidades For 11, Des 14, Con —, Int 27, Sab 18, Car 16
Qualidades Especiais Caracteristicas de morto-vivo

Talentos Acelerar Magia, Ampliar Magia, Criar Bastdo, Criar
Item Maravilhoso, Dominar Magia(4), Escrever
Pergaminho, Foco em Magia: Evocagido, Foco em Magia:
Necromancia, Foco em Pericia: Identificar Magias, Forjar
Anel, Magias em Combate, Potencializar Magia.

Pericias Concentragdo +23, Conhecimento (Arcano) +28,
Conhecimento (Arquitetura) +13, Conhecimento
(Geografia) +10, Conhecimento (Histéria) +15,
Conhecimento (Local - Aguas Profundas) +13,
Conhecimento (Local - Amn) +14, Conhecimento (Local -
O Norte) +15, Conhecimento (Local - Tethyr) +13,
Conhecimento (Mortos-vivos) +13, Conhecimento (Os
Planos) +9, Decifrar Escrita +11, Identificar Magias +35,
Procurar +10, Profissdo (Escriba) +8, Sentir Motiva¢do
+7.

Equipamento Borddo da BatalhaMGF, Bastdo de Absorgdo,
Amuleto da Armadura Natural +5, Bragadeiras da Armadura
+6, Anel de Movimentagdo Livre, Cajado da Necromancia (30
cargas), Anel de Refletir Magias, Tiara do Intelecto +6.

Grimério magias preparadas mais 100 magias do Livro do
Jogador e mais 20 magias do Magias de Faeriin a escolha do
mestre.

Alta Arcana de Arquimago: Alcance Arcano, Fogo Arcano,
Maestria da Contramdgica, Maestria dos Elementos, Poder
Mdgico (+1). Kartak eliminou uma magia dos niveis 9°, 8°,
5° e duas de 7° para adquirir estas habilidades.

KARTAK SPELLSEER

Humano (Lich), Necromante 25/Arquimago 5

ND 32

CM morto-vivo Médio
Inic. +2; Sentidos Visio no Escuro 18 m, Observar +15,
Ouvir +15

Aura Aura de Medo
Idiomas Comum, Chondathan, Illuskan, Nexalan e Shaaran

CA 23 (toque 12, surpresa 21); RD 15/Magia ou Concussdo

PV 195 (25d12+5d12 DV)

Imunidades Efeitos de morte, dreno de energia, dreno de
habilidade, sucesso decisivo, paralisacio, ataques baseados
em testes de Fortitude, paralisia, reencarnacio, reviver,
efeitos de sono, veneno, morte por dano maci¢o, dano em
habilidade, transformacio, frio, dano nio-letal, eletricida-
de, doengas, ataques mentais

Resisténcias Expulsio +4

Fort +13, Ref +15, Von +21

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Borddo da Batalha +20/+15 (1d6+3/dec. 20,
x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +17/+12 (A Distancia: +19/+14); Agr +10

Acoes Especiais Toque Paralisante, Fogo Arcano (5d6 + 1d6

p/nivel da magia canalizada, alcance de 180 m)
Magias Preparadas de Mago (4+1/6+1/6+1/6+1/6+1/5+1

/54+1/3+1/4+1/4+1, NC 31°):

9° - Absor¢do"T, Chuva de Meteoros (CD 28), Grito da
Banshee (CD 28), Parar o Tempo, Simbolo da Dor [acele-
rado] (CD 28).

8° - Criar Mortos-Vivos Maior, Evaporagdo (CD 27), Muralha
Prismdtica (CD 26) , O Punho Cerrado de Bigby (CD 27),
RetalharGJF (CD 27).

7° - Controlar Mortos-Vivos (CD 26), Dedo da Morte (CD 26),
Dissipar Magia [acelerada], Reverter Magia.

6° - Campo Antimagia, Carne para Pedra (CD 24),
Desintegrar (CD 24), Dissipar Magia Maior, Globo de
Invulnerabilidade, Tempestade de AcidoGJF (CD 25).

5° - Bola de Fogo [potencializada] (CD 24), Cone Glacial
(CD 24), Invocar Criaturas V, Olhos Observadores, Onda
da Fadiga (CD 24), Teletransporte.

4° - Ancora Dimensional, Criar Mortos-Vivos Menor, Esfera
Resiliente de Otiluke (CD 23), Esferas de Energia de
TirumaelMGF, Rogar Maldicdo (CD 23), Tentdculos
Negros de Evard (CD 22), Vidéncia.

3° - Bola de Fogo (CD 22), Circulo Mdgico contra o Bem (CD
21), Clariaudiéncia/ Clarividéncia, Dissipar Magia,
Idiomas, Raio da Exaustdo (CD 21), Tenente dos Morto-
VivosMGF,

2° — Armadura da MorteMGF, Aterrorizar (CD 20), Comandar
Mortos-Vivos (CD 20), Detectar Pensamentos (CD 20),
Flecha Acida de Melf, Invocar Criaturas II, Nuvem do
AtordoamentoMGF (CD 21).

1° - Apodrecer o EspiritoMGF (CD 19), Area Escorregadia (CD
19), Detectar Portas Secretas, Escudo Arcano, Misseis
Mdgicos (x2), Raio do Enfraquecimento (CD 20),
Reconhecer ProtecdesMGF,

0 - Abri/Fechar, Detectar Magia, Ler Magias, Mdos Mdgicas,
Toque da Fadiga (CD 19).

Habilidades For 11, Des 14, Con —, Int 31, Sab 18, Car 16

Vores
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Qualidades Especiais Caracteristicas de morto-vivo
Talentos Acelerar Magia, Acelerar Magia AutomaticoNE,
Ampliar Magia, Criar Bastdo, Criar Bastdo Epico, Criar
Item Maravilhoso, Dominar Magia(4), Duplicar Magia,
Enganador, Escrever Pergaminho, Foco em Magia:
Evocagdo, Foco em Magia: Necromancia, Foco em Pericia:
Identificar Magias, Forjar Anel, Iniciativa Aprimorada,
Magia  EspontanealNE:  Viagem  Planar, Magia
TeméticaMGF, Magias em Combate, Potencializar Magia.
Pericias Concentragdo +33, Conhecimento (Arcano) +43,
Conhecimento
(Histoéria) +22,
Profundas) +17,
Conhecimento (Local - Amn) +16, Conhecimento (Local -
O Norte) +17, Conhecimento (Local - Tethyr) +15,
Conhecimento (Mortos-vivos) +18, Conhecimento
(Nobreza e Realeza) +15, Conhecimento (Os Planos) +14,
Decifrar Escrita +17, Diplomacia +7, Disfarces +5,
Esconder-se +5, Falsifica¢io +12, Furtividade +5,
Identificar Magias +48, Observar +15, Ouvir +15,
Procurar +14, Profissio (Escriba) +14, Sentir Motiva¢do
+12.

