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Introducao

Bem-vindo ao Volume 2 de S6 Aventuras! Nas pa-
ginas a seguir vocé vai encontrar trés aventuras prontas
para jogar com seus amigos. Histéria, desafios, PdMs,
monstros e poderes — quase tudo o que vocé precisa
estd aqui. Além deste livro, vocé também vai precisar de
Tormenta RPG.

As trés aventuras a seguir sdo parte de um mesmo arco de
histérias: a Vinganga Elfica. Aqui vai um resumo de cada uma.

O teste: Morion, um antigo herdi élfico, estd recrutando
aventureiros que desejem se vingar de Thwor Ironfist e resgatar
a antiga gléria élfica. Mas ele precisa se certificar de que todos
os envolvidos estao 4 altura da tarefa. Por isso, testa as habi-
lidades dos interessados, sejam eles elfos ou nio. Depois de
provar seu valor, os heréis sio enviados a Tapista, no Império
de Tauron, onde devem procurar um antigo general élfico que
pode ajudar na luta contra a Alianca Negra.

A invasio de Lamnor: os herdis sio convocados por Mo-
rion para invadir Lamnor, o continente dominado pela Alianca
Negra. Mas, antes, precisam encontrar um grupo de aventu-
reiros que visitou Lamnor e pode ter informagées a respeito
da regido. No entanto, a Vinganca Elfica despertou a atengio
de um grupo que odeia os antigos preceitos élficos — os elfos

negros! Nio bastasse a intriga no continente norte, os herdis
ainda terao de enfrentar todos os desafios do continente sul,
como monstros, halflings canibais, magia, sobreviventes dos
antigos reinos humanos e, ¢ claro, a Alianga Negra!

Mergulho no passado: antes do préximo passo na Vinganca
Flfica, ¢ necessirio amarrar certas pontas soltas da invasio de
Lamnor. Por isso, Morion pede aos herdis que investiguem
uma tribo de goblinoides que ndo parece ter qualquer ligacao
com seus primos da Alianca Negra. Mas hd muito mais por
trds desses goblinoides — de armas e armaduras de qualidade
igual a dos andes, a uma estdtua de Khalmyr, o Deus da Justica!
Mas isso ¢ apenas o comego; hd um verdadeiro mergulho no
passado de Arton esperando pelos herdis aventureiros. ..

O ideal é que as trés aventuras sejam jogadas em conjunto,
uma depois da outra (comegando por O feste). Sugerimos que
vocé insira outras aventuras entre uma parte da Vinganca Elfica
e a préxima, para que os herdis crescam em experiéncia e po-
der. Vocé pode usar as trés aventuras deste livro para comegar
sua prépria saga de Zormenta RPG, como pano de fundo para
sua propria campanha ou como um capitulo de uma histéria
muito maior.

— Gustavo Brauner




Antes da Vinganca Elﬁca, ocorreu a Reunido Elfica — um
encontro de membros da raca convocado por Fallaren Agorin,
arauto da comunidade élfica de Valkaria.

A Gazeta do Reinado cobriu a Reunido Elfica— de seu antincio a
suas consequéncias, passando pelo encontro em si. A seguir estao as
principais matérias publicadas pela Gazeta do Reinado relacionadas
2 Reunigo Elfica.

As matérias Convocagdo a todos os elfos e Noticias sobre a Reu-
niao E‘lﬁca acontecem antes da Reunido. Se possivel, faca os perso-
nagens terem acesso a essas noticias antes de jogar O teste. A pré-
xima matéria, Reunido Elfica, trata do encontro em si, e é o ponto
de partida da primeira aventura. ' a Reunido E‘lﬁca?, ocorre apos a
Parte 1 de O teste. Uma nova Reunido Elfica acontece no comeco
de A invasdo de Lammnor. Papéis invertidos no porto de Malpetrim
ocorre apo6s a Parte 2 de A invasdo de Lamnor. Por fim, Unma ter-
ceira Reunido Elfica acontece no comeco de Mergulho no passado.

Convocacao a Todos os Elfos
(publicada originalmente na DragonSlayer n° 30)

A pedido de Fallarel Agorin, arauto da comunidade élfica de
Valkaria, a Gazeta do Reinado convoca todos os elfos de Arton para
assembléia a ser realizada na Praca de Glorienn (no centro da co-
munidade) na véspera da mudanca da proxima lua. De acordo com
o arauto Agorin, o assunto diz respeito a todos os elfos de Arton, e
as discussoes girardo ao redor de topicos pertinentes a este povo.
Embora néo tenha entrado em detalhes, Agorin enfatizou a urgéncia
da presenca de todos os elfos neste encontro. A Gazeta estara la,
acompanhando o andamento do encontro dos elfos.

Noticias sobre
a Reunido Elfica

(publicada originalmente na DragonSlayer n° 31)

A equipe da Gazeta ainda nao conseguiu descobrir a pauta da
assembleia élfica, mas a convocacio tem gerado murmurios entre
os elfos de Arton. Fala-se da ascensao de um novo lider élfico reu-
nindo os remanescentes da raca ao seu redor. Sussurros indicam
um certo Morion, embora nao se saiba se trata-se de um nome,
sobrenome ou titulo. O arauto da comunidade élfica de Valkaria,
Fallarel Agorin, continua convocando todos os elfos para a reuniao
na véspera da mudanca da proxima lua, na praca de Glérienn (no
centro da comunidade élfica-em Valkaria). Se vocé é um elfo, nao
deixe de comparecer.

Reuniio Elfica

(publicada originalmente na DragonSlayer n° 32)

Veja a integra desta matéria na pagina ao lado.
e000000000

E a Reuniio Elfica?

(publicada originalmente na DragonSlayer n° 33)

Ja se vai mais de um més da tao falada reunido élfica. E, até ago-
ra, nenhum efeito, nenhuma mudanga. Sera que a reuniao nao tera

* qualquer desdobramento? Sera que os elfos sao incapazes de se unir?

Sera...? Vale lembrar que os elfos vivem dez vezes mais que os huma-
nos e, por isso mesmo, tendem a fazer as coisas com menos pres-
sa. Talvez isso signifique que o que quer que tenha sido decidido na
reuniao jd esteja em andamento! S6 nos resta pedir aos deuses do
Pantedo que estejamos vivos para ver a conclusido desta saga.

Uma Nova Reuniio Elfica

(publicada originalmente na DragonSlayer n° 36)

'é. se vai algum tempo desde a Reuniio Elfica — e, até onde
as fontes da Gazeta puderam averiguar, depois da reuniao
inicial, nada aconteceu. Ou era o que pensavamos.

Recentemente, o arauto Fallarel Agorin foi avistado em Valkaria
procurando informacdes sobre os Dungeon Crawlers, um grupo for-
mado pelos aventureiros Aurora (uma clériga de Tanna-Toh), Brigan-
dine (uma guerreira) e Fren (um elfo ranger). A missao mais recente
do grupo esteve relacionada com Lamnor, o continente sul. Sera que
o arauto Agorin esta atras dos Dungeon Crawlers devido a alguma
coisa ligada a Morion e a Reunido Elfica?

Papéis Invertidos
no Porto de Malpetrim

(publicada originalmente na DragonSlayer n® 37)

ais uma vez o porto de Malpetrim foi palco de confusao.

Da ultima vez, a capita Izzy Tarante foi perseguida pela
Marinha do Império enquanto deixava a Capital dos Aven-
tureiros. Mark Silver, conselheiro de Malpetrim, foi visto na
ocasiao, rindo dos soldados do Império ao lado de um impo-
nente elfo.

Entretanto, desta vez o préprio Mark Silver, um paladino de
Khalmyr, esteve presente na limpeza da confusao, que deixou san-
gue e cadaveres. Os corpos deixados para tras foram recolhidos a
um quartel da guarda e, de 14, levados para algum lugar desconhe-
cido. Apesar de toda a meticulosa “limpeza” no local, agentes da
Gazela encontraram uma flecha negra feita com esmero, coberta
de adornos em dourado. Sera que desta vez sao 0os minotauros que
estdo rindo do paladino?

Uma Terceira Reuniao Elfica

Oarauto élfico Fallarel Agorin, que duas vezes convocou os
elfos de Arton para se encontrar com Morion, procurou
a Gazeta do Reinado recentemente. Ele pediu que espalhas-
semos a noticia de que estid novamente convocando os elfos.
Entretanto, nio precisa apenas de herodis aventureiros, mas
especialmente de ferreiros, carpinteiros, oleiros e individuos
de profiss6es comuns.

Obviamente, perguntamos se os elfos estavam erigindo algum
tipo de construcao. A curiosa resposta foi: “Nao apenas construindo,
mas, também, aperfeicoando”. Curiosos, perguntamos se Agorin ndo
precisava também de aventureiros. Sua resposta? “Morion precisa
de aventureiros com alguma experiéncia com a Tormenta. Se soube-
rem de algum, por favor pecam que me procurem na Vila Elfica, aqui
mesmo em Valkaria”.

O que sera que os elfos de Arton estiao fazendo? Nossos agentes ja
estdo a procura de mais informacaes.




REUNIAO ELFICA

Poucos elfos presentes — mas todos herdéis.
Cabe a eles definir o destino da raca?

Depois de muitas especulacoes, a reunido élfica finalmente
aconteceu. Infelizmente, os enviados da Gazeta nao.pu-
deram tomar parte no evento. Mas nossa equipe nao acredi-
ta em deixar de trazer a publico uma noticia, principalmente
uma noticia de tamanha importincia como uma reuniiao entre
os elfos de Arton a pedido de um misterioso novo lider...

Assim, na véspera da mudanca da ultima lua, nosso enviado Ghil-
ton Haldor dirigiu-se & Praca de Glérienn, no centro da Vila Elfica
(a comunidade élfica na capital Valkaria), com pena e pergaminho
prontos para tomar notas. Seu curto relato vocé confere abaixo.

“Fui cedo para a Praga de Glorienn. Havia guardas no centro
da praga, perto do tradicional palanque destinado as celebridades
e oradores. Esgueirando-me, meti-me num esconderijo apertado
entre as vigas do teto do palanque. De ld, esperei as horas passa-
rem. O cair da noite ndo trouxe muito movimento. Pouca gente na
rua, menos ainda na reunido. Quando a lua brilhou no céu, ouvi
— mais do que vi — oS primeiros espectadores chegando”.

“Nao havia muita gente na tdo falada reunido élfica. Apenas uns
poucos interessados, vestidos como aventureiros. Dentre eles, reco-
nheci Kilael, Lifaen, Lilith Duron, Archelas, Lausian, Blod’'Garmy,
Metatron, Kyosho, Nihalleneriell e Elirian Alathiel. Ou seja, apenas
uma minoria de elfos respondeu ao chamado — mas todos herois.
Pelo que entendi, é a elite aventureira élfica quem se reine agora
para tentar reerguer a raga. Arrisquei uma olhada apenas quan-
do ouvt o arauto Fallarel Agorin anunciar o tal Morion. E entdo

vi 0 maior e mais encorpado elfo de que jd tive noticia. Morion é
enorme: alto, forte, musculoso. Vestia-se como um gquerreiro, tra-
jando uma brilhante armadura completa. De suas costas pendia
uma enorme espada bastarda. Da cintura, duas espadas longas.
Ndo pude ver seus olhos, mas em minha imaginacdo ele tem o olhar
frio de quem jd enviou muitos inimigos para o inferno”.

“Morion impéde respeito. O siléncio quando ele apareceu foi
absoluto. Acho que ninguém esperava por um elfo tdo altivo e
imponente como ele. O arauto e os espectadores trocaram algu-
mas palavras, mas quando foi sua vez de falar, Morion ndo disse
nada. Pediu apenas que todos se afastassem do palanque. Tenho
certeza de que algum instinto guerreiro — ou seria magia? —
denunciou minha presenca’™

“Fu nmdo podia arriscar uma troca de esconderijo. Sabia dos
guardas e fiquei com medo dos instintos de Morion. Fiz o que pude
para ouvir o que ele dizia aos presentes, mas naAo consequi cap-
tar muito. Ele mencionou algo como ‘a hora do troco’, ‘o inicio da
vinganga’ e ‘o pagamento da divida’. Também falou sobre hordas
goblinoides e um general bugbear — acredito que todos os leitores
podem imaginar o que isso significa. A mencdo do resgate de uma
princesa deixou a todos em siléncio total e absoluto”.

Um chocante numero reduzido de elfos presentes, um assom-
broso lider guerreiro e uma misteriosa princesa em perigo... A Ga-
zeta do Reinado nao descansara até trazer-lhe todas as respostas
deste enigma!
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O Teste é uma aventura para personagens do 5° ao
7° niveis. Embora trate da Reunido Elfica e da tentativa
de ajudar a racga, nio se destina apenas a personagens
elfos. Humanos, anées e membros de qualquer outra
raca podem tomar parte em O Teste, mas é necessdrio
que pelo menos um dos personagens seja elfo.

O livro bésico Zormenta RPG é o tnico que vocé precisa
para esta aventura. Os suplementos Guerras Tiuricas e Expedigio
a Alianga Negra irao enriquecer O Teéste, mas nio sio necessarios.

Resumo da Aventura

Os elfos de Arton foram convocados para uma reunido na
comunidade élfica em Valkaria. Nessa reuniio, um lider élfico
— Morion — se revela, anunciando que em breve contatard
os presentes para ajudarem-no a levar a vinganca élfica aos
goblinoides de Lamnor.

Depois de meses sem noticia, Morion convoca os heréis
para uma missdo: destruir um acampamento de goblinoides
em Tyrondir, o Reino da Fronteira, entre Lamnor e Arton.

O sucesso na missio comprova as habilidades dos elfos
do grupo, e também mostra que seus companheiros de outras
ragas merecem conflanga. O que leva o grupo a ser convocado
para uma nova missao, desta vez exigindo a infiltragio num
dos locais mais perigosos de Arton: Tapista!

L4, os herdis encontram um misterioso elfo que Morion
hd muito procurava. Com sua ajuda, Morion pretende cons-
truir um acampamento secreto em Lamnor, centro de poder da
Alian¢a Negra, de onde possam partir grupos de aventureiros
em missdes contra os goblinoides.

Serd o inicio da vinganca élfica?

Introducao

Os elfos de Arton ja foram altivos e orgulhosos. Mas
isso tudo mudou com sua derrota na Infinita Guerra,
quando a Alianca Negra de Thwor Ironfist tomou-lhes
tudo — de sua majestade a sua pétria.

Sem Lendrienn e espalhados por Arton, os elfos evitaram
formar comunidades. A vergonha da derrota para goblinoides
era demais. Entdo, outro golpe: a deusa Glérienn abandonou
os elfos, preferindo o cativeiro como concubina de outro deus
a morte perante os inimigos. Entre todo o povo, apenas os
aventureiros élficos superaram a tragédia e seguiram em frente
— ou, pelo menos, mantiveram-se ocupados demais para nio
pensar a respeito.

Espalhados e sem lideranga, por décadas os elfos tiveram
de engolir seu orgulho e vagar como pdrias. Mas hd esperanca
no horizonte. Um lider parece ter surgido, convocando todos
os elfos para uma reuniio.



Parte 1
Reuniao Elfica

Onde os elfos se resiinem depois de muito tempo.

Vocé pode comecar O Teste durante a reuniio élfica (veja
a Introdugio deste livro), ou logo depois (vd para a segdo
“Convocagio Elfica”, adiante). Algum tempo atrés, os elfos de
Arton foram convocados por um estranho misterioso chamado
Morion para uma assembleia na Praga de Glérienn, no centro
da Vila Flfica, em Valkaria. Ninguém sabia quem ele era.

Poucos comparecem 4 reunido — s6 aventureiros tém
a coragem. Morion chega na hora combinada, saindo das
sombras da noite para o centro do palanque normalmente
destinado a celebridades e oradores. Ele é enorme: forte, alto
e musculoso. Traja uma brilhante e imponente armadura, tra-
zendo uma impressionante espada bastarda presa as costas. Na
cintura porta duas espadas longas igualmente fascinantes.

Quando Morion chega, o siléncio ¢ total. Parece que
emana uma aura de majestade que cala a todos. E dificil ver
um elfo tao imponente e altivo depois da queda de Lendrienn.
Mirando os presentes um a um nos olhos, ele comeca a falar.
Sua voz é alta e grave, impossivel de ignorar.

“Elfos de Arton! Vejo que somos poucos, mas o que importa é
que somos fiéis. Ndo interessa se vieram por mdgoa, ddio ou curio-
sidade — o que importa é que estdo aqui, interessados no futuro
de nossa raga...”

«

4 muito os elfos tém vagado sés e sem pdtrial Hd muito os
elfos tém escondido-se magoados e descrentes! Ha muito os elfos tém
submetido-se aqueles que parecem mais poderosos!”

“Mas ndo mais... Chega! E a hora do troco!”

“Myrvallar caiu, e a cabeca do rei Khinlanas agora serve de
adorno para a ponta de uma lanca goblinoide. A maldita horda
de Holgor Greatfang vive em Lendrienn, conspurcando tudo que
jd nos foi sagrado. Glorienn nos abandonon, rendendo-se ao ha-
rém sob 0 machado de Tauron...”

“Mas essas desgragas néo sio tudo. Pois o maldito Thwor
Ironfist e sua Alianca Negra continuam sua onda de destruicdo, e
logo invadirio Arton. Nio podemos mais fugir. Néo podemos mais
nos esconder. Precisamos revidar. O contra-ataque comega agora!”

“Desde que o fiel arauto Agorin comecon a convocagio,
muitos tém se perguntado quem eu sou... Pois bem, sou um elfo
interessado em vingar nossa raga, e é o que vou ﬁzzer, um passo
de cada vez. Se vieram aqui, ¢ porque compartilham desse ideal.
Somos a esperanca da raga élfical”

“Juntem-se a mim e lutem. Vamos mostrar a Arton que nio
somos um povo de escravos... Mas de senhores! De reis, principes e
conquistadores! Vamos liderar Arton contra a Alianga Negra! E, se
ndo quiserem ajudar... Entdo saiam do caminho, pois esta é a hora

dos elfos de verdade!”

Com estas palavras, Morion sai de cena, dando as costas
a todos os presentes. Os guardas impedem que qualquer um

aproxime-se ou siga-o, e o altivo elfo desaparece por entre os
prédios, escondido pelas sombras da noite.

O arauto Fallarel Agorin assume a partir da saida de Mo-
rion. Ele pede com sua voz calma que todos vdo para casa e
pensem a respeito da proposta de Morion — pois em breve
serdo contatados.