Equipamento Borddo da BatalhaMGF, Bastdo de Absorcdo,

Conhecimento (Arquitetura) +15,
(Geografia) +15,

Conhecimento (Local - Aguas

Conhecimento

Amuleto da Armadura Natural +5, Bragadeiras da Armadura
+6, Anel de Movimentagdo Livre, Cajado da Necromancia (30
cargas), Anel de Refletir Magias, Tiara do Intelecto +6.

Grimério magias preparadas mais 100 magias do Livro do
Jogador e mais 20 magias do Magias de Faeriin a escolha do
mestre.

Alta Arcana de Arquimago: Alcance Arcano, Fogo Arcano,
Maestria da Contramdgica, Maestria dos Elementos, Poder
Madgico (+1). Kartak eliminou uma magia dos niveis 9°, 8°,
5° e duas de 7° para adquirir estas habilidades.

KORIENNA BRACO VERMELHO ND 6

Humana, Guerreiro 6

CM humandide Médio

Inic. +7; Sentidos Observar +3, Ouvir +4
Idiomas Comum, Chondathan

CA 19 (toque 10, surpresa 19)

PV 50 (6d10+12 DV)

Fort +7, Ref +7, Von +2

Deslocamento 6 m (4 Quadrados)

Corpo a Corpo espada longa +1 +10/+5 (1d8+5/dec. 19-20,
x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +8/+3 (A Distancia: +9/+4); Agr +8

oy B Rk R

Pericias Adestrar Animais +2, Arte da Fuga -6, Cavalgar +7,
Conhecimento (Local - Amn) +4, Equilibrio -6, Escalar -4,
Esconder-se -6, Furtividade -6, Intimidar +5, Nata¢io -6,
Saltar -12.

Equipamento Espada longa anti-criatura (mortos-vivos) +1, Meia
Armadura, Escudo Grande de Aco.

MARMORE

Humana (Fantasma), Aristocrata 12

ND 13

LM morto-vivo incorpéreo (avangado) Médio

Inic. +1; Sentidos Visio no Escuro 18 m, Observar +15,
Ouvir +15

Idiomas Comum, Chondathan e Alzhedo

CA 11 (toque 11, surpresa 10)

PV 102 (12d12 DV)

Imunidades Efeitos de morte, dreno de energia, dreno de
habilidade, sucesso decisivo, paralisacio, ataques baseados
em testes de Fortitude, paralisia, reencarnacio, reviver,
efeitos de sono, veneno, morte por dano maci¢o, dano em
habilidade, transformacio, frio, dano nio-letal, eletricida-
de, doengas, ataques mentais

Resisténcias Expulsio +4

RM 24

Fraquezas Agua Benta (50% de chance)

Fort +4, Ref +5, Von +11

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Adaga (obra-prima) +9/+4 (1d4-1/dec. 19-
20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +8/+3 (A Distancia: +10/+5); Agr +8

Acoes Especiais Manifestacio, Raio Gélido, Toque do

EnvelhecimentoMFR
Habilidades For 9, Des 12, Con —, Int 15, Sab 13, Car 18
Qualidades Especiais Tracos raciais de morto-vivo,
Restauracdo

Talentos Cosmopolita, Diligente, Educago, Foco em Pericia:
Atuagdo (Canto), Prontiddo, Usar Armadura: leve, Usar
Armadura: média, Usar Armadura: pesada, Usar Armas
Simples, Usar Escudo, Vontade de Ferro.

Pericias Atuacdo (Canto) +13, Atuacdo (Oratoria) +12,
Avaliacdo +4, Blefar +8, Cavalgar +8, Conhecimento
(Geografia) +5, (Historia)  +10,
Conhecimento (Local - Amn) +9, Conhecimento (Local -
Tethyr) +7, Conhecimento (Nobreza e Realeza) +10,
Diplomacia +10, Obter Informacio +9, Oficios (Costura)
+5, Sentir Motivagao +17.

Equipamento Adaga (obra-prima).

Conhecimento

Habilidades For 15, Des 16, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 11

Talentos Ataque Poderoso, Corrida, Especializa¢io em Arma:
Espada longa, Foco em Arma: Espada longa, Iniciativa
Aprimorada, Reflexos de Combate, Reflexos Rapidos,
Saque Rapido, Usar Armadura: leve, Usar Armadura:
média, Usar Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar
Escudo, Usar Escudo de Corpo.

Manifesta¢ido (Sob): Marmore, sendo um fantasma, ingressa
parcialmente no Plano Material, tendo 50% de chance de igno-
rar qualquer dano material. Ela pode também atravessar obje-
tos s6lidos quando desejar, ignorar armaduras e se desloca em
siléncio.

Raio Gélido (Sob): Doze vezes por dia Marmore é capaz de
disparar um raio de luz gélida que afeta uma criatura ha uma
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distancia de no maximo 27 m. Se ela obter sucesso num ataque
de toque a distancia, o alvo sofrera 2d6 pontos de dano tempo-
rario de Constitui¢do. A vitima deve fazer um teste de Vontade
(CD 20), se falhar sofrera os efeitos da magia lentiddo durante
12 rodadas.

Toque do Envelhecimento (Sob): Caso obtenha sucesso num
ataque de toque corporal Marmore causa 1d4 pontos de dano
de Forca e 1d4 pontos de Constitui¢io (ambos temporarios)
caso a vitima falhe num teste de Fortitude (CD 20). Se o ataque
for um sucesso decisivo o dano sera permanente.
Restauragio (Sob): Se for destruida Marmore sera capaz de se
restaurar em 2d4 dias caso tenha sucesso num teste especial
(1d20+12 contra CD 16). No entanto se Chardath ou Kartak
forem destruidos Marmore finalmente encontrard o descanso
eterno.

MIiLiCIA DE FAZENDEIROS ND 2

Humanos, Combatente 3

N humanéide Médio

Inic. +1; Sentidos Observar +4, Ouvir +4
Idiomas Chondathan e Comum

CA 16 (toque 11, surpresa 15)
PV 20 (3d8+3 DV)
Fort +6, Ref +2, Von +1

Habilidades For 14, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 14, Car 12

Talentos Cacador Treinado, Combater com Duas Armas,
Combater com Duas Armas Aprimorado, Corrida, Foco
em Arma: Espada longa, Iniciativa Aprimorada, Prontidio,
Rastrear, Tolerancia, Usar Armadura: leve, Usar Armas
Simples, Usar Escudo.

Pericias Adestrar Animais +5, Cavalgar +6, Concentragio +6,
Conhecimento (Local - Amn) +3, Conhecimento
(Natureza) +5, Cura +4, Escalar +5, Esconder-se +13,
Furtividade +13, Identificar Magias +3, Natagdo +3, Saltar
+3, Sobrevivéncia +14.

Equipamento Espada longa anti-criatura (mortos-vivos) +1,
Couro batido (obra-prima), Amuleto da Armadura Natural
+2.

Caracteristicas de Ranger: Rastrear, Empatia com a Natureza

(1d20 + 9 + 1), Inimigo Predileto (Goblins e Orcs), Estilo de

Combate (Duas Armas), Tolerdncia, Companheiro Animal

(ndo possui), Caminho da Floresta, Rastreador Eficaz, Evasio.

Novicos pA RUINA PERDOAVEL ND 2

Humanos, Clérigo de Cyric 2

CM humanéide Médio

Inic. +0; Sentidos Observar +4, Ouvir +4
Idiomas Chondathan e Comum

Deslocamento 6 m (4 Quadrados)

Corpo a Corpo Espada longa +5 (1d8+2/dec. 19-20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +5 (A Distancia: +4); Agr +5

Habilidades For 15, Des 13, Con 13, Int 12, Sab 11, Car 11
Talentos Grande Fortitude, Prontidio, Tolerancia, Usar

Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar Armadura:
pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo.

Pericias Adestrar Animais +5, Arte da Fuga -4, Cavalgar +7,
Equilibrio -4, Escalar -2, Esconder-se -4, Furtividade -4,
Intimidar +2, Natagfo -3, Profissdo (Fazendeiro) +2, Saltar
9.

Equipamento Espada longa, Brunea, Escudo Pequeno de Ago.

NAMBLE PERNALIGEIRA ND g

Humano, Ranger de Mielikki 9

NB humandide Médio

Inic. +5; Sentidos Observar +11, Ouvir +10

Idiomas Chondathan e Comum

CA 16 (toque 11, surpresa 15)

PV 62 (9d8+18 DV)

Fort +8, Ref +7, Von +5

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo espada longa +1 +13/+8 (1d8+3/dec. 19-20,
x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +11/+6 (A Distancia: +10/+5); Agr +11

Magias Preparadas de Ranger (—/2/1, NC 4°):
2° - Curar Ferimentos Leves.

1° - Passos sem Pegadas, Suportar Elementos.

CA 16 (toque 10, surpresa 16)
PV 17 (2d8+4 DV)
Fort +5, Ref +0, Von +6
Deslocamento 6 m (4 Quadrados)
Corpo a Corpo Espada longa +2 (1d8+1/dec. 19-20, x2)
Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m
BBA +2 (A Distancia: +1); Agr +2
Acoes Especiais Expulsar ou Fascinar Mortos-Vivos (3/dia)
Magias Preparadas de Clérigo (4/3+1, NC 2°):
1° - Béngdo, Comando (CD 14), Infligir Ferimentos LevesP
(CD 14), Invocar Criaturas I.
0 - Consertar, Ler Magias, Luz, Resisténcia.

D: Magias de Dominio (Destrui¢io); Destruir 1/dia (+4 no
ataque e +2 no dado).

Habilidades For 12, Des 11, Con 14, Int 11, Sab 16, Car 11

Talentos Elevar Magia, Usar arma comum: Espada longa,

Usar Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar
Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo.
Pericias Arte da Fuga -7, Concentra¢do +5, Conhecimento
(Local - Amn) +1, Conhecimento (Religido) +3, Equilibrio
-7, Bscalar -6, Bsconder-se -7, Furtividade -7, Identificar
Magias +3, Natagdo -6, Saltar -12.

Equipamento Espada longa, Cota de Talas.

Rer FEDDUK

Gigante das Colinas, Guerreiro 1

CM Gigante Grande

Inic. +3; Sentidos Visio na Penumbra, Observar +6, Ouvir
+5

Idiomas Gigante, Comum

ND 8

Vores
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CA 24 (toque 8, surpresa 24)
PV 116 (12d8+1d10+52 DV)
Fort +12, Ref +3, Von +4

oy B Rk R

Reflexos de Combate, Reflexos Répidos, Tolerancia,
Vontade de Ferro.
Pericias Conhecimento (Local - Amn) +4, Esconder-se +5.

Deslocamento 7.5 m (5 Quadrados)

Corpo a Corpo Rocha +16 (2d6+10/dec. 20, x2) ou

Corpo a Corpo 2 pancadas +16 (1d4+7/dec. 20, x2) ou

Corpo a Corpo Machado de batalha +17/+12 (2d6+7/dec.
19-20, x3)

Face 3 m por 3 m; Alcance 3 m

BBA +16/+11 (A Distancia: +8/+3); Agr +21

Acgbes Especiais Arremessar Rochas (incremento de distancia
de 36 m)

Habilidades For 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7

Qualidades Especiais Apanhar Rochas

Talentos Ataque Natural Aprimorado: pancada, Auto-
Suficiente, Foco em Arma: Machado de batalha, Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas,
Prontiddo, Sucesso Decisivo Aprimorado: Machado de
batalha, Tolerancia, Usar Armadura: leve, Usar Armadura:
média, Usar Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar
Escudo, Usar Escudo de Corpo.

Pericias Arte da Fuga -8, Conhecimento (Local - Amn) +2,
Cura +2, Equilibrio -8, Escalar +0, Esconder-se -12,
Furtividade -8, Natag¢do +0, Saltar +0, Sobrevivéncia +2.

Equipamento Machado de batalha, Meia Armadura.