Se for perguntado sobre o altivo elfo, eis o que Agorin
compartilha:

* Morion ¢ um guerreiro experiente, veterano de muitas

batalhas.

* J4 foi um aventureiro, mas seus companheiros hd muito
se aposentaram — enquanto ele permaneceu na ativa.

* Morion era um guerreiro de renome em Lendrienn, mas,
como todos, foi obrigado a abandonar o reino.

Se os personagens decidirem saber mais sobre Morion,
permita testes de conhecimento de bardo, Conhecimento
(histéria) e Obter Informagao. Cada teste bem-sucedido revela
uma informagio diferente, na seguinte ordem:

* CD 10: algum tempo atrds, existia no Reinado um gru-
po de aventureiros chamado Ledes de Ago. Havia um elfo no
grupo, mas nao era chamado Morion.

* CD 13: os Letes de Ago estdo hoje aposentados. Mark
Silver, conselheiro de Malpetrim, e Galtan Silversong, da Ga-
zeta do Reinado, sio dois de seus antigos membros.

* CD 13: o paradeiro dos outros Ledes de Ago depois da
aposentadoria é desconhecido.

* CD 15: Morion era o sobrenome do elfo que ganhou
fama com os Ledes de A¢o, mas nao era usado como um titulo.

* CD 15: o primeiro nome do elfo dos Ledes de Aco era
Mitelus — Mitelus Morion, portanto.

* CD 17: a palavra élfica para “lider guerreiro” e “senhor
da guerra” também ¢ morion. Ela ¢ tanto um adjetivo quanto
um titulo — por exemplo: Morion esd’ath (“Vocé é um lider
guerreiro/senhor da guerra’) e Khinlanas Morion (“Khinlanas,
o Lider Guerreiro/Senhor da Guerra”).

* CD 20: em Lendrienn, alguns elfos recebiam o titulo
de Morion, em reconhecimento por sua bravura, ferocidade e
lideranca em batalha. O titulo caiu em desuso e desapareceu
depois da queda do Reino dos Elfos.

* CD 25: existem mengdes a um eximio estrategista élfico
chamado Morion em textos militares muito antigos — tanto
nas bibliotecas do Reinado quanto do atual Império de Tauron.

* CD 30: o principal general e conselheiro de guerra do
Rei Khinlanas de Lendrienn era Miteliuranthar Morion.

* CD 40: havia uma familia em Lendrienn tio ligada a

guerra que seu nome tornou-se o equivalente a “senhor da

uerra” e “lider guerreiro”. O nome dessa familia era Morion.
& &

Vocé pode permitir testes para saber mais sobre Morion a
qualquer momento da aventura — desde que os personagens
tenham tempo para pesquisar.




E impossivel saber mais do que o listado acima, pois

investigacoes sobre a origem e uso de palavras élficas jd eram
bastante dificeis antes da queda de Lenérienn — e agora sao
virtualmente impossiveis.

Parte 2
Convocacao Elfica

Onde os elfos comegam sua vinganga.

Meses depois da reunido élfica, os personagens nio tém
qualquer noticia do arauto Fallarel Agorin, muito menos de Mo-
rion. Eles seguem suas vidas como de costume. Se possivel, jogue
uma aventura ou duas com o grupo antes desta parte de O Zéste.

Em algum momento dos préximos meses, entretanto,
cada elfo que compareceu 2 reunido ouve as seguintes palavras,
sopradas pelo vento em um sussurro, mas ditas com voz firme
— e sem ddvida sio do préprio Morion:

“E chegada a hora. Encontre-me na Arvore Solitdria, a sul
dos Bosques de Baraldi, em Tyrondir, daqui a duas semanas’.

Caso os personagens estejam muito longe de Tyrondir e
precisem de mais tempo para chegar 14, Morion dard um prazo
suficiente para a viagem. Faca os ajustes necessdrios.

Indo ao encontro de Morion, os personagens sio recebidos
por ele no local combinado. Ele estd sozinho, de pé ao lado do
que s6 pode ser a tal Arvore Solitdria (ndo existe outra 4rvore
num raio de quilémetros), na base de uma colina. Quando os
personagens se aproximam, Morion cumprimenta-os, dizendo:

“Fico satisfeito que tenham vindo. Isso mostra que se impor-
tam com nossa raga’.

Se os elfos tiverem trazido nio-elfos, Morion diz ainda:

“Vejo que trouxeram aliados. Interessante — serd que eles
estido & altura do que estd por vir? Precisario provar a si mesmos...
O que pode ser dificil, pois néo sio elfos. Se forem dignos, serdo
bem-vindos em nossa investida contra a Alianca Negra. Caso
contrdrio, seu destino serd a morte’.

Antes que algum personagem possa fazer mengio de ata-
car, ou agir de qualquer maneira que possa levar a um combate,
o elfo esclarece:

“Mas néo apenas seus aliados precisam mostrar seu valor —
ser elfo ndo basta na missdo por vir. Por isso, vocés todos terdo de
passar em pequenos testes. Desafios aparentemente simples, mas
que mostrardo se estio ou ndo & altura dos perigos de Lamnor”.

Ele entdo se vira e comega a subir a alta colina, pedindo
com um aceno que os personagens o acompanhem. Do cume,
Morion aponta um acampamento fortificado, escondido em
um vale abaixo.

Aquele é um acampamento goblinoide. Ld hd goblins e hob-
goblins, espreitando os arredores. Sua missio é simples: invadir o
acampamento ¢ matar todos, sem deixar ninguém escapar. Quei-
mem tudo que sobrar. Vocés tém dois dias para isso. Vamos nos
encontrar embaixo da mesma drvore depois desse prazo”.

Com isso, o elfo vira-se e comega a descer a colina, na
dire¢do de onde veio. Se os personagens seguirem-no, ele some
assim que passar pela Arvore Solitdria no pé da colina. Tudo
que lhes resta agora é o teste.

O Acampamento Goblinoide

7

O acampamento ¢ cercado por uma palicada feita de
troncos que terminam em pontas grossas e ameagadoras, com
dois portoes. Escalar a palicada exige um teste de Atletismo
contra CD 20; um personagem que fracasse no teste, além de
nio conseguir escalar, sofre 1d6 pontos de dano devido & ma-
deira afiada. Os portoes ficam fechados de dia e abertos de noite
(muitas tribos de goblins sdo notivagas). Tanto de dia quanto
de noite, quatro hobgoblins rondam as ameias junto a palicada,
certificando-se de que todo o perimetro esteja livre de inimigos.
De noite, cada portao também ¢é guardado por dois hobgoblins.

O acampamento conta com cinco barracoes, mais uma
cabana feita de troncos.

Trés dos barracoes sao usados por quatro hobgoblins cada.
O quarto abriga nove goblins amontoados. O quinto barracao
¢ mais rustico, de uso exclusivo de um enorme ogro. Nao h4
muita coisa dentro deles, além de catres e os nojentos pertences
dos goblinoides: restos podres de comida, brinquedos feitos
de cranios de animais, insetos vivos e mortos, além de roupas
imundas e equipamento rustico.

A cabana ¢ a verdadeira fortificagao local. Possui apenas
um andar, mas tem teto reto, por onde se pode caminhar. So-
bre o teto hd sempre dois guardas de elite hobgoblins, supervi-
sionando 0 acampamento. Caso vejam qualquer coisa suspeita,
soam o alarme — um enorme tambor cujas batidas sdo capazes
de acordar todo 0 acampamento.

O Futuro dos Elfos

Esta aventura (e as outras deste livro) nio leva a
volta da gléria élfica em Arton, nao ird transformar os
elfos artonianos em versoes “genéricas”. E claro que isso
pode acontecer no sex jogo, mas isso ird depender do seu
mestre. Aos autores, cabe fornecer ganchos e ideias de
aventuras, nao destruir as possibilidades que j4 existem.
A Alianca Negra ¢ uma grande ameaca a Arton, ¢ a
situagdo trégica dos elfos, uma grande motivagio para
personagens jogadores. Nenhum desses problemas vai
ser resolvido — pelo menos nio no futuro préximo, e
certamente ndo por PdMs.

O que esta trama faz ¢ criar novas possibilidades de
aventuras envolvendo a Alianca Negra ¢ os elfos (e tam-
bém outras racas). Vale lembrar que, embora Lenédrienn
ficasse no continente sul, havia também vdrios reinos
humanos... Quando (e se) 0 acampamento for estabele-
cido, os elfos podem ver que a alianga com “ragas menos
perfeitas” é a melhor op¢ao...
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O Contingente

Ao todo, 0 acampamento possui as seguintes tropas.

* 9 goblins. Ficam perambulando pelo acampamen-
to; ainda ndo foram treinados (veja a caixa “A Verdade
sobre 0 Acampamento”). A qualquer momento, 1d6+3
estao acordados e o resto estd dormindo.

* 12 hobgoblins. De dia, quatro ficam nas ameias e
oito dormem. De noite, quatro ficam nas ameias, quatro
ficam nos portées (dois em cada um) e quatro dormem.
Ainda estao sendo treinados, mas sua disciplina natural
faz com que sejam mais ordeiros que os goblins.

* Ogro. Fica em seu barracio, comendo ou dormin-
do (50% de chance para cada uma).

* 5 guardas de elite hobgoblins. Dois ficam no teto
da cabana e trés ficam dentro da cabana, sendo que dois
acordados e um dormindo.

* Ghaldhar, comandante hobgoblin.
* Roorgohzz, xama bugbear.

Ghaldhar e Roorgohzz ficam na cabana, mas po-
dem estar fora, treinando os goblins e hobgoblins.

As fichas de todos os membros do acampamento
estao no fim da aventura.

A cabana tem trés aposentos: uma sala grande, onde
ficam trés guardas de elite hobgoblins (dois acordados,
treinando ou apostando, ¢ um dormindo), e dois escritdrios-
-alojamentos, onde ficam o comandante do acampamento,
um hobgoblin chamado Ghaldhar, e seu conselheiro xama,
um bugbear de nome Roorgohzz. H4 um al¢apio na sala
maior, que d4 para o teto.

Em caso de ataque, metade dos hobgoblins fecha os por-
toes (se estiverem abertos) e forma paredes de escudos atrds
deles, enquanto a outra metade corre para as ameias, para
disparar contra os invasores. Os goblins espalham-se pelo
acampamento, escondendo-se atrds dos barracées, arremes-
sando pedras e gritando muito — buscam mais atrapalhar os
atacantes do que realmente causar dano. Os goblins usam a

agio prestar ajuda (Zormenta RPG, pégina 81) para fornecer
bonus de ataque para os hobgoblins e o ogro. Caso tudo parega
prestes a desabar, nio hesitario em fugir para bem longe...

Os guardas de elite hobgoblins, o comandante ¢ o xama
s6 entram em combate em Gltimo caso, quando a cabana é in-
vadida. Mas disparam ordens e lancam magias para aprimorar
e coordenar os soldados.

Examinando os habitantes do acampamento, os perso-
nagens vao descobrir que trata-se de um grupo goblinoide
bastante peculiar; os goblins e hobgoblins dos barracoes sao
bastante tipicos, selvagens como os encontrados em qualquer
lugar remoto do Reinado. O ogro é s6 um ogro: burro, selva-
gem, forte e brutal, claramente nio domesticado...

Entretanto, os hobgoblins da cabana sio verdadeiros
soldados; lutam e agem com estratégia, ajudando os compa-
nheiros. Ghaldhar é um lider tdtico ainda mais competente,
coordenando as tropas com habilidade. Roorgohzz nio faz por
menos, curando aliados e conjurando morte sobre os inimigos.

Esta nio deve ser uma missio ficil. Todos os habitantes
do acampamento lutardo a0 méximo de suas habilidades, e até
a morte (menos os goblins, que fugirdo ao sinal de derrota).

Depois do Primeiro Teste

Assim que os her6is voltarem a Arvore Solitdria, Morion
estard esperando. Se for indagado, diz o seguinte:

¢ O elfo sabia que 0 acampamento era composto por ba-
tedores da Alianga Negra, e que todos lutavam bem — parte
do primeiro teste era verificar como os personagens reagiriam
quando confrontados com uma surpresa estratégica.

* Este era um dos tnicos destacamentos de batedores da
Alian¢a Negra. Ou seja, os personagens obtiveram uma vitéria
dupla: passaram no primeiro teste de Morion e acabaram com
um grupo avancado de Thwor Ironfist.

* Morion vinha espreitando este grupo hd tempos, e presen-
ciou o contato de Ghaldhar e Roorgohzz com goblinoides locais
— logo, um dos objetivos dos batedores ficou claro, mas ele
ainda precisava de confirmagio direta (que os herdis obtiveram).

Isso é tudo o que Morion compartilha com os persona-
ens. Se eles mataram todos os habitantes do acampamento,
Se el t tod habitantes d t

o terreno além de Tyrondir, o Reino da Fronteira...

A Verdade sobre o Acampamento

Revistando o comandante, seus guardas de elite e 0 xama, os personagens encontrario equipamentos dignos de uma
forca militar. Tanto o escritério-alojamento de Ghaldhar quanto o de Roorgohzz escondem moedas e joias, além de mapas,
planos e correspondéncias — tudo escrito na variedade do idioma goblin falado em Lamnor.

Se os personagens forem capazes de ler a correspondéncia dos lideres do acampamento, descobrirao que o comandante,
seus guardas de elite e 0 xama fazem parte da Alianca Negra! E foram enviados para o Reinado como batedores, verificando

Além disso, Ghaldhar e Roorgohzz ainda tinham ordens para contatar goblins e hobgoblins locais, buscando treing-los
como soldados e arregimentéd-los na Alianca Negra, além de converté-los a fé de Ragnar.

E por isso que os goblinoides do acampamento lutavam tao bem — eles vinham sendo treinados pela Alianca Negra.




Recompensas da Parte 2

Destruir o acampamento goblinoide rende um
total de 9.900 XP, dividido entre os personagens. Sao 33
niveis de encontro, discriminados a seguir:

* 9 goblins x ND 1/3: ND 3.

¢ 12 hobgoblins x ND 1/2: ND 6.

* Ogro: ND 3.

* 5 guardas de elite x ND 2: ND 10.
* Ghaldhar: ND 6.

* Roorgohzz: ND 5.

Os goblins e hobgoblins nao tem nenhum tesouro,
mas na cabana hd moedas e joias (que Ghaldhar iria
usar para subornar chefes hobgoblins locais). Calcule o
tesouro como um encontro de ND 10.

passaram no primeiro teste. Se deixaram alguém escapar, mes-
mo que um simples goblin, falharam (sem problemas — este
nio serd o tnico teste).

Se os herdis tiverem capturado Ghaldhar ou Roorgohzz,
Morion permitird que os interroguem. O comandante e 0 xama
sabem tudo o que foi dito acima — sua missdo era mesmo agir
como batedores e desbravadores, além de contatar goblinoides
em Tyrondir. Entretanto, tentarao resistir ao interrogatério, até
mesmo desaflando os personagens para um duelo em troca da
liberdade. Depois do interrogatério, Morion ird levé-los como
prisioneiros, para algum lugar desconhecido.

3
Se os personagens tiverem falhado neste primeiro teste
Morion dird apenas “Vejamos o que o futuro lhes reserva” e desa-
parecerd, cruzando por trds da Arvore Solitdria.

Caso tenham sido bem-sucedidos, Morion parabeniza os
personagens, salientando que o sangue e as virtudes élficas sao
fortes neles, e dizendo:

“Este foi apenas o primeiro teste — e vocés agora estdo cientes
da extensio e do alcance da ameaga da Alianca Negra. Esperem
por noticias minhas; dentro em breve voltaremos a nos encontrar.
Nio contem a ninguém o que presenciaram aqui. Nossa vitdria

depende de nossa furtividade”.

Com isso, o elfo passa por trds da Arvore Solitdria, desa-
parecendo nos ermos.

A partir daqui existem certos desdobramentos. Os perso-
nagens podem requisitar uma audiéncia com a Rainha-Impe-
ratriz Shivara Sharpblade, para falar sobre o que presenciaram.
Dificilmente serdo ouvidos (exija um teste de Diplomacia
contra CD 40 para marcar uma audiéncia). Mesmo que sejam
ouvidos, ndo existem provas, pois 0 acampamento foi queima-
do até o chio, e seus lideres, se capturados com vida, foram
levados por Morion.

Os personagens também podem ir até Cosambhir, capital
de Tyrondir, ou até o acampamento do Exército do Reinado

estacionado mais para o oeste — justamente para impedir
avancos da Alianca Negra. Entretanto, tanto a coroa de Tyron-
dir quanto o Exército do Reinado estio acostumados a ouvir
relatos sobre “batedores da Alian¢a Negra”, e ndo achardo que
o acampamento que os herdis encontraram ¢ algo notdvel —
isso se acreditarem em sua palavra. O Exército espera uma
gigantesca horda, nio uns poucos batedores.

A Gazeta do Reinado é a opgao final para herdis dispostos
a expor os movimentos da Alianca Negra. Além disso, Galtan
Silversong, colaborador da Gazeta, ¢ amigo de Mitelus Morion,
uma das possiveis identidades do elfo que busca a vinganca da
raca élfica. Isso, claro, supondo que os personagens queiram
divulgar o que fizeram — o que nao ¢é obrigatério.

Parte 3
Infiltracao em Tapista

Onde um passo importante é dado.

Pouco mais de um més depois do ataque a0 acampamento
da Alian¢a Negra, os personagens sio novamente contatados
por Morion. Da mesma forma que antes, tudo que ouvem é
um sussurro soprado pelo vento, na voz firme do elfo:

“Vocé mais uma vez é convocado a provar seu valor e lealdade
para com a raga élfica. Encontre-me daqui a trés semanas na Esta-
agem do Macaco Caolho, em Malpetrim”.
lagem do M Caolh Malpetr:

Desta vez nio seja generoso com relagio ao tempo. Os
herdis precisam mostrar seu valor, e as exigéncias sé ficardo
mais e mais altas.

Os personagens serdo recebidos pelo estalajadeiro George
Ruud, que ird conduzi-los até Fallarel Agorin, em uma mesa
do primeiro andar do Macaco Caolho. O arauto élfico serd ca-
loroso com os herdis, exaltando seu sucesso no primeiro teste,
ou demonstrando pesar e desejando sorte no segundo. Depois
serdo levados para um quarto no andar acima, onde Morion
os aguarda. Morion estard de pé quando os personagens che-
garem, do outro lado do quarto que tem as janelas fechadas.