SHARILL BELOFORTE

Humana (Vampira), Plebeu 4

ND5

CM morto-vivo Médio

Inic. +6; Sentidos Visao no Escuro 18 m, Observar +7,
Ouvir +8

Idiomas Chondathan e Comum

CA 18 (toque 12, surpresa 16); RD 10/Magia ou Prata

PV 26 (4d12 DV); Cura Acelerada 5

Imunidades Efeitos de morte, dreno de energia, dreno de

habilidade, sucesso decisivo, paralisacio, ataques baseados
em testes de Fortitude, paralisia, reencarnag¢io, reviver,
efeitos de sono, veneno, morte por dano maci¢o, dano em
habilidade, transformacio, frio, dano nio-letal, eletricida-
de, doengas, ataques mentais

Resisténcias Expulsdo +4, Frio 10, Eletricidade 10

Fraquezas Agua Benta, Agua Corrente, Alho, Estaca de
Madeira, Espelho, Luz solar, Simbolo Sagrado

Fort +1, Ref +5, Von +4

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo pancada +5 (1d6+4/dec. 20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +5 (A Distancia: +4); Agr +5

Acoes Especiais Filhos da Noite, Cria, Dominag¢do, Drenar

Energia, Drenar Sangue
Habilidades For 16, Des 14, Con —, Int 12, Sab 12, Car 14
Qualidades Especiais Caracteristicas de Morto-Vivo, Forma

Gasosa, Patas de Aranha, Alterar Forma
Talentos Corrida, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Prontidio,

Alterar Forma (Sob): Sharill pode se transformar em mocergo
ou morcego atroz, lobo ou lobo atroz em uma agio padrio.
Cria (Sob): Se alguma criatura humandide tiver seus niveis
reduzidos a 0 por Sharill ela se tornara uma cria vampirica em
1d4 dias depois de seu sepultamento.

Dominac¢ido (Sob): Se Sharill ativar esta habilidade (uma ag¢do
padrio) ela poderd dominar uma criatura que a fite seus olhos.
A vitima devera ser bem sucedido num teste de Vontade (CD
14) ou sera controlada pela vampira da mesma forma como a
magia dominar pessoa (12° nivel de conjurador).

Drenar Energia (Sob): Os ataques de pancada de Sharill que
tiverem éxito podem provocar 2 niveis negativos nas vitimas.
Cada nivel imposto concede 5 PV temporarios a Sharill. Esta
habilidade sé pode ser usada uma vez por rodada.

Drenar Sangue (Sob): Se Sharill for bem sucedida num teste
de da manobra Agarrar ela podera usar suas presas para drenar
o sangue de suas vitimas. Se conseguir prender o oponente ela
drenara 1d4 pontos de Constituigdo da vitima a cada rodada.
Para cada ataque bem sucedido ela adquire 5 PV temporarios.
Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia Sharill pode invocar
1d6+1 enxame de ratos, 1d4+1 enxames de morcegos ou uma
matilha de 3d6 lobos usando uma agio padrio. Eles podem
chegar em 2d6 rodadas e servirdo a ela por 1 hora.

SUB-CHEFE GOBLIN ND 2

Goblin, Guerreiro 2

LM humanoide (Goblinéide) Pequeno

Inic. +1; Sentidos Visao no Escuro 18 m, Observar +3,
Ouvir +3

Idiomas Goblin, Comum

CA 16 (toque 12, surpresa 15)

PV 18 (2d10+2 DV)

Fort +4, Ref +1, Von -1

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Corpo a Corpo Espada curta +4 (1d4/dec. 19-20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +3 (A Distancia: +4); Agr -2

Habilidades For 11, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 6
Talentos Esquiva, Foco em Arma: Espada curta, Prontidio,

Usar Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar
Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo,
Usar Escudo de Corpo.
Pericias Arte da Fuga -1, Cavalgar +5, Equilibrio -1, Escalar
+0, Esconder-se +3, Furtividade +3, Natac¢io -2, Saltar -2.
Equipamento Espada curta, Couro batido, Escudo Pequeno
de Aco.

TENNAR JORFE

Humano, Clérigo de Cyric 7

LM humanéide Médio

Inic. +0; Sentidos Observar +4, Ouvir +4

ND 7



Idiomas Chondathan, Comum

CA 12 (toque 10, surpresa 12)
PV 35 (7d8 DV)
Fort +5, Ref +2, Von +7
Deslocamento 9 m (6 Quadrados)
Corpo a Corpo espada longa +2 +11 (1d8+5/dec. 19-20, x2)
Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m
BBA +8 (A Distancia: +5); Agr +8
Acoes Especiais Expulsar Mortos-Vivos (3/dia)
Magias Preparadas de Clérigo (6/5+1/4+1/2+1/1+1, NC
7°, 8° para magias malignas):
4° - Invocar Criaturas IV, Nuvem ProfanaP (CD 16).
3° - Circulo Mdgico contra o BemP (CD 15), Curar Ferimentos
Graves, Invocar Mortos-Vivos 111.
2° - Curar Ferimentos Moderados, Dissimular Tendéncia,
Infligir Ferimentos Moderados, Invocar Criaturas II,
ProfanarP.
1° - Causar Medo (CD 13), Comando (CD 13), Curar
Ferimentos Leves, Detectar o Bem, Escudo Entrépico,
Protecdo contra o BemP (CD 13).
0 - Consertar, Criar Agua, Detectar Venenos, Ler Magias, Luz,
Orientagdo.
D: Magias de Dominio (Mal); pode conjurar magias malignas
com +1 em NC.

Habilidades For 17, Des 10, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 10

Talentos Foco em Arma: Espada longa, Magias em Combate,
Potencializar Magia, Usar arma comum: Espada longa,
Usar Armadura: leve, Usar Armadura: média, Usar
Armadura: pesada, Usar Armas Simples, Usar Escudo.

Pericias Concentragdo +10, Conhecimento (Arcano) +3,
Conhecimento (Local - Amn) +4, Conhecimento
(Religido) +5, Cura +3, Identificar Magias +10.

Equipamento Espada longa +2, Bragadeiras da Armadura +2,
Anel de Escudo Mental.