“Que bom que vieram. A missio i frente é muito importante.
Vocés jd sabem que a Aliana Negra estica as garras rumo ao Reina-
do, mas destruir grupos avangados nio pode ser nosso unico objetz'vo ”

“Precisamos combater os goblinoides em seu prdprio territo-
rio, levar a luta até eles. Obtive informagées valiosas sobre a horda
de Thwor e a situagio de Lamnor. Mas sei de alguém que tem
informagoes ainda mais titeis”.

Se indagado sobre o Exército do Reinado, apoio da
Rainha-Imperatriz ou qualquer coisa do género, o elfo aponta:

“Como lhes disse, devemos agir em segredo. Grandes con-
tingentes serviriam apenas para alertar Thwor de que estamos
chegando. Néo podemos nos dar ao luxo de revelar nosso ataque.
E é melhor ndo confiar em ninguém. Os reinos humanos nio tém
nenhum dever de nos ajudar. Além disso, quando vencermos sozi-
nhos, a gléria da vinganga élfica serd ainda maior”.
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Nenhum argumento vai convencer Morion de que ¢é
melhor pedir ajuda a governos e exércitos. Se os personagens
insistirem, ele vai ignord-los e apenas perguntar se querem con-
tinuar ajudando. Se aceitarem continuar furtivos e em segredo,
o elfo continuard a reunido — caso contrdrio, com um olhar
ordenard ao arauto Agorin que dispense os personagens.

“Sei exatamente o que precisamos para levar a luta a Thwor
— alguém que conheca Lamnor em detalhes, que tenha percorrido
seus caminhos. E sei de tal individuo, mas precisamos encontrd-lo
— tarefa que ndo serd nem um pouco ficil...”.

“Quando os elfos deixaram Lendrienn no final da guerra,
espalharam-se por todo o Reinado. Os mais habilidosos nio tiveram
problema para encontrar lugar para si — afinal, possuiam o co-
nhecimento de séculos. Em especial, um dentre os refugiados possuia
amplos conbecimentos, sendo proximo do préprio Rei Khinlanas.
Seu nome era Malfyndoriel, Conselheiro de Guerra do Rei dos elfos”

Apds muito investigar, descobri que ele sobreviveu & guerra.
Segui Seus rastros por anos, € agora sei que Ma{ﬁmdarz’el se refugz'au
em Arton — mas em um lugar nada hospitaleiro: no interior de
Tapista. E vocés sabem que o Reino dos Minotauros é hoje um dos
lugares mais dificeis de adentrar...”.

“Entretanto, lapista recebe diariamente iniimeros navios,
vindos de todas as partes do Império. Através de meus contatos,
consegui passagem para vocés em um deles. Devem se apresentar
no porto de Malpetrim, hoje & tarde. O navio é 0 Cagao Cego V.
Sua capiti chama-se Izzy larante”.

“Ela ird levd-los até Hershey, de onde deverdo partir para a
capital Tiberus, em lapista. A Capita Tarante terd novas informa-
coes para vocés. O que posso adiantar-lhes é que devem encontrar
na capital dos minotauros um aliado élfico com muitos contatos na
cidade — seu nome é Syndallar. Ele é um conbecido frequentador
de tavernas e do submundo de Tiberus”.

“Digam a Malfyndoriel que precisamos nos encontrar. Pecam
que ele envie um pergaminho dizendo os termos de nosso encontro.
Deem as informagées que ele pedir, inclusive de que tenho planos
para a vinganga da raga élfica’.

“Um diltimo aviso: ndo confiem em ninguém! Nem mesmo
em Tarante, ou em qualquer outro. Qualquer um pode vendé-los
aos minotauros ou levd-los a destinos ainda piores...”.

“Espero vocés aqui mesmo. Sejam rdpidos’.

Singrando o Mar Negro

Saindo da estalagem, os personagens vao para o porto. O
pier indicado é um dos mais afastados, na parte mais perigosa
e barra-pesada do porto de Malpetrim.

H4 gente por todo lado, e muitos olhares suspeitos sobre
os herdis. Se quiser complicar um pouco a vida dos jogadores,
faga com que encontrem minotauros que puxam briga, ban-
didos, piratas ou outros encrenqueiros. Um combate ou fuga
rdpidos podem ser o tempero necessdrio para tornar esta parte
da aventura mais interessante...



O pier fica no fundo de um enorme armazém de carga.
Estd abarrotado de caixas, bats, redes e barris. Quando chegam
14, os personagens sio recebidos por um elfo baixinho e mirra-
do, que se apresenta como Silvanor. Ele tentard caumprimentar
cada um dos personagens com um forte aperto de méo.

A calorosa recepgio serd cortada por um chamado da
Capita Izzy Tarante, do alto do navio, dizendo:

“Entdo chegaram, & Jd era hora! Vamos partir’.

Segundos depois, um humano alto e musculoso entra
correndo no pier, subindo imediatamente no navio, gritando:
“Estamos sob ataque!”. Mais alguns segundos e um bando de
minotauros legionérios invade o armazém, com escravos ar-
queiros élficos postando-se ao lado da entrada e disparando
flechas. Estes sao agentes do Império de Tauron, infiltrados na
cidade livre de Malpetrim, em busca de Izzy e seus piratas. A
capita é procurada no Império, ¢ este bando, fazendo-se passar
por “simples viajantes”, estava A sua espreita.

Ao todo sio dez legiondrios e seis arqueiros escravos,
liderados por um centurido. As fichas de todos estao no fim
da aventura. A Capita Izzy ordena que os heréis lutem contra
os invasores, enquanto ela e a tripulagio manobram o navio.
Os minotauros tentardo derrotar os personagens, para entio
impedir a partida do navio, atacando a capitd, queimando as
velas e matando qualquer um tentando manejar remos.

A capita ¢ experiente, e ndo terd problemas para manobrar
o0 navio para fora do pier. Em minutos, estardo fora do porto.
Entretanto, os minotauros estavam preparados. Trés pequenos
barcos a remo, recheados de arqueiros élficos, disparam flechas
incendidrias contra o Cagdo Cego V. Cabe aos herdis fazer a
diferenca aqui.

Trate cada barco como um construto com CA 13, PV 84,
Fort +4, Ref +4 ¢ Von +4 , redugio de dano 5, ataque & distAncia
+16 e dano de 1d8+1/x3 (dos elfos arqueiros). Para cada trés
pontos que a jogada de ataque exceder a classe de armadura do
inimigo, os arqueiros causam dano mais uma vez. Por exemplo,
os elfos de um barco atacam um personagem com CA 21 e
rolam 13 no ataque, somando 29. Por acertarem a classe de
armadura do personagem por uma margem de 8 pontos, cau-
sam seu dano mais duas vezes, para um total de 3d8+3. Essas
regras sdo suficientes para resolver o encontro. Se vocé quiser
mais informagées sobre combates navais e unidades militares,
consulte os suplementos Piratas ¢ Pistoleiros e Guerras Tauricas.

Quando tudo j4 estiver mais calmo, é hora de conversar.
Izzy Tarante recebe os herdis em sua cabine. O humano alto e
musculoso que ajudou na luta contra os minotauros também
esta presente.

“Vocés se sairam bem! Podem relaxar aqui; qualquer inimigo
los minotauros é meu amigo. inda mais amigo de meu com-
d ta a E ainda mais a de
panheiro Razthus”.

O humano ¢ o préprio Razthus Quebra-Muros, ex-escravo
e um dos principais nomes na resisténcia contra o Império de
Tauron. Ele cumprimenta os personagens com um olhar misto
de companheirismo e desconfianca. A capita Izzy continua.
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“Razthus vai ajudd-los a chegar a Tiberus’.
O herdi escravo aproveita a deixa:

“Daqui vamos para Arvhoy, na costa de Hershey. Estamos
na época do Festival do Gorad, e a cidade vai estar fervilhando
— serd muito mais dificil para os minotauros descobrirem vocés.
Poderio passar bem debaixo do nariz deles, disfarcados”.

“No compartimento de carga temos tudo de que precisamos
para disfarcd-los como mercadores de gorad. Também temos passes
falsos pra vocés. Com eles vai ser ficil viajar por dentro de Hershey,
mas dai para Tiberus vai ser bem mais dificil — até mesmo a re-
sisténcia enfrenta problemas para invadir o Reino dos Minotauros
e a capital do Império’.

Os préximos dias serdo tranquilos no navio pirata. Os
personagens podem aproveitar a viagem e descansar, ou apro-
ximar-se da capitd pirata e do lider escravo. Eles nio sabem
qual a verdadeira missio dos personagens, mas, envolvendo
trapacear o Império, estdo dispostos a ajudar. Izzy sabe apenas
que Mark Silver, um dos lideres da resisténcia e conselheiro
de Malpetrim, pediu-lhe ajuda para levar um grupo de aven-
tureiros clandestinamente a Tapista. Razthus sabe do pedido
de Mark, e da necessidade dos personagens de permanecer
incégnitos enquanto invadem o Império.

Vocé pode acelerar a viagem ou usar alguns encontros para
dar mais emogio. Role 1d10 para cada dia de viagem (que leva
dez dias). Os encontros 6 a 10 sé6 podem acontecer uma vez;
se um deles for rolado mais de uma vez, substitua-o por um
resultado 2 a 5 (“nada acontece”).

di0  Encontro

1 Bons ventos! A viagem dura um dia a menos.
2a5 Nadaacontece. O dia passa tranquilo.

6 Um navio da Marinha Imperial avista e persegue o

barco dos personagens. Se os personagens fugirem,
a viagem levard mais dois dias (com direito a mais
duas rolagens de d10). Se ficarem, enfrentario 10

legiondrios, 10 arqueiros élficos e um centurido.

7 Um bando de 2d6+3 elfos-do-mar saqueadores,
cada um cavalgando um selako, aborda o navio
A noite, em busca de artefatos de metal — de
armas e armaduras até moedas e joias.

8 Um navio com uma bandeira negra surge no
horizonte. Piratas! Entretanto, quando se aproxi-
mam e reconhecem Izzy, mostram-se amigéveis.
Os personagens podem interagir com os piratas,
participando de jogos e apostas e até mesmo com-
prando mercadorias roubadas e contrabandeadas.

9 Silvanor, o elfo que recebeu os personagens
no armazém do porto de Malpetrim, tenta
aproximar-se dos heréis. Ele faz isso por dias
a fio antes de revelar sua verdadeira natureza
— pois trata-se de um duplo, e decidiu que
esta ¢ uma boa hora para trocar de disfarce.

10 Um elasmossauro ataca o navio, e os herdis
precisam ajudar a tripulago a enfrentar a fera.




Dias depois, os personagens chegam a Hershey. Antes de

aportar, eles precisam se disfarcar. Hd roupas e equipamentos
tipicos de mercadores no barco — 4bacos, balancas e até uma
pequena carga de guloseimas feitas de gorad.

Exija testes de Enganacao para o disfarce dos herdis e ano-
te o resultado — ele serd a CD para testes opostos de Percepcio
para perceber que nio se tratam de mercadores verdadeiros.
Razthus ajuda, concedendo +2 no teste. Lembre-se de que,
quando tiverem que interagir com alguém, os personagens
precisam agir como mercadores. Exija testes relevantes (Di-
plomacia, Enganacio, Oficio...) e bastante interpretacio. Do
navio, os herdis sio levados de bote para a costa de Hershey.

Razthus acompanhard os personagens no bote, indicando
qual caminho seguir quando chegarem & terra. Os aventurei-
ros entdo devem seguir para Arvhoy. Antes de se despedir, o
Quebra-Muros diz:

“Infelizmente, nio consegui contatar nenhum dos meus alia-
dos. A vigilincia triplicou por causa do Festival. Vocés precisam
descobrir sozinhos como chegar a Tiberus. Nio é uma viagem lon-
ga, mas exige cuidado — hd patrulbas tduricas em todo o reino.
Com os passes que forjei para vocés, podem viajar tranquilos por
Hershey, mas ndo até Tapista. Na pior das hipdteses, sigam pela
costa. Eu poderia sugerir Swonn, o principal ponto de ligagio com
Tapista, mas o lugar também é infestado de minotauros”.

“Seja como for, boa sorte. Espero que sejam bem-sucedidos
seja ld no que forem fazer. Se puderem, chutem o traseiro de alguns
minotauros por mim!”.

O Festival do Gorad

A viagem até Arvhoy ¢é curta. Em poucas horas, os heréis
encontram-se na Capital do Gorad. Foi aqui que a guloseima
foi inventada. Todo ano, no inverno, hd uma enorme cele-
bracdo. Apesar de certo declinio depois das Guerras Tduricas,
pouco a pouco o Festival volta a ganhar forca.

H4 muitos participantes este ano, e as estalagens estdo
lotadas. H4 mercadores e turistas, e pode-se ouvir vérios tipos
de sotaques. Apesar da maioria humana, hd representantes de
todas as ragas — especialmente halflings e minotauros. Os
primeiros, pelas delicias preparadas com o gorad, e os ltimos,
tanto pelo gorad quanto fazendo a guarda do Festival. Falando
nisso, hd muitas patrulhas. Para cada hora que os personagens
passarem nas ruas da cidade, role 1d8. Se o resultado for 1, eles
sdo parados e tém seus documentos verificados.

As legides tduricas esperam que todo celebrante — seja
mercador, seja turista — tenha um passe, um visto permitindo
sua entrada no Império de Tauron ou uma licenga para co-
mercializar aqui. Razthus conseguiu uma falsificagio para os
herdis, mas, para tornar tudo mais emocionante, faca testes
opostos entre a Enganagio do membro da resisténcia que
forjou os documentos (bonus +14) e a Percepcio dos oficiais
minotauros (bénus +5) sempre que os papéis forem checados.
Nio esqueca que os personagens também precisam fazer testes
de pericia para agir como mercadores ou turistas.

Caminhando pela Capital do Gorad, os personagens sio
abordados por um menino. Ele fica parado na frente do grupo
com um olhar espantado. Nio sai da frente, nem deixa os herdis
passarem. Infelizmente, esse menino tem um irmio gémeo —
para descobrir qual dos dois abordou os personagens, role 1d6.

Com um resultado de 1 a 3, os personagens foram en-
contrados por Némor. Némor é um menino humano muito
bonzinho. Poucos dias atrds ele teve uma visao, que mostrou-
-lhe os herdis e pediu-lhe que os ajudasse.

Num resultado de 4 a 6, os aventureiros sio abordados
por Ménor. Ele é o oposto do irmio, um verdadeiro demoénio.
E também teve uma visio, mas quem disse que vai fazer o que
um desconhecido qualquer lhe pede?

Némor

Se os herdis forem recebidos por Némor, o menino, es-
pantado por reconhecé-los, dird:

“Um anjo me visiton e mostrou vocés! Meu irmdo disse que
era tudo mentira, mas aqui estio! Venham comigo! Tenho que
ajudd-los!”

Némor estd sendo sincero, e vai mesmo ajudar os perso-
nagens. Ele insistird para que o sigam, e ¢ melhor que o fagam,
pois o menino serd bastante incisivo — sua animacio vai aca-
bar atraindo a atengio dos guardas tduricos. Acompanhando
Némor, os herdis sao levados para a estalagem Muuvia.

Entrando no estabelecimento, Némor vai implorar ao
estalajadeiro para mostrar aos personagens o “quarto especial”,
dizendo até que: “Foi deles que eu falei outro dia, seu Boris! Os
caras que o anjo pediu pra en ajudar!”. O pobre Boris vai olhar
espantado para os aventureiros, mas vai permitir que subam.

Se perguntado sobre o tal “anjo”, Némor diz:

“Um anjo lindo! Ou linda? Anjos tém sexo? Bom, era lindo
ou linda, com cabelo comprido e orelhas pontudas!”.

A Muuvia é uma das mais famosas estalagens de Hershey,
mas nio por sua comida ou atendimento. A razio ¢ o tal
“quarto especial”, na verdade um lugar em que os emprega-
dos (e o préprio Boris) temem entrar: o quarto de Niele, a
arquimaga élfica!

Ao participar do Festival do Gorad, Niele conjurou tantas
magias dentro desse quarto (“Zipo, precisa ser redecorado, gen-
te!”) que o lugar acabou ficando “assombrado” — pelo menos
na visio dos pobres empregados da estalagem, que recusam-
-se a entrar ld. Permita testes de conhecimento de bardo ou
Conhecimento (histéria) (CD 15) para que os personagens
lembrem-se da fama da Muuvia.

Boris entrega a chave para Némor, mas recusa-se a subir.
O estalajadeiro recomenda cuidado. Acompanhando o ansioso
menino, os herdis chegam a um quarto repleto de almofadas,
bichos de peltcia e pinturas de jovens elfos bonitoes adornan-
do as paredes. Os bichos de peltcia se movem e até brincam
entre si, enquanto as almofadas se “afofam” sozinhas e suspi-
ram, observadas pelos elfos nos retratos.



Dentro do quarto e com a porta fechada, os personagens

logo sentem um doce cheiro de perfume, e entao um brilho
rosa vai girando no ar, até ficar multicolorido e, com uma
explosio de luzes brilhantes, surge no centro do quarto a ar-
quimaga ¢élfica mais famosa de Arton!

“Oi, zenté! Bom ver vocés aqui! Por que demoraram tanto?
Eu estava sé esperando!”

E Niele. O jovem Némor fica completamente embasbaca-
do, olhando fixo com os olhos esbugalhados para a arquimaga:
“E 0 anjo!”.

Anjo? Ab, td certo, sio as asinbas, né? Bonitinho! Brz'gﬂdzz
pela ajuda, querido! Depois en conjuro aquele elefante de gorad
que vocé queria. Xiii, eu sei que parece loucura, mas essa missio de
vocés td dando o que falar...”.

“O que eu 16 fazendo aqui? Bom,

Essa foi a histéria de Ménor para a guarda: os aventureiros
enviaram um demonio disfarcado de anjo para seduzi-lo e
forgd-lo a ajudar-lhes. Mas, sendo honesto e fiel ao Império e
as autoridades, ele foi correndo para um centurido assim que
viu os adoradores de deménios.

Avido por mostrar servico, o centurido trouxe legiondrios
e arqueiros escravos em peso (defina um numero suficiente
para um combate dificil). A partir daqui, tudo fica nas mios
dos personagens. Eles podem fugir ou enfrentar os minotauros.

Acontega o que acontecer, eles se tornarao fugitivos.

Hershey nio é muito grande e serd fécil chegar a costa,
mas, avangando pelas estradas ou pelos ermos, os personagens
serdo cagados sem trégua. Exija testes de Sobrevivéncia e Cons-
tituigdo para os personagens se guiarem e avangarem.

como vocés devem saber, euw morri... [as
orelhas e o olhar dela caem] Mas eu tam-
bém sou elfa, tinha que ajudar de algum
jeito, né? E a Wynnie disse que eu podia
dar uma descidinba rapida. O Mitelinhos
continua fechadio e sisudo daquele jeito
de guerreiro malvado?”