YARGDAAR ND 6

Yugoloth (MezzolothMM3)

NM Planar (Mal, Extra-Planar, Yugoloth) Médio

Inic. +5; Sentidos Visio no Escuro 18 m, Observar +13,
Ouvir +13

Idiomas Abissal, Draconico, Infernal

CA 19 (toque 11, surpresa 18); RD 10/Bem

PV 95 (10d8+50 DV)

Imunidades Veneno, Acido

RM 22

Resisténcias Frio 10, Fogo 10, Eletricidade 10

Fort +12, Ref +8, Von +7

Deslocamento 12 m (8 Quadrados)

Corpo a Corpo 2 garras +14 (1d4+3/dec. 20, x2)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +13/+8 (A Distancia: +11/+6); Agr +13

Habilidades Similares a Magia (NC 10°):
Sem Limite - Causar Medo (CD 13), Escuriddo, Profanar,

Criar Chamas, Ver o Invisivel.

2/dia - Teletransporte Maior (NC 14°), Névoa Mortal (CD 17),
Dissipar Magia.
Habilidades For 16, Des 12, Con 21, Int 7, Sab 10, Car 14
Qualidades Especiais Telepatia 30 m

Talentos Ataque Natural Aprimorado: garra, Foco em Arma:
garra, Iniciativa Aprimorada, Sucesso Decisivo
Aprimorado: garra, Usar Armas Simples.

Pericias Conhecimento (Os Planos) +11, Escalar +5,
Esconder-se +11, Furtividade +11, Intimidar +13, Saltar
+9

Telepatia (Sob): Yargdaar pode se comunicar com qualquer
criatura inteligente a uma distdncia maxima de 30 m.

MAGIAS

ste topico refere-se as todas as magias encontradas ao

longo do Castelo Spulzeer. As tinicas duas magias presen-
tes no livro ja se encontram atualizadas nos livros atuais de
D&D. Abaixo segue uma lista dessas magias com sua respecti-
va localizagdo atual nos livros da 3* edi¢4o.

Crinio dos Segredos: ver Magia de Faeriin pagina 91.

Garra Negra (Black Talon): ver Guia do Jogador de Faeriin pagina
100.

ITENS MAGICOS

N esta parte do Apéndice nés apresentamos os itens magi-
cos encontrados no Castelo Spulzeer. Eles estdo divididos
em Itens Ja Atualizados e Itens Convertidos.

ITENS JA ATUALIZADOS

Alguns itens magicos presentes no Castelo Spulzeer ja se encon-
tram atualizados nos livros atuais de D&D e Forgotten Realms.
Abaixo segue a relagdo destes itens com sua respectiva localiza-
¢ao.

Bola de Cristal Clariaudiente: troque pela Bola de Cristal com
Telepatia, ver Livro do Mestre pagina 248.

ITENS CONVERTIDOS

Os itens apresentados abaixo foram convertidos para as regras
do D&D 3.5 de acordo com as instru¢des contidas no Livro do
Mestre e da série de artigos Criando Itens Mdgicos escrito por
Skip Williams. O Anel do Necromante tem agora o nome Anel de
Invulnerabilidade a Magias neste Apéndice.

Aggarath

Aggarath é a adaga de prata que Chardath usou para sacrificar
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Marmore. Ela foi feita de um pedaco de um estranho metal
vindo de um meteoro, por um mestre de grande habilidade.
Uma lenda da Runa Distorcida diz que o proprio Bane pediu
sua criacdo para usa-la em sacrificios para si proprio. Outros,
entretanto, como os Magos Vermelhos de Thay, acreditam que
a adaga pode ser ainda mais antiga. Aggarath tém um unico
poder: administrar a justi¢a. Uma vez usada para um ato injus-
to, ela torna-se totalmente impelida a vingar a(s) vitima(s).

Na horrivel noite em que Marmore encontrou a sua
morte, Aggarath foi energizada com o seu sangue e vontade.
Ela pode ser usada contra qualquer um dos protagonistas:
Kartak, Chardath e Marmore (se usada contra Marmore, leva-
lhe a justica garantindo o descanso que foi negado a ela). A
adaga s6 mostra seus poderes se for usada contra um destes
protagonistas. Se usada contra qualquer outro ndo envolvido
no assassinato de Marmore, comporta-se como uma adaga de
adamante ndo-magica.

O poder de Aggarath vem de um rubi vermelho-sangue de
12 faces engastado no botdo do punho da adaga. Ela ndo pode
ser usada como um instrumento de justica a menos que sua
pedra de empunhadura esteja no lugar. Foi a propria adaga, na
noite do assassinato de Marmore, que enviou a pedra da empu-
nhadura em uma jornada de 18 anos a fim de encontrar um
campedo para Marmore. Somente um forasteiro pode recolo-
car a pedra na empunhadura; nenhum dos protagonistas pode
tocar a adaga a menos que a pedra esteja no lugar.

Kartak é invocado pela adaga uma vez por ano, no aniver-
sario da morte de Marmore. Ele é automaticamente teletrans-
portado para a sala de cerimonias do Castelo Spulzeer e ndo
pode deixar o solo do castelo por nenhum meio, magico ou
mundano, por 24 horas. Este elo pode ser quebrado somente
se a pedra da empunhadura for recolocada na adaga.

Efeito: nas mios de qualquer criatura Aggarath é apenas
uma adaga de adamante. Mas se usada para matar Kartak
Spellseer, Marmore ou Chardath Spulzeer ela se transforma
numa adaga do furto de vidas +5. Ao obter um sucesso decisivo
esta adaga impde um nivel negativo. Para cada nivel imposto o
portador ganha 1d6 pontos de vida temporarios que duram
apenas por 24 horas. Depois de um dia, os alvos atingidos
devem realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 16)
para cada nivel perdido ou perderdo um nivel de personagem.

Necromancia (forte); NC 17°; Criar Armaduras e Armas
Magicas, drenar tempordrio; Preco de Mercado 50.395 PO;
Custo 25.197 PO + 1.896 XP.

Awel de Tnoulnerabilidade a Magias

Um bonito anel dourado possui algumas inscri¢des em draco-
nico. Ele foi concebido por magos antigos para proteger nio-
conjuradores numa guerra que envolva magia.

Efeito: pode ativar um globo de invulnerabilidade 3 vezes por
dia apenas ao usuario.
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Abjuragio (moderada); NC 11°; Forjar Anel, globo de invul-
nerabilidade; Preco de Mercado 71.566 PO; Custo 35.783 PO +
2.862 XP.

Arel de Protegdo Contra Mortos-Vivos e
Dunslan

Este anel foi confeccionado pelo mago Dunslan como um pre-
sente para Marinessa quando ela pensou ser assombrada por
Tregas Spellseer por ter se atrevido a colocar um terceiro andar
em “seu” castelo. O anel é simples e liso, ndo possuindo nenhu-
ma decorag¢do. Quando ¢é usado na presenca de mortos-vivos
ira “dizer” a palavra de comando “Dunslan” ao usuario. Se este
repetir a palavra de comando o item ser4 ativado.

Efeito: este anel pode reproduzir os mesmo efeitos da
magia protecdo contra o mal, sendo que o usudrio recebe um
bonus de +4 de deflexdo na CA e nos testes de resisténcia con-
tra os mortos-vivos ao invés de apenas +2.

Abjurag¢do (moderada); NC 10°; Criar Item Maravilhoso,
protegdo contra o mal;, Pre¢co de Mercado 45.572 PO; Custo
22.786 PO + 1.823 XP.

Anel de Teletransporte

Este anel possui a propriedade de teletransportar o usuario e
seus aliados para um outro local pré-determinado. Existem
trés tipos de anel. Cada um possui uma intensidade diferente
de teletransporte.

Efeito: o Anel de Teletransporte I pode reproduzir a magia
porta dimensional 3/dia, transporta o usudrio e mais quatro
criaturas voluntarias de tamanho médio consigo. O Anel de
Teletransporte II pode reproduzir a magia teletransporte 3/dia,
transporta o usuario e mais quatro criaturas voluntarias de
tamanho médio consigo. E o Anel de Teletransporte III reproduz
a magia teletransporte maior 3/dia, transporta o usuario e mais
quatro criaturas voluntarias de tamanho médio consigo.

Transmutacio [teletransporte] (forte — teletransporte I) ou
Conjuragcio [teletransporte] (forte — teletransporte II e III); NC
12° (I e IT) e 13° (II); Forjar Anel, porta dimensional (I), teletrans-
porte (II), teletransporte maior (III); Preco de Mercado 57.831PO
(I), 72.289 PO (II), 109.638 PO (III); Custo 28.915 PO (I), 36.144
PO (II), 54.819 PO (III) + 2.313 XP (I), 2.891 XP (II), 4.385 XP
(1D).

Chama Negra

Esta espada feita de ago negro foi desenvolvida para destruir
mortos-vivos. Quando estd a 3 m de uma criatura do tipo
morto-vivo, ela é engolfada por chamas negras e frias. As cha-
mas propriamente nio causam dano, mas servem como um
alerta ao possuidor da espada. No inicio da aventura ela estd
em posse de Namble Pernaligeira.



Efeito: ela ¢ uma espada longa anti-criatura (mortos-vivos) +1.

Conjura¢io (moderada); NC 8°; Criar Armaduras e Armas
Magicas, invocar criaturas I, Prego de Mercado 9.815 PO; Custo
4.907 PO + 320 XP.

A Chave

A Chave é uma espada especialmente encantada para neutrali-
zar a magia de prote¢do de Kartak. Antiga e coberta de ferru-
gem, a espada torna dificil ver no item o valor como item
magico que ele possui. Séculos atras, Kartak encantou sua
espada e a “escondeu” em um adorno nas paredes do castelo.
Ele a criou para dispersar suas proprias prote¢des magicas em
caso de se encontrar enfraquecido e precisar entrar no seu
laboratério secreto abaixo do castelo.

Efeito: ela é uma espada longa +2 que pode dissipar as pro-
tegbes magicas do laboratério de Kartak como um dissipar
magia faria, sem limite de uso. Ndo é necessario um teste de
dissipar, pois o efeito funciona automaticamente.

Abjuragio (moderada); NC 6°; Criar Armaduras e Armas
Magicas, dissipar magias; Preco de Mercado 40.730 PO; Custo
20.365 PO + 1.616 XP.

Malefluente

A origem dessa terrivel arma ¢é incerta. Malefluente é um
machado desenvolvido para destruir mortos-vivos, principal-
mente os incorpéreos. Ela é inteligente e se delicia com a vio-
léncia. Se inquirido, Malefluente ira dizer somente que criou a
si mesmo. Somente a morte ou um mago de 30° nivel pode
separar esta arma do infeliz ser que o empunhar. O uso desta
arma ¢ decididamente um ato maligno. No come¢o da aventu-
ra, Lorde Chardath Spulzeer possui Malefluente (e este o pos-
sui).

Efeito: ¢ um machado de batalha vorpal e anti-criatura (mor-
tos-vivos) +2; Tend. CM; Int 17, Sab 10, Car 17; Fala (comum,
élfico, orc), telepatia; visdo no escuro e audi¢do 36 m; Ego 20.

Poderes Menores: Detectar o bem (sem limite diario), detectar
magia (sem limite diario) e imagem maior 1/dia.

Poderes Maiores: Forca do touro 3/dia (apenas no usuario).

Necromancia e Transmuta¢io [Mal] (forte); NC 18°; Criar
Armaduras e Armas Magicas, circulo da morte, detectar o bem,
detectar magia, forca do touro, imagem maior, limina afiada; Preco
de Mercado 120.290 PO; Custo 60.145 PO + 4.800 XP.

Manopla de Luz

Itens comuns no passado de Aguas Profundas, as manoplas de
luz sdo artigos raros nos dias de hoje. A luva encantada serve
em qualquer mio que a vestir. Tecida em fibras metélicas, as
habilidades da manopla de luz sdo ativadas por um comando

mental.

Efeito: a manopla concede ao usuario resisténcia a fogo 20
e os efeitos da magia suportar elementos de forma continua.
Além disso, quando a manopla é tocada por algum item magi-
co ela brilhara reproduzindo os efeitos da magia luz, embora o
usuario também possa ativar a luz quando desejar.

Abjura¢do (moderada); NC 10°; Criar Item Maravilhoso,

detectar magia, luz, resisténcia a elementos, suportar elementos;
Preco de Mercado 73.710 PO; Custo 36.855 PO + 2.948 XP.

CRIATURAS

q s criaturas encontrados ao longo do Castelo Spulzeer
estdo descritos nesta parte do Apéndice e estdo divididos
em Criaturas Ja Atualizadas e Criaturas Convertidas.