“Mas perald! Como eu disse, vim
aqui ajudar na missio de vocés! Olha s6,
vou fazer uma magiquinha pra mandar
vocés pro lugar onde precisam chegar...
Como eram mesmo as palavras mdgicas?”

“Vacas, Tauron, carro de boi... Tele-
porte no capricho, FOI!”.

Explosio mdgica. Os personagens
foram teportados! A aventura continua
Mas, antes, vamos ver
0 que acontece caso os herdis tenham
encontrado a crianga maligna.

em “Tiberus”.

Ménor

Caso os personagens sejam recebi-
dos por Ménor, o gémeo malvado, ele
vai abordd-los com o mesmo espanto
sincero do irméo. Mas fard exatamente

2 « . o» .
o contrdrio do que o “anjo” lhe pediu:

“Venham comigo! Um anjo me visi-
tou e mostrou vocés! Sei que precisam de
ajuda, e vou auxilid-los!”.

E levard os personagens para uma
taverna qualquer, pedindo-lhes que
esperem um pouco. Assim que os herdis
sentarem-se, 0 menino vai sair e chamar

os legiondrios! Logo haverd minotauros
cercando a taverna, exigindo que os
“adoradores de demonios” rendam-se.




A melhor saida para os personagens ¢ seguir o conselho de

Razthus e ir para Swonn. A cidade ¢ o principal posto de trocas
com Tapista, e conseguir transporte para o Reino dos Mino-
tauros nao sera dificil. Entretanto, Swonn também conta com
a maior populacdo de minotauros do Reino das Guloseimas,
mesmo que trate-se de legiondrios aposentados.

Se rumarem para Swonn, os personagens podem voltar ao
disfarce de mercadores, ou tentar alguma coisa nova. Deixe que
os heréis desenvolvam seus préprios planos — enquanto isso,
recoste-se e divirta-se com as ideias mirabolantes dos jogado-
res. Aqui vao algumas possibilidades:

* Os personagens vao até uma cidade — como Swonn,
Ashven ou a capital Hockly — e tentam comprar passagens
para Calacala ou Tiberus. Mas os guardas minotauros podem
ter sido alertados sobre o grupo, exigindo testes de Enganacio.

* Os herdis tentam roubar uma embarcagio e cruzar até
Tapista. Reaja de acordo com a precaugio dos jogadores. Além
de cidades grandes na costa, também hd pequenos vilarejos
pesqueiros espalhados, que sequer aparecem no mapa. Peca um
teste estendido de Oficio (marinheiro) (CD 15, seis sucessos
exigidos) para a travessia.

* Os personagens podem nadar até o Reino dos Minotauros.
Esta ideia é meio idiota, pois guilémetros separam Hershey do
continente. Sem falar que eles devem estar carregando pilhas
de equipamento. Monstros marinhos também precisam se
alimentar, nio? ADe qualquer maneira, se os personagens
quiserem tentar, peca dois testes estendidos, um de Atletismo
e um de Constitui¢do, ambos contra CD 15 e exigindo doze
sucessos. Falha em qualquer um dos testes indica que o per-
sonagem se afoga (mas pode ser salvo por um colega). Ei, nés
avisamos que a ideia era ruim!

* Se vocé estiver sentindo-se misericordioso, ou se os per-
sonagens estiverem perdidos demais, permita que um aliado da
resisténcia encontre-os. Esse aliado vai ajudd-los a conseguir
passagem para Foz, um porto livre na costa do Reino dos
Minotauros. F uma cidade sem lei, onde cada um deve ser
forte, rdpido ou esperto o bastante para resolver os préprios
problemas. Foz fica perto de Tiberus, e com a ajuda da resis-
téncia, os herdis chegarao i capital do Império rapidamente.
Se quiser deixar esta tltima op¢io mais interessante, faga com
que o aliado da Resisténcia seja o “elfo” Silvanor — o duplo
acha os herdis bastante interessantes e quer se tornar um deles.

Tiberus

Seja por teleporte, seja depois de uma longa fuga, os
heréis enfim chegam a capital do Império de Tauron. Se lem-
bram das instru¢oes de Morion, precisam encontrar alguém
chamado Syndallar.

Isso vai exigir algumas horas — ou dias — vagando pelas
longas, imensas e labirinticas ruas da capital tdurica. E muitos
testes de Sobrevivéncia (principalmente para evitar perder-
-se!), Obter Informagio e até mesmo Enganacio, Diplomacia,
Furtividade e Percepgio. E mais ficil que em algum ponto

eles sejam “achados” pelo tal Syndallar — afinal, seu traba-
lho ¢ mesmo recolher e vender informagées. E um grupo de
desconhecidos perguntando por ele certamente vai chamar sua
atengio, ou a de algum de seus muitos informantes.

Syndallar é um elfo carismdtico — mas nem um pouco
tolo. Ele sobrevive ouvindo rumores e vendendo-os as pessoas
certas, que muitas vezes sio oficiais e senadores tduricos. Mas
alimenta o que considera uma “paixao juvenil” pela resisténcia,
chegando até a prestar servigos para os inimigos do Império.
Ele mesmo néo sabe dizer se j4 superou ou nio a queda de Le-
nérienn, mas o fato de preferir deixar o assunto de lado indica
alguma coisa. Seu local favorito em Tiberus ¢ a taverna Canto
da Bigorna, no centro da cidade.

Vagar pela capital tdurica também tem seu prego; os per-
sonagens podem ser parados e revistados a qualquer momento.
Assuste os jogadores com patrulhas rondando a cidade e abor-
dando nao-minotauros, exigindo documentos.

Encontrando-se com Syndallar, os aventureiros serdo le-
vados para os fundos da Canro da Bigorna. Ele é um elfo bem
vestido, embora nio ostente riqueza. Fala de acordo com quem
estd encontrando — como um escravo ao falar com escravos
élficos, como um nobre ao se dirigir a senadores.

«

ntdo vocés sio os amigos de Morion, é2”, diz o elfo, ava-
liando os herdis. “Esperava mais”, diz ele com uma pontada de
desprezo. Mas isso é s para provocar os personagens e verificar
sua reagdo. Se reagirem com furia, ele diz: “Essa atitude nio vai
levd-los muito longe”.

Syndallar foi contatado por Morion algum tempo atris.
Ele nao sabe os motivos reais do elfo, apenas que estd em busca
de um refugiado de Lenérienn que estaria morando em Tapis-
ta. Através de suas conexdes com os habitantes do Reino dos
Minotauros — principalmente escravos e servicais élficos —,
conseguiu localizar o tal refugiado. Morion disse que enviaria
aliados para encontré-lo, e sua parte no plano é ajudar os herdis
a chegar até essa pessoa.

“Morion quer que vocés encontrem um tal de Malfyndoriel,
ndo é2 Bem, eu sofri pra encontrar pistas sobre esse cara, mas tenho
um nome pra vocés’.

Se vocé quiser complicar um pouco a aventura insira aqui
uma missio secunddria em que os aventureiros precisam fazer
alguma coisa para Syndallar, em troca da informagio de que
precisam para continuar. Se estiver sentindo-se piedoso, dé a
informagio logo de cara, ou apenas cobre alguns Tibares...

“O nome que vocés procuram é Martius. E o sobrenome
de uma antiga familia de minotauros, fundadores de Tiberus.
Tem grande importéncia histdrica, principalmente nas legides.
Envolveram-se em algum tipo de problema religioso tempos atrds,
mas ndo tenho detalpes’.

Aqui os aventureiros podem fazer testes de conhecimento
de bardo, Conhecimento (histéria) ou Obter Informagio:

* CD 15: Martius ¢ uma familia antiga, fundadora de
Tiberus. Sdo conhecidos por apreciar a arte, a cultura e o re-
finamento mais que outros minotauros. Sao grandes amantes
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da vida ao ar livre, fora das cidades, em meio ao campo e a
natureza. Sua “arte” preferida ¢ a guerra.

* CD 17: eles votaram a favor de Tapista receber os re-
fugiados de Lenérienn, proferindo discursos inflamados em
favor de estender a prote¢io de Tauron sobre os pobres elfos
sem pdtria.

* CD 19: rumores dizem que a familia Martius ndo queria
receber os refugiados élficos apenas por uma questio de fé —
também queria aprender suas técnicas de guerra.

* CD 20: eles foram alguns dos primeiros minotauros a
admitir escravos élficos em suas tropas particulares — como
batedores, rangers, arqueiros e até mesmo magos e feiticeiros.

* CD 23: eles insistiram para que o Senado aprovasse o
uso de escravos arqueiros e conjuradores arcanos nas legioes.

* CD 25: a familia possui grande influéncia em outras fa-
milias tduricas, sendo responsdvel pelo crescimento de muitos
oficiais do Império hoje de renome.

* CD 27: eles possuem uma liga¢io profunda com os elfos
— décadas atrds (ou séculos; os rumores sio dubios), antes da
queda de Lenérienn, receberam um elfo vindo de longe, que
aqui ficou, servindo de tutor para muitas geragoes da familia.

e CD 30: esse tutor élfico foi muitas vezes chamado de
Morion, mais como titulo do que como nome. Ele foi citado
por diferentes generais e estudiosos das artes da guerra ao longo
da histéria de Tapista.

* CD 35: 0 nome do tutor élfico é Malfyndoriel.

* CD 40: os membros da familia Martius jd foram acu-
sados de hereges, mas esses boatos foram sufocados ao custo
de grandes favores, muito ouro e litros e litros de sangue...
O motivo real da rusga religiosa ¢ hoje desconhecido — pelo
menos para Nao-minotauros.

A familia Martius tem terras fora da cidade, para o noroeste,
entre o Pdtio de Allibanna e a Floresta de Naria. Se o tal Malfyn-
doriel estiver vivo, deve estar ld. Mas ndo se enganem — essas pro-
priedades fora da cidade sio tio bem protegidas quanto o préprio
Senado! Como eles sio ricos, podem manter uma bela guarda’”.

Se for questionado, Syndallar d4 os seguintes detalhes:

¢ Ele pode ajudar os heréis a chegarem até as terras da
familia Martius. Nao ficam longe, pouco mais de duas horas
a cavalo. Mas nao fard mais do que isso, a no ser cuidar dos
cavalos — se os aventureiros conseguirem comprar alguns.

* Syndallar pode conseguir quase qualquer coisa de que
os herdis precisem — de equipamento e acomodagées a uma
fuga de Tapista, de volta a Malpetrim. Mas tudo tem seu prego.

e Syndallar nio entrard em combate, nem arriscard a vida
pelos personagens. Ele ¢ um elfo, mas nao tem orgulho sufi-
ciente disso para arriscar sua confortdvel posi¢io como um dos
principais mercadores de informagoes na capital do Império
de Tauron. N3o vai trair os herdis, a menos que eles cometam
alguma idiotice muito grande — e mesmo assim, s6 vai fazer o
suficiente para salvar a propria pele.

Villa Escarlate,
Propriedade da Familia Martius

A propriedade da familia Martius chama-se Villa Escarla-
te. O lugar ¢ delimitado por uma mureta de pedra, e é muito
préspero, com plantagoes abundantes, campos verdejantes,
corregos e até mesmo um pequeno bosque. Como um todo, as
terras sdo de uma beleza extrema e bucdlica.

Mais ou menos um quilémetro apds a mureta fica o centro
da Villa. Esta drea principal é protegida por um muro de trés
metros de altura, com cor de areia clara. Embora tudo pareca
tranquilo e pacifico, o muro esconde as primeiras linhas de
defesa da familia Martius.

De cada lado do muro, percorrendo toda sua extensio, hd
dois fossos camuflados. Do lado de dentro, trés metros depois
do muro, hd um um fosso profundo. Trés metros depois do
fosso profundo hd arame farpado, baixo e bem camuflado
(Percepgao CD 25 para notar). Todas essas armadilhas sio
encontradas em Zormenta RPG, Capitulo 10. Esta dltima tam-
bém soa um alarme, convocando caes e guardas (veja as fichas
no fim da aventura).

A drea principal da Villa Escarlate ¢ bastante ampla, mas
organizada: trilhas de ladrilhos, jardins amplos, bancos para
sentar e contemplar a paisagem, colunas sustentando trepadei-
ras, cercas baixas separando flores de tipos diferentes, pogos
de pedra cobertos por telhados de madeira... Tudo no maior
esmero possivel. E como se a arquitetura tdurica se mesclasse
com perfeicao ao estilo élfico.

O centro da Villa é habitado por minotauros, elfos e hu-
manos. Especialmente criangas, que correm livres, brincando
pela drea ampla.

O prédio principal mais parece um paldcio — feito da
mesma pedra de cor clara dos muros. Todas as janelas e en-
tradas do paldcio que dao para a o pdtio da 4rea principal tém
duas estdtuas, uma de cada lado — na verdade, armadilhas de
estdtua executora (Zormenta RPG, pdgina 226), que nao atacam
moradores e visitantes, apenas invasores. O primeiro andar ¢
bastante largo, com janelas e aposentos igualmente amplos.
Todo o prédio é adornado com esculturas e entalhes de cenas
misturando elfos e minotauros vivendo em paz, especialmente
legiondrios e arqueiros. Também hd grande quantidade de mu-
lheres élficas e humanas, trabalhando e cuidando de afazeres
domésticos. O paldcio é circular e tem cinco andares, todos de
mesmo tamanho — como uma torre ou coluna gigantesca. Os
heréis podem escalar ou voar, ou invadir por uma das muitas
entradas (sempre abertas) no andar térreo.

Outra constru¢do que desperta interesse ¢ uma espécie de
gindsio a céu aberto, com pista de corrida, pesos para muscu-
lagdo (feitos de pedras e ferro), um ringue para combates cor-
porais ¢ também alvos para tiro com arco. Elfos e minotauros
treinam juntos aqui.

Caso os personagens tenham disparado a armadilha de
arame farpado, os moradores terdo se recolhido para dentro
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tureiros estiverem perdendo, ou
se o campedo chegar perto da
derrota, um grito interrompera
o combate, pedindo paz. Trata-
-se de um servical elfo, que pede
que cessem as hostilidades e que
os personagens o acompanhem
— o senhor da familia Martius
quer falar com eles. V4 para “O
Coracio da Villa”, abaixo.

Se os herdis decidirem nio
lutar, mas entrar pela porta da
frente, serdo recebidos por uma
comitiva de elfos e minotauros,
todos trajando togas escarlates
com detalhes em preto e prata,
acompanhados de uns poucos
guardas. Se pedirem uma audi-
éncia com o senhor da casa, ou
se perguntarem pelo elfo Malfyn-
doriel, os personagens receberio
uma proposta: terdo uma audi-
éncia, se lutarem contra o cam-
pedo da familia. Os personagens
podem recusar e partir, mas, para
terem acesso a Malfyndoriel — e
concluir a aventura —, deverio
aceitar o desafio (ou invadir a
propriedade, o que nos leva de
volta 2 op¢io anterior).

do paldcio, que agora mais parece uma fortaleza, protegida por
legiondrios minotauros e arqueiros e magos élficos. Hd comba-
tentes nas sacadas e janelas, preparados para o pior.

Em caso de combate, serd bastante dificil sobrepujar toda
a guarda da Villa. Serd um banho de sangue, e pode ter todo
tipo de desfecho — de uma carnificina por parte dos persona-
gens até sua morte, aprisionamento ou fuga.

Deixamos os detalhes da invasio nas suas maos. Bons
lugares para encontros com guardas sio a 4rea residencial, o
gindsio e o paldcio. As fichas dos soldados que guardam a Villa
estio no fim da aventura. Uma nota: os defensores sio bem
treinados, e lutam com disciplina e estratégia. Eles sempre
tentam flanquear, além de usar todas as vantagens tdticas que
puderem, como cobertura (lutando atrds de estdtuas), camu-
flagem (escondendo-se atrds de cercas vivas) e terreno elevado
(subindo em parapeitos e bancos).

Depois que os herdis j4 tiverem enfrentado alguns grupos de
guardas, serdo atacados por um minotauro enorme, o0 campeao
da familia Martius. A luta serd até quase a morte; se os aven-

O Coracao
da Villa

O escritério do chefe da
familia Martius tem paredes forradas do que parecem favos

de mel gigantes — na verdade, prateleiras para as centenas de
pergaminhos 14 armazenados.

Também h4 estdtuas de guerreiros minotauros e elfos —
mas uma estdtua agiganta-se na diagonal atrds da ampla escri-
vaninha: um minotauro enorme, musculoso e altivo, com uma
expressdo orgulhosa na face. Sentado do outro lado da escriva-
ninha, este mesmo minotauro — ou uma versao jovem dele.

Logo que os personagens chegam aqui, perceberio o elfo
também presente no escritdrio: alto e esguio, trajando uma
linda toga com detalhes em preto e cor de vinho. Apesar de
magro, seu corpo ¢ bastante atlético, com ombros largos e
miusculos poderosos. Seus cabelos sio longos e seu porte,
majestoso. Os olhos do elfo trazem um misto de orgulho e
sabedoria — mas nao escondem ameaca.

Quer os heréis cheguem aqui lutando ou em paz (talvez
até mesmo aprisionados), serdo recebidos pelo minotauro —
um jovem com nio mais de 16 anos —, que pedird que deixem
as armas de lado; ndo hd mais por que lutar. Ele diz:
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“Bem-vindos a Villa Escarlate, morada da familia Martius,
forasteiros. Podem deixar suas arma de lado — ndo haverd mais
luta hoje. Meu nome é Caio Martius II1, e sou o senhor da casa.
Quem sio vocés, e o que os traz aqui? ”

Caio vai esperar os heréis se apresentarem para continuar.
Se disserem que foram enviados por Morion, o minotauro vai
trocar um olhar com o elfo, que vai se fazer perceber, dizendo:

“Morion, & Interessante... Falem mais sobre ele’.

Se os personagens mostrarem duvida, o jovem senhor da
familia Martius faz as apresentagoes:

“Este é Malfyndoriel, tutor e conselbeiro da familia Martius”.
O elfo completa:

“E morion e antigo conselheiro de guerra do Rei Khinlanas
de Lenndrien. Falem mais sobre esse tal Morion e a razdo de té-los
enviado aqui”.