CRIATURAS JA ATUALIZADAS

Abaixo segue a relagdo das criaturas encontrados no Castelo
Spulzeer que foram atualizados nos livros recentes de D&D e
Forgotten Realms com sua respectiva localizagio.

Aparigao: ver Livro dos Monstros pagina 21.

Banshee: ver Monster Manual II pagina 30.

Cagador da Floresta (espreitador): ver o artigo Espreitador no
site do UDG na se¢do Dungeons & Dragons.

Criaturas da pagina 34 (A Estrada do Destino): substituir por
ratos atrozes, Livro dos Monstros pagina 16.

Esqueletos: usar o esqueleto combatente no Livro dos Monstros
pagina 117.

Fantasma: ver Livro dos Monstros pagina 123.

Gigante da colina: ver Livro dos Monstros pagina 139.

Gino-esfinge: ver Livro dos Monstros pagina 115.

Gnoll: ver Livro dos Monstros pagina 145.

Goblins: ver Livro dos Monstros pagina 148.

Golem de Barro (harpia): ver Livro dos Monstros pagina 150.

Guardido da Cripta: no original Crypt Thing, ver o livro Fiend
Folio pagina 36.

Guardides de Bane: ver Monstros de Faeriin pagina 20.

Lobos atrozes: ver Livro dos Monstros pagina 16.

Robgoblins: ver Livro dos Monstros pagina 224.

‘Wyvern: ver Livro dos Monstros pagina 259.

CRIATURAS CONVERTIDAS

Abaixo estdo apresentados as criaturas com suas estatisticas
convertidas para o D&D 3.5 de acordo com os procedimentos
do Livro dos Monstros.

CoRrvO FALANTE ND 8

Besta Magica (Animal) Enorme
Inic. +3; Sentidos Visao no Escuro 18 m, Observar +21,
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Ouvir +21
Idiomas Celestial, Comum, Silvestre

CA 19 (toque 11, surpresa 16)

PV 133 (14d10+56 DV)

Fort +8, Ref +12, Von +15

Deslocamento 6 m (4 Quadrados) ou v6o 24 m (médio)
Corpo a Corpo Bicada +20 (2d6+8/dec. 20, x2) e

Corpo a Corpo 2 garras +18 (1d8+4/dec. 20, x2)

Face 4.5 m por 4.5 m; Alcance 4.5 m

BBA +20/+15/+10 (A Distdncia: +15/+10/+5); Agr +30
Habilidades For 26, Des 16, Con 19, Int 20, Sab 18, Car 16
Qualidades Especiais Pressagio, Visdo na Penumbra, Visdo no

Escuro 18 m
Talentos Acuidade com Arma, Arrebatar, Ataques Multiplos,
Inversdo, Investida Aérea.
Blefar +6, (Natureza) +22,
Diplomacia +12, Equilibrio +6, Esconder-se +3, Observar
+21, Ouvir +21, Procurar +10, Saltar +2, Sentir
Motivagao +12.

Pericias Conhecimento

Ambiente Florestas Temperadas
Organizagao Solitario

Tesouro Nenhum

Tendéncia Sempre Neutro

Progressao 15-28 (Imenso); 29-50 (Colossal)
Ajuste de Nivel —

Este gigantesco pdssaro negro aparenta ser de natureza maligna,
no entanto, é uma criatura trangiiila, possui um intelecto e pode
falar.

Diferente de sua versio menor, os corvos falantes s3o seres
misteriosos e muito raros que vivem em colinas rodeadas de
floresta. Ndo se sabe ao certo qual a sua origem, pois alguns
acreditam que sdo seres magicos embora nio se tenha como
comprovar isso. Os corvos falantes sdo tdo sabios e astutos que
preferem vislumbrar os acontecimentos para obter informa-
¢Bes e assim refletir sobre elas. E muito dificil um corvo falan-
te atacar alguém se um bom motivo, eles ndo sdo agressivos.
Eles s6 ddo satisfagdo a outros seres inteligentes quando algo
precisa ser feito para preservar a natureza. Portanto eles usam
a sua habilidade de Pressagio.

Eles tem do bico até a cauda 7,5 m e possuem uma enver-
gadura de 18 m. Sua dieta é apenas onivora, pois diferente dos
corvos comuns eles nio sdo necrofagos. Geralmente se fazem
presentes no inicio da manhi e perto do anoitecer.

Pressagio (Sob): Uma vez por dia um corvo falante pode
tentar saber de algo sobre o futuro de forma semelhante a
magia adivinhagdo. Assim ele pode determinar o que pode dar
azar ou sorte. Por exemplo, se um grupo de aventureiros esti-
ver investigando uma série de ataques que estiver ocorrendo
nas caravanas o corvo falante pode dizer para tomar cuidado
com alguém trajado de vermelho. Essa pista pode ser referen-
te a algum vildo que se veste de vermelho ou a algum compar-
sa seu que seja poderoso e possa fazer mal ao grupo. Ou pode
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ser alguém do grupo que pretenda trai-los, ou até mesmo uma
criatura disfarcada tentando despistar os aventureiros da verda-
de. Algumas vezes o Pressigio acontece espontaneamente sem
que o corvo falante tenha-o ativado. Nem ele préprio com-
preende porque isso acontece.

POLTERGEIST (FANTASMA) ND§

Humano (Manifestagdo Fantasmagoérica - Aparéncia Normal),
Plebeu 5

Planar (Incorpdreo) Médio

Inic. +0; Sentidos Sentir Corpo Fisico*, Visdo na Penumbra,
Observar +5, Ouvir +5

Idiomas Comum

CA 12 (toque 12, surpresa 12)

PV 14 (5d4 DV)

Imunidades Efeitos de morte, dreno de energia, dreno de
habilidade, sucesso decisivo, paralisacio, ataques baseados
em testes de Fortitude, paralisia, reencarnacio, reviver,
efeitos de sono, veneno, morte por dano maci¢o, dano em
habilidade, transformacio, frio, dano nio-letal, eletricida-
de, doengas, ataques mentais

Fraquezas Agua Benta (50% de chance)

Fort +1, Ref +1, Von +1

Deslocamento 9 m (6 Quadrados)

Face 1.5 m por 1.5 m; Alcance 1.5 m

BBA +2 (A Distincia: +2); Agr +2

Habilidades For 10, Des 10, Con —, Int 10, Sab 10, Car 10
Qualidades Especiais Anatomia Ndo-Discernivel (Ext)*,

Alma Desencarnada (Ext)*, Corpo Ectoplasmico (Ext)
Talentos Mo Fantasmagorica*, Deflexdo Aprimorada*, Mio
de Poltergeist*
Pericias Conhecimento (Local - Amn) +4, Procurar +3.