Os dois personagens entio ouvem a histéria dos heréis.
Tanto Caio quanto Malfyndoriel ouvirio em siléncio, inter-
rompendo apenas para perguntas pontuais: quem é Morion,
se ele é um guerreiro ou clérigo de alguma divindade, como
conheceram ele, como o Morion chegou até Malfyndoriel, etc.
No final do relato, o elfo diz:

“Finalmente é chegada a hora. lenho esperado este momento,
quando seria procurado por elfos interessados em levar a vinganga
élfica aos goblinoides de Lamnor. Cheguei a pensar que este dia nun-
ca chegaria. Fico satisfeito de vé-los aqui, agindo em prol do nosso
contra-ataque. Sim, eu concordo em me encontrar com Morion”.

Enquanto o elfo fala, o jovem minotauro fica quieto,
fitando os heréis. E como um discipulo ouvindo seu mestre.

Se os jogadores estiverem inquietos ou desconfiados, ga-
ranta que nio haverd luta. Um servo bate & porta, e pergunta
se estd tudo bem. O minotauro e o elfo garantirdao que nao hd
motivo para alarde, e pedem que limpem os corredores (pelo
menos para limpar a bagunca da luta contra o campedo). De-
pois disso, o elfo continua:

“Por serem tdo poucos, me parece que nem todos os elfos de-
monstram o mesmo entusiasmo pela vinganga. Mas o que interessa
neste momento é sermos poucos, mas leais. Falando em lealdade,
acho que Caio tem algo a mostrar...”.

Com isso, o elfo olha para o jovem minotauro, que levan-
ta-se ¢ pede que os personagens o acompanhem. Saindo do
escritério com o elfo e os personagens, Caio é acompanhado
por uma comitiva de pajens, auxiliares e valetes élficos e tdu-
ricos, que estavam esperando do lado de fora da porta. Talvez
haja alguns servos limpando a bagunca nos corredores, caso
tenha havido combate.

Durante a caminhada pelos corredores para fora do
paldcio, os herdis podem comecar um didlogo. Enquanto o
minotauro fica em siléncio, como um bom aluno, o elfo revela
o seguinte:

“Moro entre os minotauros desde muito antes da queda de
Lendrienn. Achei que a cidade um dia fosse cair, mas meu senhor

Khinlanas preferiu ignorar. Afinal, como goblinoides desprovidos
de cultura e inteligéncia’ poderiam ameagar a perfeicio élfica?”

«

ai de Lendrienn desgostoso com a falta de visio tdtica de
meus irmdos élficos, mas, singrando o continente norte, encontrei
uma raga de guerreiros valorosos. Decidi assentar-me aqui, onde
minha sabedoria e meus conhecimentos estratégicos foram ouvidos
e aproveitados com a devida aten¢do”.

“Fico triste pela sina de Lendrienn, mas cada um é senhor de
seu destino — e os elfos tiveram aquilo que mereceram’.

“Os assim chamados ‘elfos negros’ nio passam de tolos amar-
gurados — néo compreendem o grande esquema das coisas, e bus-
caram preencher sua amargura com outra divindade. Seguiriam
um cdo, se esse parecesse mais altivo que Glorienn’”.

“ld tive carinho e respeito pela deusa, mas nunca fui um
grande fiel. Minba lealdade jaz com aqueles que dividem meus
ideais e compartilham de minbas crengas”.

Caso conversem também com o jovem senhor da familia
Martius, eis o que ele revela:

A familia Martius era uma tribo tdurica distante do centro do
que hoje é Tapista. Os orcs nunca conseguiram nos escravizar, mas
lutamos assim mesmo contra eles na revolta liderada por Goratikis’.

“Depois da revolta, voltamos a nossa regido de origem. Mas
Goratikis queria unificar todas as tribos em um reino, ¢ desafiou
o entdo lider de nossa tribo para um combate. Goratikis vencen, ¢
nos tornamos parte do reino que ele estava fundando’.

“Fomos os primeiros minotauros a contar com arqueiros,
cavaleiros e conjuradores em nossas tropas. Gragas aos conselhos
de Malfyndoriel, unimos a forca dos minotauros com a agilidade

dos elfos”.

“Nossos repetidos sucessos em exercicios de guerra ajudaram os
outros minotauros a aceitarem a superioridade trazida por arquei-
ros, cavaleiros e conjuradores. Pena que demoraram para aceitar esse
Jato simples, embora a tempo de usd-los nas Guerras Tauricas”.

“Malfyndoriel tem nos aconselhado hd séculos. Foi por causa dele
que votamos a favor de receber os refugiados de Lendrienn no Senado’.

Ajudamos a erigir a cidade de Gorakis, depois rebatizada
Tiberus. Estivemos presentes na formagio do Senado, na criagio
das legides, e também em outros eventos importantes, mas caimos
em desgraga’.

“Diferente dos outros minotauros, meus ancestrais néo ve-
neraram Tauron. Nossos irmdos consideravam isso heresia, o que
levou a muitos enfrentamentos — tanto no Senado quanto nos
campos de batalha’.

“Por nossa fé em outra divindade, fomos considerados dissi-
dentes, e hoje vivemos & margem dos acontecimentos importantes”.

A esta altura, a comitiva j4 saiu do paldcio e chegou até
um mirante, a beira de uma colina alta, préxima ao gindsio
a céu aberto que os personagens viram antes. Se necessério,
corte a conversa aqui. O jovem minotauro, sempre a frente,
convida seu professor € 0s aventureiros a aproximarem-se e

darem uma olhada.




Para a surpresa de todos, na planicie abaixo da colina,

hd uma legido inteira, mista de legiondrios tduricos, arqueiros
élficos, clérigos, magos e feiticeiros de ambas as ragas. Quando
o jovem senhor da familia Martius ergue o punho em um ace-
no, as tropas respondem, com um exultante brado de guerra.

Malfyndoriel diz:

“Esta é a Primogénita da Guerra, uma das mais antigas
legides tduricas”.
E seu discipulo minotauro completa:

“Somos poucos e nio podemos contar com o resto do Impé-
rio, mas serd o suficiente para atrair aventureiros elfos e comecar
a vinganga’.

Mestre e discipulo nao escondem um olhar orgulhoso. O
elfo continua.

“Finalmente é chegada a hora de nos vingarmos dos gobli-
noides de Lamnor. Finalmente herdis élficos demonstram interesse
em dar o troco a Thwor Ironfist ¢ sua Alianga Negra. Desta vez, os
elfos lutario com a béngdo da divindade certa’.

Um sorriso satisfeito e malicioso toma conta do rosto
de Malfyndoriel. O jovem Caio faz um sinal religioso de sua
divindade. Antes que qualquer um possa dizer alguma coisa, o
elfo termina:

“E chegada a hora de nossa vinganga, pela gléria de Keenn”.

E s6 entdo os herdis percebem os elaborados padroes nas
roupas do elfo, do jovem minotauro, nas flimulas, bandeiras e
estandartes da legido abaixo, nos escudos e também nas estdtu-
as e arte da Villa: cenas de guerra e batalha. De luta e combate.
Tauron e Glérienn em lugar nenhum — aqui, s6 existe espago
para Keenn, o Deus da Guerra.

Epilogo

Os aventureiros ficario como convidados na Villa Es-
carlate. Mas nio descansario l4 por mais de dois dias, até o
jovem senhor da familia Martius conseguir um navio para
leva-los a Malpetrim.

Nesse tempo, tanto o jovem Martius quanto Malfyndoriel
estardo disponiveis para conversar com os personagens, e tirar
algumas das duvidas que eles certamente terio:

* Os aventureiros devem levar a Morion um pergaminho
com termos para um encontro com Martius e Malfyndoriel,
onde eles debaterdo sobre a vinganga élfica e planos futuros.

* O Império de Tauron nio tem, nem terd, nada a ver
com a vinganga élfica — trata-se de uma questio que envolve
apenas Morion, os herdis aventureiros, Malfyndoriel, a familia
Martius e alguns elfos de Arton. Os membros da familia Mar-
tius sdo considerados dissidentes e hereges, ¢ nio sao vistos
com bons olhos pelos demais minotauros. Além disso, o Impé-
rio permanece bastante ocupado em assegurar seu dominio do
territério conquistado nas Guerras Tduricas. A legido da fami-

lia Martius também 7do participard dos planos de incursdo em

Lamnor — essa ¢ uma questio que apenas heréis aventureiros
podem resolver. E ¢ claro que a vinganca élfica envolve os
personagens! No que eles pensavam que estavam se metendo
quando decidiram participar da reunido élfica?

* Malfyndoriel nao fala muito de religiao, mas fica evi-
dente que segue e sempre seguiu Keenn, o Deus da Guerra.
Mesmo nos tempos mais remotos, quando ainda vivia em
Lenérienn, j4 ndo era devoto de Glérienn.

* Martius e todos os seus ancestrais foram apresentados
a Keenn por Malfyndoriel, quando este chegou aqui tanto
tempo atrds — servindo de conselheiro e tutor para toda a
familia. Essa foi a questao herética em que eles se envolveram
tanto tempo atrds, e que levou-os a serem considerados hereges
e dissidentes do povo minotauro.

* Todos os elfos, humanas e minotauros da familia Mar-
tius seguem Keenn.

* Malfyndoriel sempre pregou o uso de tropas de arquei-
ros, unidades de cavalaria e conjuradores, questdo tdtica dbvia.
Essa sugestdo foi levada até o Senado pela familia Martius e ¢
hoje aceita como coisa comum em todo Império — ajudando
na vitéria nas Guerras Tduricas. Mas nem as vantagens tdtico-
-estratégicas apresentadas pelos Martius e Malfyndoriel impe-
diram essa familia de ser considerada dissidente.

Dois dias de descanso e conversa depois, os personagens
sao levados até o porto de Tiberus e embarcados em uma nau
de guerra da familia Martius para Malpetrim. Malfyndoriel e
o0 jovem Martius nao os acompanham, mas salientam que os
herdis mantenham segredo de tudo o que viram e ouviram,
conversando sobre o assunto apenas com Morion. Também
sao encarregados de levar um pergaminho com detalhes de um
encontro entre os dois elfos.

Dez tranquilos dias de viagem depois — ou de mais en-
contros maritimos, se vocé quiser inseri-los —, os herdis apor-
tam na Capital dos Aventureiros, sendo recebidos pelo arauto
Fallarel Agorin na Estalagem do Macaco Caolho (Empalhado).

O arauto recebe-os com alegria, logo conduzindo-os até
Morion no quarto do andar acima. L4, o elfo os estd esperando.
Se lembrarem de entregar o pergaminho, o elfo o 1¢ antes de
qualquer deliberagao.

Sem conseguir esconder a satisfagio, Morion pede que os
personagens falem tudo o que viram e ouviram na Villa Escar-
late, prestando atencio e pedindo detalhes sobre o lugar, mas
especialmente sobre o jovem Martius, Malfyndoriel e, ¢ claro,
sobre as tropas.

Depois, Morion encerra a conversa, os olhos brilhando
animados.

“Provaram a si mesmos para mim e também para um dos
maiores estrategistas élficos. Sdo merecedores de seguir conosco.
Mesmo os membros de outras ragas se mostraram merecedores
de nossa companhia. Conto com a ajuda de todos no que estd
por vir’.

E, apés uma breve pausa, ele completa:




shEheNa Ry

b P

“E chegada a hora dos primeiros movimentos contra a
Alianga Negra. Sei que vocés tomardo parte em nossa incursio
em Lamnor’.

“Sim, é isso mesmo. Depois que me reunir com Malfyndoriel,
planejaremos uma expedicio ao continente sul. Nio se trata de
uma invasio de larga escala, mesmo porque nio contamos com
os nimeros para isso. Serd uma expedicio suficiente apenas para
cumprir um objetivo bastante pontual: estabelecer uma base, um
acampamento secreto de onde herdis elfos e seus companheiros
possam fazer pequenos ataques contra a Alian¢a Negra”.

“Se tudo der certo, um dia teremos nossa vinganca contra a
Alianga Negra, por Keenn!”.

S6 entdo os herdis notam os intrincados padroes nas
extremidades da armadura de Morion, como as mangas e
a gola: runas élficas desenhadas com maestria, louvando o
Deus da Guerra.

[
Fim?

Por hora, é isso. O préximo passo ¢ o encontro de Morion
com Malfyndoriel, o “refugiado” que hd tanto tempo procura-
va. Mas isso vai exigir tempo — o suficiente para outras aven-
turas com estes personagens. Pois, para a incursao em Lamnor,
eles precisardo estar ainda mais poderosos e bem equipados...

Lembre-se de que os elfos levam muito mais tempo que
os humanos e outras ragas para entrar em movimento. O que
para nds sao anos, para os elfos sio como horas ou minutos.
Por isso, o préximo passo da reunido élfica — a invasio de
Lamnor — pode levar anos... E muito ainda tem de ser feito, e
outras aventuras ¢lficas estio por vir.

Fichas

Esta secdo traz as fichas das criaturas e PdMs encontrados
na aventura.

Acampamento Goblinoide

Goblin ND 1/3
Goblin, Plebeu 1, Caético e Maligno
Iniciativa +6
Sentidos: Percep¢ao +3, visao no escuro.
Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 5.

Resisténcias: Fort +2 (+6 contra doengas e venenos), Ref

+2, Von —1.
Deslocamento: 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: maga +3 (1d6+1).

Ataques a Distancia: arco curto +3 (1d4, x3).

Habilidades: For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Furtividade +6.

Equipamento: arco curto, corselete de couro, escudo
leve, 20 flechas, maga.

Tesouro: padrio.

Hobgoblin

Hobgoblin, Plebeu 2, Leal e Maligno

ND 1/2

Iniciativa +6

Sentidos: Percep¢io +4, visio no escuro.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +4, Ref +2, Von +0.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +3 (1d8+3, 19-20).
Ataques a Distancia: arco composto +2 (1d6+3, x3).
Habilidades: For 14, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Furtividade +3.

Equipamento: arco composto, couro batido, escudo pe-
sado, espada longa, 20 flechas.

Tesouro: padrio.

Ogro ND 2
Humanoide 4, Grande (alto), Caético e Maligno
Iniciativa +1
Sentidos: Percepgao +2, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 28.

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

Deslocamento: 9m.

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

Ataques a DistAncia: azagaia +1 (1d8+8).

Habilidades: For 23, Des 9, Con 16, Int 6, Sab 9, Car 4.
Pericias: Atletismo +11.

Equipamento: azagaia, gibao de peles, tacape.

Tesouro: padrio.

Guarda de Elite
Hobgoblin, Guerreiro 3, Leal e Maligno

Iniciativa +8

Sentidos: Percepgao +5, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 23.




Pontos de Vida: 39.

Resisténcias: Fort +5, Ref +3, Von +1, imune a efeitos de
encantamento.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +6 (1d8+3, 19-20).
Ataques a Distancia: arco longo +5 (1d8+1, x3).
Habilidades: For 14, Des 14, Con 15, Int 10, Sab 9, Car 6.

Equipamento: arco longo, escudo pesado, espada longa,
flechas x20, meia-armadura.

Xama ND 5
Bugbear, Humanoide 3/Clérigo 5, Caético e Maligno
Iniciativa +4
Sentidos: Percepgio +6, visao no escuro.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 65.

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

Deslocamento: 6m.

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

Aura de Pinico: uma vez por dia, como uma agio padrio,
o0 xama bugbear pode forcar todos os inimigos a até 3m a fazer
um teste de Vontade (CD 13). Aqueles que falharem ficam
apavorados por um minuto. Aqueles que forem bem-sucedidos
ficam abalados por uma rodada.

Canalizar Energia Negativa: uma vez por dia, como
uma acdo padrio, o xama bugbear pode liberar uma onda
de energia negativa que causa 3d6 pontos de dano em todas
as criaturas vivas, ou cura 3d6 pontos de dano em todos os
mortos-vivos, a até 9m.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 18; CD do teste
de resisténcia 12 + nivel da magia): 1° — arma mdgica,
perdicio X2, visdo da morte; 2° — curar ferimentos moderados
x2, drenar for¢a vital, for¢a do touro; 3° — escuriddo profunda,
purgar invisibilidade.

Equipamento: foice obra-prima, gibao de peles.
Comandante ND 6
Hobgoblin, Guerreiro 8, Leal e Maligno
Iniciativa +14
Sentidos: Percepciao +10, visao no escuro.

Classe de Armadura: 26.
Pontos de Vida: 79.
Resisténcias: Fort +8, Ref +7, Von +3.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +13 (1d8+7, 19-20)
ou espada longa +11 (1d8+7, 19-20) e escudo pesado +9 (1d6+5).

Ataques a Distincia: arco composto +12 (1d6+5, x3).
Habilidades: For 13, Des 17, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Conhecimento (estratégia) +11.

Ataque em Movimento: o comandante hobgoblin pode
se mover antes ¢ depois do ataque, desde que a distAncia total
percorrida ndo seja maior que seu deslocamento.

Mobilidade: o comandante hobgoblin recebe +2 na CA
sempre que usa uma a¢ao de movimento para deslocar-se.

Equipamento: arco composto obra-prima, armadura com-
pleta de mitral obra-prima, escudo pesado obra-prima, espada
longa obra-prima, flechas x20, pogio de agilidade do gato.

Malpetrim

Legionario

Minotauro, Guerreiro 1, Leal e Neutro

ND 1/2

Iniciativa +0

Sentidos: Percepcio —1, faro.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 22.

Resisténcias: Fort +4, Ref +0, Von —1.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: glidio +4 (1d6+4, 19-20/x3)
ou glédio +0 (1d6+4, 19-20/x3) e chifres +0 (1d6+4).

Ataques a Distancia: pilum +1 (1d6+4, x3).
Habilidades: For 17, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Atletismo +4, Oficio (soldado) +5.

Falange: se o legiondrio estiver usando um escudo e estiver
adjacente a um aliado com este talento, ele e o aliado podem
gastar uma agio de movimento para formar uma falange. Uma
falange concede cobertura a todos os seus participantes.

Equipamento: couro batido, escudo pesado, glddio,
pilum x2.

Arqueiro Escravo
Elfo, Plebeu 3, Neutro

ND 1/2

Iniciativa +9

Sentidos: Percepgio +11, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 9.

Resisténcias: Fort +1, Ref +4, Von +2 (+6 contra encan-
tamentos), imunidade a sono.

Deslocamento: 9m.
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Ataques Corpo-a-Corpo: adaga +2 (1d4+1, 19-20). Alto_Mar

Ataques a Distancia: arco longo +6 (1d8+1, x3).

Habilidades: For 10, Des 17, Con 10, Int 11, Sab 12, Car 8. ElfO-dO-Mal' Saqueador ND 2

q - .
Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar- Elfo-do-Mar, Bdrbaro 4, Caético ¢ Maligno

mas de ataque 2 distincia contra inimigos a até 9m. Iniciativa +10
Tiro Preciso: pode fazer ataques a distincia contra ini- Sentidos: Percepcio +10, percepcio as cegas 18m (apenas

migos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a  embaixo d’4gua), visio na penumbra.

penalidade de —4. Classe de Armadura: 16.
Equipamento: adaga, arco longo, corselete de couro, Pontos de Vida: 54.

flechas x20.
Resisténcias: Fort +6, Ref +5, Von +1, esquiva sobrenatural.

Centuriéo ND 6 Deslocamento: 12m, natacio 12m.

Minotauro Guerreiro 5/Centuriao 3, Leal e Neutro Ataques Corpo-a-Corpo: tridente +6 (1d8+4).

Ataques a Distincia: rede +6 toque (enredar).
Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 8, Sab 9, Car 8.

Iniciativa +3

Sentidos: Percepeio +3, faro.
Classe de Armadura: 23. Pericias: Atletismo +9, Sobrevivéncia +5.

Pontos de Vida: 74. 5 Dependéncia de Agua: um elfo-do-mar pode respirar fora
) ] d’dgua durante 14 horas. Esgotado esse prazo, ele comeca a su-
Resisténcias: Fort +8, Ref +3, Von +3. focar. O elfo-do-mar deve permanecer imerso em dgua durante

Deslocamento: 6m. oito horas antes de um novo periodo em terra seca.

Ataques Corpo-a-Corpo:
glddio afiado +1 +13 (1d6+10,
15-20/x3) ou glidio afiado +1 +9
(1d6+10, 15-20/x3) e chifres +7
(1d6+7).

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

Pericias & Talentos: Intimidagio
+12, Oficio (soldado) +11; Comandar,
Duro de Matar, Falange, Especializagio em
Arma (glddio), Foco em Arma (glddio), Tole-
rancia, Vitalidade.

Ataque Calculado: o centurifio pode
substituir uma jogada de ataque por um teste de
Oficio (soldado). Esta habilidade pode ser usada

trés vezes por dia.

Conbhecimento Militar: o centuridio pode
substituir um teste de uma pericia qualquer por um
teste de Oficio (soldado). Esta habilidade pode ser
usada uma vez por dia.

Ordens de Combate: gastando uma agio livre
por rodada, o centurido pode conceder um bdnus de
+1 em jogadas de ataque e classe de armadura a todos os
aliados que puderem ouvi-lo. Se o centurido nio puder
realizar acoes livres, nao concederd o bonus na rodada, até
que possa agir novamente.

Equipamento: glidio afiado +1, escudo pesado,
loriga segmentada, pogdo de curar ferimentos leves.

Tesouro: padrio.



Fiiria: duas vezes por dia, o elfo-do-mar saqueador pode

entrar em fdria como uma agio livre. Suas estatisticas alteradas
pela furia sao CA 14; tridente +8 (1d8+6); reducio de dano 1.
A furia dura 7 rodadas.

Terreno Predileto: +2 na classe de armadura e testes de
Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percepcio e Sobrevivéncia
embaixo d’dgua.

Equipamento: rede, tridente.

Tesouro: padrio.

Selako

Animal 7, Grande (comprido), Neutro

ND 3

Iniciativa +12

Sentidos: Percepcao +15, faro, percepgdo as cegas 9m,
visdo na penumbra.

Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 35.
Resisténcias: Fort +6, Ref +7, Von +4.
Deslocamento: natacao 18m.
Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +8 (1d12+6).
Habilidades: For 17, Des 15, Con 13, Int 1, Sab 12, Car 2.
Tesouro: nenhum.
Duplo ND 3
Humanoide 5, Médio, Neutro e Maligno
Iniciativa +11
Sentidos: Percepcio +10.
Classe de Armadura: 19.
Pontos de Vida: 30.

Resisténcias: Fort +4, Ref +6, Von +4, cura acelerada 5,
imunidade a adivinhagio.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: garra +7 (1d6+4) ou 2 garras
+5 (1d6+4).

Habilidades: For 14, Des 19, Con 14, Int 15, Sab 14, Car 15.
Pericias: Enganacio +14, Intuigio +10.

Ataque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado com um ataque corpo-a-corpo (ou a distincia até

9m), o duplo causa +3d6.

Detectar Pensamentos: um duplo estd permanentemente
sob efeito da magia detectar pensamentos.

Mudar Forma: um duplo pode assumir a forma de qual-
quer humanoide de tamanho Pequeno a Grande. Ele adquire o
tamanho, deslocamento e modificadores de habilidades fisicas

do humanoide, e recebe um boénus de +10 em testes de En-
ganagio para disfarces (para um total de +25). O duplo pode
permanecer na forma escolhida por tempo indeterminado,
mas, se morrer, reverte 3 forma natural.

Tesouro: padrio.

Elasmossauro ND 8

Elasmossauros sio répteis carnivoros que vivem na dgua,
embora sé consigam respirar ar. Seu corpo é comprido —
tem cerca de 14 metros, dos quais a maior parte corresponde
a0 pescogo — e coberto de escamas azuladas. O pescoco
termina em uma cabeca pequena, mas com dentes afiados,
capazes de retalhar um ser humano. Quando luta contra uma
presa na superficie, é normal que apenas seu pescogo fique
fora da dgua; por isso, muitos marinheiros confundem-no
com serpentes marinhas.

Um elasmossauro é um cagador rdpido e 4gil. Quando
luta contra uma criatura que estd em terra firme (ou no
convés de um navio), sua tdtica favorita é abocanhi-la (com
a habilidade agarrar aprimorado) e largd na 4gua, onde serd
uma presa mais fdcil.

Animal 14, Enorme (comprido), Neutro

Iniciativa +20

Sentidos: Percepcio +18, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 168.

Resisténcias: Fort +15, Ref +14, Von +8.
Deslocamento: 6m, natagio 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +18 (2d8+16).
Habilidades: For 28, Des 16, Con 22, Int 2, Sab 13, Car 6.

Agarrar Aprimorado: se o elasmossauro acerta um ataque
de mordida, pode usar a manobra agarrar como uma agio livre
(bénus +26).

Tesouro: nenhum.

Hershey e Tapista

Use as mesmas fichas da se¢io “Malpetrim” (legiondrio, ar-
queiro escravo e centurido). Se vocé tiver o suplemento Guerras
Tiuricas pode usar os PAMs presentes nele, para mais variedade.

Villa Escarlate
Legionario da Villa

Minotauro, Guerreiro 2, Leal e Neutro

ND 1

Iniciativa +1



Sentidos: Percepgio +0, faro.
Classe de Armadura: 20.
Pontos de Vida: 29.

Resisténcias: Fort +5, Ref +1, Von +0.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: glidio +6 (1d6+5, 19-20/x3)
ou gladio +2 (1d6+5, 19-20/x3) e chifres +2 (1d6+5).

Ataques a Distancia: pilum +2 (1d6+4, x3).
Habilidades: For 18, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Atletismo +4, Oficio (soldado) +6.

Falange: se o legiondrio estiver usando um escudo e estiver
adjacente a um aliado com este talento, ele ¢ o aliado podem
gastar uma a¢do de movimento para formar uma falange. Uma
falange concede cobertura a todos os seus participantes.

Parede de Escudos: se o legiondrio estiver participando
de uma falange, pode fazer um ataque corpo-a-corpo imediato
contra qualquer criatura que se mova para ficar adjacente a ele
ou aos aliados adjacentes a ele. Este talento s6 pode ser usado
uma vez por rodada.

Equipamento: cota de malha, escudo pesado, glddio,
pilum x2.

Legio Auxilia Sagitarii ND1
Flfo, Guerreiro 2, Leal e Neutro

Iniciativa +8

Sentidos: Percepgio +8, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 25.

Resisténcias: Fort +3, Ref +4, Von +0 (+4 contra encan-
tamentos), imunidade a sozo.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada curta +3 (1d6+2, 19-20).
Ataques a Distancia: arco composto +6 (1d6+2, x3).
Habilidades: For 12, Des 17, Con 10, Int 12, Sab 9, Car 8.
Pericias: Oficio (soldado) +6.

Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar-
mas de ataque a distincia contra inimigos a até 9m.

Tiro Preciso: pode fazer ataques & distAncia contra ini-
migos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a

penalidade de —4.

Tiro Longo: dobra o incremento de distincia de qualquer
arma utilizada.

Equipamento: arco composto, brunea, espada curta,
flechas x20.

Legio Auxilia Magica ND 2
Elfo Mago 4, Neutro

Iniciativa +4

Sentidos: Percep¢io +11, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 14.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +4 (+8 contra encanta-
mentos), imunidade a sono.

Deslocamento: 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: lanca +2 (1d6+2).
Habilidades: For 11, Des 14, Con 11, Int 16, Sab 10, Car 8.

Pericias: Conhecimento (arcano) +10, Conhecimento (en-
genharia) +10, Identificar Magia +14, Oficio (soldado) +10.

Magias de Mago Preparadas (PM 14; CD do teste de
resisténcia 15 + nivel da magia): 1° — armadura arcana, méos
ﬂamejﬂnte;, misseis mdgicos X2; 2° — névoa, raio ardente X2, raio
ardente (Potencializado).

Equipamento: lanca.

Campedo da
Familia Martius

Minotauro, Guerreiro 10, Leal e Neutro

ND 9

Iniciativa +16

Sentidos: Percepcio +6, faro.

Classe de Armadura: 30.

Pontos de Vida: 105.

Resisténcias: Fort +10, Ref +8, Von +6.
Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada tdurica +17 ou +12/+12
(4d8+19).

Habilidades: For 22, Des 16, Con 16, Int 11, Sab 13, Car 9.

Pericias & Talentos: Intimidacio +12; Ataque Duplo (es-
pada tdurica), Ataque Poderoso, Devoto (Keenn, orientagio),
Dominio da Forca, Empunhadura Poderosa, Especializacao
em Arma (espada tdurica), Foco em Arma (espada tdurica),
Foco em Arma Aprimorado (espada tdurica), Golpe com Duas
Maos, Usar Arma Exética (espada tdurica), Vitalidade.

Dominio da For¢a: uma vez por dia, como uma agio
livre, o campedo da familia Martius pode receber um bénus de
+10 na Forca por uma rodada. Seu ataque fica +22 ou +17/+17
e seu dano fica 4d8+29.

Equipamento: anel de protecio +2, armadura completa de
mitral +1, espada tdurica Grande de adamante obra-prima.
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A Invasao

de Lamnor

A invasdo de Lamnor é uma aventura para perso-
nagens do 7° ao 9° niveis. Ela segue os eventos de O
teste, sendo a segunda parte da Saga Elfica. A invasio de
Lamnor também pode ser jogada como uma aventura a
parte, embora perca em termos de histéria.

Resumo da Aventura

J4 faz algum tempo desde O Teste, aventura em que os
heréis provaram seu valor para Morion, o lider que busca levar
a vinganca da raca élfica para Thwor Ironfist e sua Alianca
Negra. Eles invadiram Tapista, o Reino dos Minotauros, e
colocaram Morion em contato com Malfyndoriel, um antigo
general élfico. Devotos de Keenn, o Deus da Guerra, os dois
estrategistas prometem que ¢ chegada a hora do troco...

Agora, os herdis sio contatados por Morion para o pré-
ximo passo na vinganca élfica: invadir Lamnor! Entretanto,
alguns preparos sio necessdrios antes da invasiao do continente
sul. O primeiro deles é visitar Vectora, o Mercado nas Nuvens,
e contatar o elfo Klauskinsk a respeito de um grupo de aventu-
reiros que j viajou por Lendrienn — e detém conhecimentos
tteis a respeito do continente sul.

Logo depois dessa reunido, os herdis sio encontrados
pelos tais aventureiros, mas também sao atacados por elfos que
nio simpatizam com as ideias de Morion e Malfyndoriel.

Junto de um aliado inesperado e com os Dungeon Craw-
lers — os aventureiros que os herdis deveriam encontrar —

os heréis embarcam com Morion para Lamnor. L4, precisam
averiguar a situagdo das praias e dreas proximas, certificando-se
de que ¢ seguro estabelecer um acampamento. Deparam-se
com uma multidao de criaturas e facgoes — nem todas aliadas
entre si, muito menos sob o comando da Alianca Negra. A
Unica coisa que tém em comum ¢ que todos sao adversdrios da
vinganca élfica...

Introducao

Os elfos de Arton hoje vivem espalhados e sem lide-
ranga. Derrotados em uma guerra ancestral contra seus
principais inimigos — os goblinoides da Alian¢a Negra
—, foram obrigados a fugir para o continente norte.
Aqui, tém uma existéncia triste e melancélica, evitando
falar sobre o passado.

Mas uma lideranga recentemente surgiu, iluminando
o semblante élfico com esperanga — principalmente com a
esperanga de levar a vinganca élfica para a Alianca Negra de
Thwor Ironfist.

Os primeiros movimentos dessa vinganga aconteceram
em O Teste, a primeira aventura deste livro. Nela, os herdis
aprenderam mais sobre essa lideranca — na forma de um ex-
-aventureiro elfo chamado Morion — e deram os primeiros
passos rumo a vinganga contra os goblinoides.

Agora, ¢ hora de continuar a jornada. E hora da invasdo
de Lamnor!




A Invasao de Lamnor

Parte 1

O Resgate
dos Rastejantes

Onde preparativos sdo feitos.

A invasio de Lamnor comega quando os personagens sio
contatados magicamente por Morion. Isto deve ocorrer duas ou
trés aventuras apos O Teste. Essas aventuras sio importantes para
dar tempo para o desenrolar dos eventos e também para que os
personagens ganhem alguns niveis de experiéncia.

Quando a aventura comega, todos os personagens ouvem
as seguintes palavras, sopradas pelo vento, mas ditas com uma
voz firme:

“Mais uma vez, é chegada a hora. Encontre-me em Valkaria
daqui a duas semanas. Estarei esperando-o na Praga de Glérienn,
no centro da Vila Elfica, ao cair da noite”.

Trata-se de Morion, mais uma vez entrando em contato.
Caso os personagens estejam muito longe da capital do Reina-
do, ajuste o prazo. Em seu nivel, mesmo as viagens mais longas
nio devem ser problema.

Indo ao encontro com Morion, os herdis sio recebidos
no local e hordrio combinados. Estd escuro e hd neblina baixa,
e ele surge do nada, saindo das sombras e surpreendendo os
aventureiros. O alto, forte e musculoso Morion traja a brilhan-
te ¢ imponente armadura de sempre, com a impressionante
espada bastarda as costas. Na cintura, traz as duas espadas
longas igualmente fascinantes. Tudo isso adornado com runas
élficas em louvor a Keenn, o Deus da Guerra.

“Fico satisfeito que tenham vindo. Depois de sua missdo em
Tapista, estava ansioso por voltar a encontri-los”.

Com estas palavras, Morion se coloca a caminhar, pedin-
do que os heréis 0o acompanhem. Este é um bom momento
para recapitular os eventos de O Teste.

Entretanto, quando a conversa informal ruma para seu fim,
algo acontece: os pCrSOnagCnS aViStam um COrpO Ca{do no mCiO
da rua, préximo a uma esquina, e ouvem um gemido baixo.

Ao aproximarem-se do corpo, todos sio atacados — dos
telhados das casas ao redor, flechas voam na direcio de Morion
e do grupo de heréis. Nao hd muito tempo para reagir: quando
chega a ordem de iniciativa dos aventureiros, os atacantes fo-
gem, desaparecendo nas sombras da noite.

Como os agressores estio nos telhados, tém boa vantagem
sobre os heréis. Em algum momento, eles vao simplesmente
desaparecer em meio ao labirinto de sombras, esquinas e becos
do gueto que ¢ a Vila Elfica de Valkaria.

Depois de se recuperarem do ataque e certificarem-se de
que estao a salvo, Morion explica.

“Existem aqueles que sabem de nossos objetivos e opoem-se
a eles. Mesmo entre os elfos, hd os que nio desejam que fagcamos
nada para vingar nossa raga. 1ém medo que fracassemos e que

isso traga ainda mais vergonha para nosso povo. Mas nio vamos
recuar, mesmo frente a opositores de nosso préprio sangue”.

Se alguém se preocupar com o corpo caido na esquina,
um exame revela que trata-se apenas de um boneco feito de
feno. As flechas foram feitas com esmero; sdo o trabalho de
um verdadeiro mestre armeiro — provavelmente um elfo, a
julgar pela leveza e delicadeza de cada uma. O tnico trago
distintivo é que todas sio negras com detalhes em dourado.
Morion continua.

“E preciso ter cuidado redobrado. Este ataque nio foi servico
de bandidos, mas de assassinos. E me parece que foi apenas um
aviso — certamente o pior ainda estd por vir’.

Morion volta a caminhar pelas ruas de Valkaria, mais uma
vez pedindo que os herdis o acompanhem.

“Passei os iiltimos meses reunido com Lorde Malfyndoriel.
Estudamos tomos e mapas antigos, fizemos planos e comegcamos os
preparativos para um dos mais importantes passos da vinganca de
nossa raga: uma incursio ao continente sul. Mas sabemos que nem
todas as nossas informagoes estio atualizadas. Precisamos de mais.
Por sorte, ficamos sabendo recentemente de um grupo de aventu-
reiros que esteve em Lamnor — e também na prépria Lendrienn’.

Morion nunca para a caminhada; quando os aventureiros
se derem conta, j4 estardo fora da Vila Elfica.

“Ndo tem sido ficil encontrar esses aventureiros, mas precisa-
mos contatd-los; seus conhecimentos podem revelar-se importantes
e sua experiéncia dentro de Lenndrien nos dard wma vantagem
estratégica dbvia”.

Morion entao para.

Através de meus contaros, descobri alguém que pode dar mais
pistas sobre os tais aventureiros. Felizmente, esse alguém também é
um elfo. Seu nome é Klauskinsk, ¢ ele possui uma loja de pocoes e

bebidas. A loja fica em Vectora, a Cidade nas Nuvens’.

Com isso, Morion aponta para o céu — onde paira Vectora,
de passagem por Valkaria.

“E ld que vio encontri-lo. Nio deve ser dificil chegar até
Klauskinsk — procurem-no em Magus, o Bairro da Mdgica. Nio
revelem nada sobre nossa vinganga. Eu mesmo farei isso, quando
Julgar necessdrio. Quem nio compareceu & Reunido Elﬁaz agora
precisa ser tratado primeiro com desconfianga, e 0 ataque que aca-
bamos de sofrer apenas reforca a necessidade de sigilo. Nao falem
nada sobre mim, Lorde Malfyndoriel ou da incursio ao continente
sul. Questionem Klauskinsk apenas sobre os aventureiros. Seus
nomes sio Aurora, Fren e Brigandine, mas alguns chamam o
grupo de Dungeon Crawlers”.