Ambiente Qualquer

Organiza¢io Solitario, gangue (2-4) ou turba (7-12)

Tesouro Nenhum

Tendéncia Qualquer

Progressao +5

Ajuste de Nivel —

Deflexdo Aprimorada O poltergeist tem um bénus de +1 de
deflexdo na CA.

Mio Fantasmagorica Esse talento permite ao poltergeist

mover objetos da mesma forma que a magia mdos mdgicas.
Nio é necessario manter concentra¢io, mas esta habilidade s6
pode mover um objeto por vez.

Mio de Poltergeist Usando uma ag¢io padrio, o poltergeist
pode mover uma quantidade de objetos igual ao seu modifica-
dor de Carisma da mesma forma que a magia mdos mdgicas.
Nao ¢é necessario manter concentragao.

Manifesta¢do (Sob): Um poltergeist ingressa parcialmente no
Plano Material, tendo 50% de chance de ignorar qualquer dano
material. Ele pode também atravessar objetos s6lidos quando
desejar, ignorar armaduras e se desloca em siléncio.
Restauragio (Sob): Se for destruido o poltergeist capaz de se
restaurar em 2d4 dias caso tenha sucesso num teste especial



(1d20+5 contra CD 16).

* Veja o livro Ghostwalk para mais detalhes destas caracteristi-
cas.

Notas

baixo seguem algumas instrugdes sobre alguns detalhes
1 i encontrados na aventura.

¢ Em Encontro em Esphurta, na pagina 15, os PJs podem
realizar um teste resistido de Observar contra o Esconder-
se de um homem de capa com capuz que os observa do
outro lado da rua.

¢ Em Encontro em Esphurta, um teste de sentir motiva¢io
pode revelar que Kartak estd mentindo sobre a recompen-
sa oferecida.

¢ Armadilhas da Escadaria: essas armadilhas reproduzem ilu-
soes geradas pela magia imagem permanente e possuem 0s
seguintes dados abaixo:
Fosso Com Estacas: ND 5*; mecénica; gatilho local; reati-
vagdo automatica; Reflexos (CD 25) para evitar; 12 m de
profundidade (4d6, queda); alvos multiplos (primeiro alvo
em dois espagos adjacentes de 1,5 m); estacas (ataque cor-
poral +10, 1d4 estacas por alvo, dano 1d4+4 por estaca);
Procurar (CD 21); Operar Mecanismo (CD 20); preco de
mercado: 14.000 PO.
* Considere ND 6 para o 2° andar (6d6 de dano por queda)
e ND 7 (8d6 de dano por queda).

¢ Portas da Entrada do Castelo: as portas encontradas no
tépico 1 contém uma miragem arcana (NC 20°) e estdo tra-
vadas pelo efeito da magia tranca arcana.

¢ Portas: as portas encontradas nos topicos 1, 35 e 36 do cas-
telo sdo de madeira e reforcadas (Dureza 5, 20 PV, CD 33
para quebrar, ou CD 23 se a tranca arcana que age sobre
elas for dissipada).

¢ Espiritos: no topico 37 do castelo considere que os espiri-
tos sdo fantasmas de ND 3 e possuem manifestagdo, gemido
aterrador e telecinésia.

¢ Pogdo Incompleta do Controle de Mortos-Vivos: consi-
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dere este item uma pogcdo de comandar mortos-vivos caso
algum PJ consiga termina-la.

¢ Colecio de Lendas de Aparicdes e Fantasmas: considere
este item um grimoério com as seguintes magias: forma

gasosa, mdo espectral, montaria fantasmagorica, som fantasma,
tentdculos negros de Evard e vento sussurrante.
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OPEN GAME LiCEMNSE

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 including deriva-
tive works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an
existing work may be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute"
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly dis-
play, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content"
means the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody the
Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically
excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic ele-
ments, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depic-
tions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphic and other visual or audio representations; names and descrip-
tions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, per-
sonas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or regis-
tered trademark clearly identified as Product identity by the owner of
the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game
Content; (f) "Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify 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 Content
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 applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, roy-
alty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to
Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are con-
tributing original material as Open Game Content, You represent that
Your Contributions are Your original creation and/or You have suffi-

cient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copy-
ing, modifying or distributing, and You must add the title, the copy-
right date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such 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 that Product
Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
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 advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affect-
ed.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach with-
in 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall sur-
vive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unen-
forceable, such provision shall be reformed only to the extent neces-
sary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc. Apéndice 2: Adaptagdes para D&D 3.5, Os Ultimos Dias de
Gléria© 2007.
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Adva ced

CASTEL® SPULZEER

POR DOUG STEWART

m encontro misterioso com uma vidente acaba por enviar um grupo de

aventureiros em uma jornada de mais de 300 quilometros através das

Terras da Intriga. Enquanto viajam através das cidades e terrenos (detal-
hados aqui pela primeira vez) que ficam em seu caminho, os aventureiros ouvem
rumores e descobrem pistas acerca de sua missdo. Seu destino final é o Castelo
Spulzeer, uma vez um belo forte que acabou por se tornar um covil de horrores.

Quando os heréis adentram o forte assombrado, deparam-se com um horripilante
trio de residentes: um louco armado com poderes méagicos roubados, um lich cujo
laboratério secreto abriga horrores e tesouros sem fim, e um furioso fantasma
empenhado em uma vinganga. Estes trés envolvem o grupo em sua luta pessoal
sobre a posse de uma antiga arma. Nenhum dos trés parard por nada até con-
seguirem-na. Os heréis deverdo escolher com qual dos trés irfo se aliar — e a escol-
ha errada podera leva-los a ruina.

Castelo Spulzeer ¢ uma aventura completa. Entretanto, como é uma histéria cruza-
da, oferece ao Mestre a escolha entre dois finais. O primeiro final mantém os per-
sonagens nos Reinos. O segundo transporta os personagens para o Semiplano do
Terror, onde o enredo continua na aventura do Cenario de Campanha de
RAVENLOFT® entitulada The Forgotten Terror [O Terror Esquecido].

Versdo em Portugués:
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