Morion entio vira-se, preparando-se para partir.

“Encontrarei vocés daqui a dois dias, na Praga de Glorienn,
aqui mesmo em Valkaria. Que Keenn os acompanhe’.

Com isso o elfo se despede, desaparecendo depois de
dobrar uma escura esquina da capital. Agora ¢ com os heréis.

Se os personagens decidirem saber mais sobre a missao,
consulte a pdgina ao lado para as CDs e o que ¢ revelado com
testes de Conhecimento (histéria) e Obter Informacio.



Se algum dos personagens tiver a ideia de visitar primeiro
o templo de Tanna-Toh em Valkaria, nao hd problema — mas
a essa hora da noite, o templo estard fechado. Se os aventureiros
insistirem ou tiverem algum contato na Ordem da Deusa do
Conhecimento, descobrirao que Aurora e os Dungeon Craw-
lers estao em Vectora, aproveitando as lojas de antiguidades
em busca de tomos ancestrais e outras fontes de conhecimento
antigo. Talvez estejam até mesmo na Klaus Pocoes...?

Vectora, o
Mercado nas Nuvens

Vectora estd de passagem pela Capital do Reinado. Ela
ficard pelo menos mais 1d6+3 dias atracada em Valkaria.
Isso dd tempo de sobra para os personagens subirem para a
cidade, encontrarem a Klaus Pocées e conversarem com o elfo
Klauskinsk. Para detalhes sobre como chegar a Vectora, veja
“Acesso a0 Mercado nas Nuvens”, na pdgina 30.

Vectora ¢ uma cidade extremamente movimentada, talvez
até mais que a prépria Valkaria (especialmente agora que estd
atracada 4 Capital). Apesar da multidao que lota todas as ruas,
nio ¢ dificil encontrar Magus, o Bairro da Mdgica, nem a
Klaus Pogdes. Exija um pouco de interpretagao, alguns tibares
de “incentivo” e testes de Obter Informagio (CD 15).

A Klaus Pogées nao ¢ uma loja muito grande. H4 o balcao
de onde Klauskinsk atende os clientes e prateleiras com frascos,
garrafas, odres, ingredientes alquimicos e aparelhagem para
destilarias e laboratérios cobrindo as paredes, mas o estoque
fica nos fundos (que também dé para a moradia do elfo e s6
pode ser alcangado pela porta atrds do balcio). A loja estd re-
pleta de clientes.

O elfo Klaus tem altura mediana, cabelos negros e veste-se
com trajes tipicos de mago ou alquimista, na cor vermelha.
Mas o detalhe que mais chama a atengio sio seus olhos com-
pletamente negros.

Klaus recebe os aventureiros com saudagoes e interesse,
tentando facilitar suas compras. Quando nota que hd elfos
no grupo, torna-se mais reservado, menos falante e até menos
amistoso, estudando cada frase e movimento dos herdis. Se
for questionado sobre os Dungeon Crawlers, pede apenas que
voltem 2 noite, quando a loja estiver fechada e eles puderem
conversar com mais tranquilidade. Klaus se mostrard irreduti-
vel quanto a isso.

Isso significa que os personagens tém um dia inteiro para
passear por Vectora. Permita-lhes comprar alguns itens e talvez
até mesmo participar de uma competi¢io de taverna (como
queda de brago ou arremesso de dardos) ou missio secunddria.

De volta a Klaus Pocoes 4 noite, a loja jé estard fechada,
mas o elfo estard esperando pelos herdis. Quando baterem na
porta, ele os receberd na prépria loja.

Klaus ¢ um elfo decepcionado e envergonhado demais
com a queda de Lendrienn para sequer falar sobre o evento
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Sobre Klauskinsk e a Loja de Po¢oes
CD Informacido

15  Existe mesmo um bairro chamado Magus em
Vectora — a especialidade da regido sao produtos
mdgicos e equipamentos para conjuradores.

20  Existe uma famosa loja de pogoes e bebidas
em Magus; chama-se Klaus Pogoes, mas isso
nio significa que seu dono seja um elfo.

22 O enderego correto da Klaus Pocoes.

25 Klaus é um elfo e seu nome verdadeiro
¢ Klauskinsk. Ele abreviou o nome para
facilitar sua prontncia pelos nio elfos.

Sobre os Dungeon Crawlers
CD Informacdo

15  Trata-se de um grupo de aventureiros que
ficou famoso apds retornar de uma expedicio a
Lamnor, quando ganharam o nome “Dungeon
Crawlers” (“rastejantes de masmorras”).

20  Os Dungeon Crawlers costumam operar
a partir de Valkaria, e sdo trés: uma clériga
de Tanna-Toh, uma guerreira e um ranger.
Seu paradeiro atual é desconhecido.

22 A expedicio dos Dungeon Crawlers foi financiada
pela Ordem de Tanna-Toh, e liderada por

uma clériga da Deusa do Conhecimento.

25 O nome da clériga de Tanna-Toh lider da expedicio
¢ Aurora. Brigandine ¢ a guerreira e Fren é o ranger.

27  Fren é um elfo.

30  Fren ndo pertencia 4 expedi¢ao original;
Aurora e Brigandine eram acompanhadas
de Kord, Jarroc, Marlow e Tessa, mas estes
morreram durante a aventura. Fren juntou-se
a Aurora e Brigandine em Lamnor, e voltou

com elas de l4. E nativo de Lenérienn.

ou qualquer coisa ligada a ele. Se qualquer tdpico ligado a

Lendrienn vier a tona, ele se mostrard bastante hostil, cortando

a fala dos herdis e praguejando sobre “perda”, “derrota”, “ver-
2 @ . . .

gonha”, “saudade” e outros sentimentos compartilhados por

muitos elfos.

Além daquilo que sabe (veja abaixo), Klaus também terd
algumas perguntas, que fard durante a conversa:

*  Quem os mandou procurd-lo? Por que acham que ele
tem ligagcio com os Dungeon Crawlers?

e Por que os personagens estio procurando Aurora e seus
companheiros?

*  Ospersonagens também querem visitar Lendrienn? Por
qué?

O que eles sabem da Reuniio Elfica? E de Morion?
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Mercado Voador.

1d6+3 horas.

mente seguro, extremamente caro: 450 TO por pessoa.

Acesso ao Mercado nas Nuvens

H4 diversas formas de chegar a Vectora. Na verdade, esse transporte forma um mercado préprio, com goblins baloeiros
competindo com magos em tapetes voadores, todos tentando pegar um pouco do dinheiro daqueles que almejam visitar o

Gondolas. Valkaria possui uma gigantesca torre metdlica, onde Vectora fica “atracada” quando passa pela cidade. Esta
P g1g q passa p

torre possui varias gobndolas movidas por engenhos mecanicos e magia. A subida de quase 2.000 metros leva cerca de 15

minutos e custa 1 Tibar de Ouro por pessoa. E barato e seguro, mas sempre fica congestionado, exigindo uma espera de

Baloes. Goblins operam bal6es que levam até o Mercado Voador. Custa o mesmo que uma gondola (1 TO por pessoa)
e é mais rdpido, mas os bal6es sdo bastante arriscados, tanto pela precariedade quanto pela sabotagem da concorréncia. Role
1d6. Em um resultado “1”, um acidente acontece. Todos passageiros sofrem 10d6 pontos de dano pela queda.

Transporte Aéreo: realizado através de montarias aladas, tapetes voadores e outros itens mégicos de voo. E rdpido e
seguro, mas caro (20 TO por pessoa) e dificil de encontrar (Obter Informacio CD 15).

Teletransporte: meio preferido dos nobres (e das racas com medo de altura, como centauros e minotauros). Extrema-

Todos estes métodos de acesso a Cidade nas Nuvens dao para o Parque de Entrada de Vectora. Um teletransporte para
qualquer outro ponto da cidade exige um teste bem-sucedido de Identificar Magia (CD 25).

*  Quem é Malfyndoriel? Qual a ligagio dele com Morion?

*  Onde se pode encontrar Morion e Malfyndoriel? Quais
sdo os planos deles?

Ao longo de toda a discussio, Klaus vai tentar tirar o
méximo de informagoes a respeito das questoes acima. Faca
disputas de Diplomacia, Enganacio, Intui¢do e, quem sabe,
até Intimidacio. Eis o que ele sabe:

*  Aurora, clériga de Tanna-Tob e lider dos Dungeon Craw-
lers, procurou Klaus antes da dltima expedicio; ela
queria informagées sobre Lendrienn.

*  Klaus nio compartilbou nenhuma informagio com
Aurora, e recusou-se a falar sobre o antigo reino élfico.

* O objetivo da expedicio era recuperar objetos de arte,
livros e quaisquer resquicios da cultura élfica.

o Até onde Klaus sabe, com excegiio de Aurora e dois com-
panbheiros, todos os outros membros do grupo morreram
pouco depois de chegar a Lamnor.

o A expedicio fracassou; além da morte de quase todos os
aventureiros, quase nenhum item foi recuperado.

* A Ordem de Tanna-Toh financiou a expedi¢io, mas recu-
sou-se a bancar outra, temerosa do fracasso da primeira.

*  Os Dungeon Crawlers tiveram outras missées, como
todos os aventureiros, mas Klaus ndo tem informagoes
mais precisas que isso.

Até onde o elfo sabe, os trés Dungeon Crawlers tém sua
base em Valkaria. Ele nio sabe precisar onde, mas sugere que
os personagens procurem o templo local de Tanna-Toh. Essa
provavelmente serd a tltima coisa que ele dird, e guardard essa
dica até que esteja convencido de que ndo tem mais nada de
informagoes a tirar dos personagens. Depois disso, se despedird
e, irritado, enxotard os personagens.

Uma vez nas ruas de Vectora, nio mais de dez passos
depois de afastar-se da loja de Klaus, os heréis serao aborda-
dos por trés figuras: uma humana de cabelos negros e curtos,
vestindo pouco mais que um traje de viagem, outra humana
trajando armadura completa e escudo enorme, e um elfo
musculoso e de longos cabelos verdes portando uma espada
de lamina dupla e nao vestindo nada além de calgas. O elfo ¢
o primeiro a falar.

“Ndo disse? Ranger que é ranger encontra a presa mesmo nesse

chéo de pedra dura’.
A humana de cabelos negros corta o elfo.

“Ok, Fren, ok. Jd sabemos que vocé rastreia como um lobo
ﬁzmz’nm Mas temos assuntos mais importantes a discutir com estes
cavalheiros. Senhores, meu nome é Aurora. Estes sdo Brigandine e
Fren, meus mmpanhez’ms ”

Brigandine, a humana de armadura completa, para ao
lado de Aurora, avaliando os personagens. A clériga de Tanna-
-Toh continua.

“Ouvimos dizer que vocés estiio organizando uma expedigdo
a Lamnor, ¢ decidimos acompanhd-los”.

Desta vez, o elfo corta a humana.

“Ei, ndo é bem assim! Quem descobrin isso fui eu! Eu é que
fui a tal Reunido Elfica, e fui eu quem falou com o tal Agorin
agora hd pouco, ora bolas!”.

Aurora e Fren vio discutir por mais uma ou duas frases até
serem interrompidos por Brigandine, espumando de raiva e
calando os dois. A guerreira toma as rédeas da conversa.

“Ficamos sabendo que vocés estavam a nossa procura e que
estdo se preparando para viajar a Lamnor. Vamos com vocés”.

Antes que os Dungeon Crawlers possam se explicar
melhor, o grupo todo é atacado. Mais uma vez, flechas voam




contra os heréis. No total, hd dois inimigos para cada persona-
gem — contando com os Dungeon Crawlers — mais o lider,
Malladar. Entretanto, nio perca tempo rolando o combate
entre os Dungeon Crawlers e os inimigos que os enfrentarem
(a ndo ser que seus jogadores queiram controlar Aurora, Bri-
gandine e Fren); em vez disso, concentre-se nos PJs e considere
que os Dungeon Crawlers conseguem um resultado similar.

Os inimigos sdo elfos negros. Altos e esguios, possuem
cabelos e olhos completamento escuros, e trajam armaduras
sombrias como a noite. Veja a caixa ao lado para mais infor-
magoes sobre eles, e o fim da aventura para suas fichas. Os
combatentes lutam com fanatismo; atacam primeiro elfos,
contra quem disparam impropérios no idioma élfico. Esta deve
ser uma batalha dificil, e os agressores s6 recuario quando seus
numeros cafrem para menos de um terco.

Quando a batalha estiver mais ou menos perdida, Malla-
dar ordenard — em élfico — que todos fujam. Ele langard um
feitico de névoa para aumentar a vantagem de seu grupo, e
ficard para trds para atrasar os herdis. S6 quando seus compa-
nheiros j4 tiverem fugido ele mesmo vai tentar escapar.

Se Malladar for morto ou fugir, nao resta muito a fazer; os
Dungeon Crawlers vio continuar a conversa com os aventu-
reiros enquanto buscam refligio em uma casa da guarda ou em
uma taverna préxima. Mas, se ele for capturado, pode haver
um interrogatério. E provével que isso ocorra, pois o lider dos
elfos negros vai se render antes de ser morto.
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Elfos Negros

Elfos negros sao antigos devotos de Glérienn que
passaram a odiar a Deusa dos Elfos. Principalmente de-
pois que ela, amedrontada, os abandonou a prépria sorte
durante o massacre da Gltima batalha da Infinita Guerra,
quando Lendrienn caiu. O mais ressentido desses é Ber-
foram, antigo lider dos Espadas de Glérienn, principais
dentre os antigos guerreiros santos da Deusa dos Elfos.

Questionando se alguma divindade ainda olhava
pelos elfos, Berforam obteve sua resposta quando Tene-
bra despejou sua bengido sobre ele e outros companhei-
ros. A Deusa das Trevas tornou os olhos e cabelos desses
elfos tao negros quanto os sentimentos que traziam na
alma — tornando-os assim elfos negros. Das sombras
dos Espadas de Glérienn, nasciam os Garras de Tenebra.

Munidos por seu édio pela Deusa dos Elfos, nao hd
nada que os elfos negros desprezem mais que qualquer
um que busque honrar Glérienn de qualquer maneira
que seja... Entretanto, Berforam nio é um lider tolo.
Antes de agir contra Morion, ele vai avaliar as intengoes
do elfo — e também o poderio dele e de seus aliados.
Infelizmente para o lider dos Garras de Tenebra, nem
todos os elfos negros compartilham de sua paciéncia...

Veja o final da aventura para as regras dos elfos negros.
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A Histéria de Malladar

Malladar é um elfo negro. Tem os olhos e cabelos
negros, refletindo a escuridao de sua alma. Entretanto,
ele é um dissidente mesmo entre os elfos que se alimen-
tam do 6dio por Glérienn.

Malladar pertence a um grupo que deixou Berfo-
ram, o lider dos elfos negros. Ele e seus companheiros
dissidentes estavam com Berforam até a Reuniio Elfica.
Levando as palavras de Morion até o lider dos elfos ne-
gros depois do encontro, Malladar e seus companheiros
urgiram a Berforam que agisse, confrontando Morion
e impedindo o elfo e seus aliados de qualquer a¢io que
pudesse honrar Glérienn.

Mas Berforam recusou-se a agir impetuosamente.
Assim, Malladar e uns poucos outros deixaram os elfos
negros ¢ buscaram inteirar-se dos movimentos dos el-
fos liderados por Morion. Descobrindo a busca pelos
Dungeon Crawlers, Malladar e seus companheiros lo-
calizaram Aurora, Fren e Brigandine e montaram uma
emboscada para os herdis, na esperanca de se livrar tanto
de gente com conhecimento sobre Lamnor e Lendrienn
quanto de aventureiros honrando a Deusa dos Elfos. O
resultado foi o que se viu. O grupo de Malladar foi o
mesmo que atacou Morion e os herdis na noite anterior.

Mais informagoes sobre Malladar serio dadas ao
longo da aventura.

Revistando os adversdrios mortos, os herdis encontraram
armas bastante incomuns; todos usam ajis — armas em forma
de arco (como em um arco e flecha), mas menores, onde a
lamina de metal seria o arco propriamente dito, e a empunha-
dura de madeira seria a corda do arco (veja o final da aventura).
As cordas dos arcos — e também os proprios arcos e as flechas
— sdo completamente negros.

Observado os elfos negros, pode ser que os herdis per-
cebam a semelhanca de Klauskinsk com eles; afinal, o lojista
também tem cabelos e olhos completamente negros. A verdade
¢ que seus cabelos e olhos refletem a amargura em sua alma,
mas ele no é nem nunca foi um elfo negro.

Enquanto procuram um lugar onde passar a noite, os he-
r6is sdo encontrados por Fallarel Agorin, o arauto élfico (veja
O Teste). Ele nio estava longe de onde os personagens foram
emboscados, tendo conversado com os Dungeon Crawlers
pouco antes (e, encontrando os trés aventureiros antes dos
herdis, sugeriu-lhes procurar o grupo na Klaus Pogées). Reu-
nidos com o arauto, Agorin vai sugerir que o grupo interrogue
o prisioneiro.

Se Malladar tiver sido capturado com vida, nio vai se
opor a falar com os herdis. Entretanto, vai agredir verbalmente
quaisquer elfos do grupo sempre que puder, chamando-os de
traidores e dizendo o quanto estio errados em procurar vin-
ganga em nome de Glérienn ou em tentar trazer a Deusa dos

Elfos de volta ao Pantedo. Para mais detalhes sobre Malladar,
veja as caixas de texto.

Se for interrogado pelos personagens, Malladar contard
sua histéria. Caso os herdis nio facam isso, o arauto Fallarel
Agorin dird a Malladar que Morion e seus aliados nao lutam
por Glérienn, mas pela propria raca élfica, e que o préprio
Morion é um seguidor de Keenn. O elfo negro ficard surpreso,
mas, com uma boa dose de conversa (e testes de Diplomacia,
Enganagao, Intuicio, etc.), acabard acreditando.

No percurso de Vectora até Valkaria, os heréis podem
conversar com os Dungeon Crawlers (veja mais sobre o grupo
no Apéndice). Seguem abaixo algumas informagées sobre eles:

*  Os Dungeon Crawlers estiveram em Lamnor, e até mes-
mo em Lenorienn.

* O grupo era muito maior, mas com excegdo de Aurora
e Brigandine, todos os outros foram mortos logo na
chegada ao continente sul.

o Fren encontrou e ajudou Aurora e Brigandine, e tam-
bém as auxiliou a chegar a Lendrienn.

*  Em Lendrienn, os trés foram obrigados a fugir da Alian-
¢a Negra usando um pergaminho de teletransporte.

*  Apesar de relutante, Fren veio para Valkaria, e tem se
aventurado com as duas amigas desde entdo.

*  Todos querem voltar a Lamnor — Fren para tentar
resgatar seu amor perdido, Aurora pelas reliquias e
conhecimentos do passado élfico e Brigandine para
manter a amiga longe de confusio.

*  Os Dungeon Crawlers também sio testemunhbas de que
a Alianca Negra jd conta com magos e conjuradores
arcanos menores.

*  Fren sabe que seu grande amor — a Princesa Tanya —
continua viva, e Aurora e Brigandine sdo testemunhbas
disso, mas ninguém fala sobre o assunto em respeito ao
elfo ranger, a menos que ele mesmo o traga a tona.

De volta a Valkaria, os heréis — devidamente acom-
panhados dos Dungeon Crawlers, do arauto Fallarel Agorin
e também do aprisionado Malladar —, se encontrario com

Morion. O elfo receberd os personagens com regozijo.

Morion vai ouvir tudo que os personagens tiverem a dizer,
especialmente sobre a batalha contra os elfos negros. Entretanto,
ele deixard para interrogar Malladar mais tarde, quando os he-
réis ja tiverem partido. Por isso, pedird ao arauto que leve o elfo
negro para um local seguro, coisa que Agorin fard de imediato.

Com isso, Morion se despedird dos herdis.

Agradeco-lhes por terem encontrado os Dungeon Crawlers e
os trazido em sequranga. O conhecimento deles serd mais do que
vital para nossa vinganga. Agora, preciso levar os trés até Lorde
Malfyndoriel, com quem planejarei nossos préximos movimentos.
Desnecessdrio dizer que vocés sio parte importante de nossos pla-
nos! Pego-lhes que fiquem atentos para meu proximo contato, que
serd para um dos eventos mais importantes e perigosos da vinganga
élfica até aqui: a invasio de Lamnor!”.




Recompensas da Parte 1
Encontrar a Loja de Pogées de Klaus: ND 1.

Emboscada de Malladar: ND 5 para cada elfo
negro (lembrando que sdo dois elfos negros por perso-
nagem), mais ND 8 para Malladar.

Some todos os ND e divida pelo nimero de
personagens, mas se vocé tiver deixado o combate dos
Dungeon Crawlers como “pano de fundo”, ndo some os
ND dos elfos negros que eles derrotarem e nao coloque
Aurora, Brigandine e Fren na divisao.

Cada elfo negro carrega equipamento no valor
de 200 TO. Suas capas sio de tecido grosso e de boa
qualidade e tingidas de negro com bastante esmero. Sao
valiosas, e podem ser vendidas por 50 TO cada uma.

Parte 2
Rumo a Lamnor

Onde os elfos retornam ao seu lar.

Meses depois, os personagens sio novamente contatados
por Morion. Da mesma forma que antes, tudo o que os perso-
nagens ouvem quando contatados é um sussurro soprado pelo
vento, na voz firme do elfo:

“E chegada a hora! Encontrem-me em duas semanas na Esta-
lagem do Macaco Caolho, em Malpetrim’.

Uma vez na Estalagem do Macaco Caolho, os persona-
gens serdo recebidos pelo estalajadeiro George Ruud. Ele vai
conduzi-los até um quarto no primeiro andar — o mesmo
em que Morion esperava os aventureiros da dltima vez. Ruud
baterd na porta e anunciard a chegada dos heréis. A voz do
arauto Fallarel Agorin responderd, e o estalajadeiro voltard as
suas tarefas.

Agorin ¢ caloroso ao receber os herdis, cumprimentando-
-os com satisfacdo. Entretanto, sua voz deixa transparecer uma
ponta de apreensao. Depois que o dltimo dos aventureiros en-
trar, o arauto élfico fechard a porta e todos perceberao o motivo
de sua preocupagio: de pé, olhando pelas frestas da janela, o
elfo negro Malladar vira-se para os heréis. Agorin comega:

“Meus amigos, depois de longas conversas com Morion,
Malladar decidiu unir-se & nossa causa’.

Com isso, Malladar conta sua histéria.

“Morion me mostrou que ele e seus aliados néo lutam para
honrar a Deusa dos Elfos nem trazé-la de volta ao Pantedo. Des-
de que dei as costas a Gldrienn, quero demonstrar a supremacia
dos elfos negros. Mas, desgarrado de meus antigos companbheiros,
56 me resta a vinganga. E é por isso que estou aqui — que minha
causa seja a vinganga contra a Alianga Negra, que desgragou

todos os elfos”.

Fallarel Agorin retoma a palavra.
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“O desejo de vinganga de Malladar nio foi o tinico motivo
que levou Morion a aceitd-lo. Malladar também detém conbeci-
mentos sobre Lamnor, da época em que ainda morava em Lend-
rienn. Uma vantagem estratégica dbvia, como diria nosso lider.
Por isso, o elfo negro agora faz parte de nossa comitiva’”.

“Entretanto, os antigos companbeiros de Malladar nio acei-
taram bem a dissidéncia dele. E por isso que vocés estio aqui. Os
elfos negros estio & espreita de Malladar, buscando elimind-lo, ¢
aproximam-se cada vez mais. Morion estd muito ocupado cuidan-
do de outros preparativos, e quer que vocés escoltem Malladar até
0 porto — de onde partirdo para a invasio de Lamnor”.

Através da alianca de Lorde Malfyndoriel com a Familia
Martius, Morion conseguiu um navio para a viagem até a costa
do continente sul. O navio espera em alto mar, longe dos muitos
olhos que perscrutam Malpetrim. Assim, vocés precisam ir até o
porto e, de ld, tomar um barco até o navio dos Martius. Hd uma
embarcagio pronta esperando por vocés. O nome de seu capitio
é Erael”.

“Pego que se apressem, pois os antigos companheiros de Malla-
dar se aproximam a cada segundo. Nio percam tempo, nem olhem
para trds. E ndo confiem em ninguém’.

Rumo ao Mar Negro

Saindo da estalagem, os personagens escoltam Malladar
para o porto (ou pelo menos esperamos que fagam isso). O pier
indicado ¢ um dos mais afastados, mas longe daquele usado
pela Capitd Izzy Tarante na aventura passada. Ainda assim,
trata-se da parte mais perigosa e barra-pesada de Malpetrim.

H4 gente por todos os lados e muitos olhares suspeitos
sobre os herdis. Aproveite para brincar com a paranoia dos
jogadores, mas ndo insira nenhum combate aqui; logo haverd
luta suficiente.

O pier indicado fica no fundo de um armazém de carga.
Entretanto, o caminho até o tal armazém passa por um labi-
rinto de passagens e ruas estreitas em meio a caixas enormes,
barris de todos os tamanhos e até mesmo jaulas. Quando os
herdis estiverem se aproximando mais ou menos da metade do
caminho, o barulho da rua vai aos poucos desaparecendo. Mas
desaparecendo rdpido demais...

Faca testes de Percepcio (CD 15) para os personagens
em segredo. Quem passar notard que hd algo estranho: nao
hd pessoas nos arredores, nem nos caminhos e passagens pré-
ximos. Nao hd nem mesmo bébados, mendigos ou ratos aqui!
Obviamente, trata-se de uma armadilha.

E entio que os elfos negros atacam. A nio ser que os
personagens sejam bem-sucedidos no teste de Percepgio, sao
surpreendidos. De qualquer maneira, apés o primeiro ataque
os elfos negros disparam gritos de guerra e xingam os heréis em
élfico. Eles se aproveitam da passagem estreita — forgando os
personagens a andar em fila. Alguns ficam para trds, disparando
flechas de longe. Outros aproximam-se para o corpo-a-corpo,
lutando de cima das caixas e concentrando os ataques em um
heréi de cada vez (afinal, estio em fila!).
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H4 dois elfos negros — um usando arco, outro usando aji
— para cada personagem. Eles lJutam com bravura e édio, dan-
do o melhor de si e usando as melhores estratégias — subindo
em cima das caixas para ganhar bonus por terreno elevado e
flanquear, ou escondendo-se atrds delas para ganhar bonus de
cobertura. Entretanto, este grupo nio luta até a morte. Assim
que dois ou trés elfos negros forem derrotados, os outros fogem
por entre o labirinto de caixas, jaulas e barris. Embora os herdis
nio saibam, os fugitivos foram se juntar ao préximo grupo de
emboscada... Por isso, anote quantos escaparam.

O segundo ataque acontece quando os aventureiros es-
tdo para entrar no armazém que dd para o pier. H4 o mesmo
numero de elfos negros de antes, mas com o adendo dos com-
panheiros que fugiram da luta anterior. A porta do armazém
estd trancada (Ladinagem CD 25 para destrancar, RD 5 e PV
30 para derrubar); assim que os herdis se aproximarem dela, os
elfos negros atacam. Abrir a porta deve tomar algumas rodadas
preciosas, em que chovem flechas sobre os heréis.

Este segundo grupo conta com a lideran¢a de um mago.
Ele usard seus poderes para ajudar os companheiros (para di-
ficultar a luta, conceda bénus no ataque e na defesa dos elfos
negros de magias como escudo arcano, for¢a do touro e outras,
como se jd tivessem sido langadas sobre os agressores). O mago
também tentard atrapalhar os personagens (com magias como
raio do enfraquecimento, toque do carnigal e outras). Mas o prin-
cipal alvo de suas magias de ataque serd Malladar.

Uma vez dentro do armazém, o barulho de luta vai
chamar a atencdo dos marinheiros no barco que deve levar
os herdis até o navio em alto mar. Se nenhum personagem se
adiantar, Malladar vai tomar o controle da situacio, ordenando
os marinheiros a soltarem as amarras e colocarem o barco em
movimento. E entdo correrd para o barco a toda a velocidade,
gritando para que os herdis o acompanhem.

Assim que o combate termina, o capitio Erael toma a
palavra.

“Bons ventos os trazem! Afinal, nio existe maneira melhor
de partir em viagem do que com um combate de despedida,
por Keenn!”

“Morion os espera em alto mar, em um navio da Familia
Martius. E melhor partirmos agora, aproveitando a maré e antes
que aqueles elfos encontrem sua coragem. Bem-vindos a bordo”.

Erael nao tem muitos detalhes dos planos de Morion. Ele
serd amistoso com os personagens, alegre por conhecer aqueles
que se dispuseram a enfrentar a vergonha e morosidade élfica
e engajar-se na luta pela vinganga contra Thwor Ironfist e sua
Alianca Negra. Ele foi criado na Villa Escarlate da Familia
Martius, sob a tutela de Malfyndoriel.

A viagem de Malpetrim até o navio de Morion leva trés
dias. Vocé pode pular a viagem ou acrescentar alguma acgio
— role 1d6 para cada dia de viagem e verifique o resultado na
tabela abaixo:
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Viagem até Morion
dé Encontro
1  Bons ventos! A viagem dura um dia a menos.
2 Nada acontece; o dia passa tranquilo.

Unm elfo negro conseguiu se infiltrar no
barco durante a luta. Pequenos acidentes
acontecem, ferindo ou matando membros da
tripulagio. Exija testes de Percep¢ao opostos
por testes de Furtividade do elfo negro. Em
algum momento, esses “acidentes” afetam

o capitao Erael, Malladar e os herdis.

4 Um bando de 2d6+3 elfos-do-mar saqueadores,
cada um cavalgando um selako, aborda o navio
3 noite, em busca de artefatos de metal — de
armas e armaduras a moedas e joias.

Nada acontece; o dia passa tranquilo.

6 Calmaria; a viagem dura um dia a mais.

Trés dias depois (ou mais, ou menos, caso tenham en-
contrado bons ventos ou calmaria), os personagens chegam
a0 navio de Morion. Trata-se de um enorme galedo, tipico do
Reinado. Os heréis sio levados de bote de uma embarcagio
para a outra.

Tao logo se aproximem do galedo, o préprio Morion re-
cebe os personagens.

“E bom vé-los de novo — especialmente agora, quando sin-
gramos rumo ao futuro da raca élfical”.

Todas as velas, limulas e bandeirolas do navio de Morion
sdo ornadas com simbolos e cores honrando Keenn. O galedo
chama-se Vingan¢a. A tripulagio ¢ formada inteiramente
por elfos vestindo as cores da Familia Martius ¢ do Deus da
Guerra. Como esperado, todos moravam na Villa Escarlate,
com Lorde Malfyndoriel e 0 jovem Caio Martius III. Os herdis
reconhecem alguns rostos de quando estiveram nas terras da
Familia Martius em Tapista.

Uma vez no navio, Morion convida os heréis para comer,
beber e conversar na cabine do capitdo — junto do mesmo,
chamado Ydrion, e também dos Dungeon Crawlers. Depois
que os personagens tiverem contado suas ultimas aventuras,
Morion corta para os negécios.

“Parti da costa de Tapista com a tripulacio e o navio cedido
pela Familia Martius. Lorde Malfyndoriel e eu preferimos recolhé-
-los em alto mar, para diminuir as suspeitas. Aﬁmzl, imaginem
quanta curiosidade iria despertar um galedo tripulado apenas por
elfos com as cores do Deus da Guerra!”.

“Nos iltimos meses, Lorde Malfyndoriel e eu nos reunimos
diversas vezes para planejar a invasio. Estudamos mapas e tomos
antigos, falamos com elfos que viviam em Lamnor antes do fim
da guerra, interrogamos os poucos piratas que se aventuraram a
singrar a costa do continente sul e conversamos com Aurora, Fren
e Brigandine. E com Malladar. Confiando também em nossa
memdria, Lorde Malfyndoriel e eu forjamos um plano”.

“Singraremos agora o Mar Negro na direcio de Tapista. De
ld, viajaremos para o sul, entio para o sudeste, e finalmente para
0 leste, dando a volta na ilha de Galrasia por mar aberto rumo a
Lamnor. Esta é a melhor rota para evitar piratas, navios mercan-
tes, o Império de Tauron, as forcas do Reinado e quaisquer olhos
que possam estar voltados em nossa direcio”.

“Chegaremos a Lamnor pela costa oeste. Longe de Lendrienn,
¢ verdade, mas ainda assim na Floresta Myrvallar. Lembrem-se
que nosso objetivo néo é atacar — mas fazer uma primeira incur-
sd@o ao continente sul. Antes de partirmos para uma investida em
larga escala, precisamos fincar um pé no territério hoje ocupado

pelos goblinoides”.

“Lorde Malfyndoriel estd cuidando de outros preparativos.
Por isso, ficou no Império. A invasio de Lamnor é por nossa conta’.

Com isso, os personagens ficam livres para fazer pergun-
tas, comentarios, criticas e sugestoes. Morion vai ouvir todos os
conselhos e ponderd-los com cuidado. Mais que um guerreiro,
ele é um estrategista, e sabe o valor de pensar antes de agir. Eis
alguns pontos que podem vir & tona:

PoRrR QUE A PRIMOGENITA DA GUERRA, LEGIAO DA FAMILIA
MARTIUS E UMA DAS MAIS PODEROSAS DO IMPERIO DE TAURON,
NAO ESTA PARTICIPANDO DA INVASAO?

A Primogénita é uma legido do Império e, como tal, tem
seus préprios afazeres. Além disso, a vinganga élfica é um assunto
dos elfos, que precisam provar seu prdprio valor. Principalmente a
si mesmos. Nio podemos esperar dos minotauros mais que apoio
logistico. Lembrem-se que os Martius sio considerados hereges”.

POR QUE NAO FALAR COM A RAINHA-IMPERATRIZ SHIVARA
SHARPBLADE E REQUISITAR AJUDA DO REINADO?

A vinganga élfica é um assunto dos elfos, nio da Rainha-
-Imperatriz, nem do Reinado. Além disso, grandes contingentes
serviriam apenas para alertar Thwor Ironfist de que estamos
chegando. Néo podemos nos dar ao luxo de revelar nosso ataque.
E é melhor néo confiar em ninguém. Os reinos humanos nio tém
nenhum dever de nos ajudﬂr. Além disso, qmmdo vencermos sozi-
nhos, a gléria da vinganga élfica serd ainda maior’.

POR QUE NAO USAR MAGIA, EM ESPECIAL MAGIAS DE ADIVI-
NHAGAO, PORTAIS E TELETRANSPORTE?

“Mesmo com os conhecimentos que reunimos, néo hd como
saber qual local é mais seguro para abrir um portal, ou para onde
se teletransportar. Jd usamos até mesmo magias de adivinbagio,
mas hd algum tipo de feitico ou ritual obstruindo qualquer ten-
tativa de perscrutar Lamnor com magia — em especial a Floresta
Myrvallar e a propria Lendrienn’.

POR QUE SE ARRISCAR POR MAR ABERTO, QUANDO PODEMOS
VIAJAR POR TERRA?

Até hoje, a Alianga Negra sempre esteve focada em tropas e
ataques por terra. Tomou a cidade-fortaleza de Khalifor e, como
vocés bem sabem, /Joje ﬁzz suas primeiras incursoes pelﬂ Reinado.
Nada jamais apontou qualquer interesse da Alianca Negra pelos
mares de Arton. Nio acredito que Thwor seja tolo a ponto de dei-
xar sua retaguarda desprotegida, mas também nio hd indicios de
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Outros Aventureiros

Pode parecer implausivel que os heréis de seu grupo
de jogo sejam os unicos aventureiros envolvidos com
Morion, Malfyndoriel e a vinganga élfica.

Isso tem um motivo: em sua campanha, os persona-
gens dos jogadores sao os herdis da histéria; seria injusto
roubar-lhes a luz dos holofotes, relegando-os a segundo
plano. Assim, vocé tem duas opcoes. A mais simples ¢
consider que realmente nio existem outros grupos —
os elfos estio com medo de lutar, e membros de outras
racas tém seus proprios problemas.

A outra opgio ¢ considerar que existem outros gru-
pos de aventureiros com Morion. Todos passaram por
testes como os dos herdis, e também provaram seu valor
para Morion. Entretanto, os PJs foram os que mais se
destacaram, por isso sdo aqueles que Morion chama para
as missdes mais importantes.

Se vocé contar com mais de um grupo de RPG, pode
ser muito legal juntar todos para uma mega-sessao de jogo
rumo 2 invasio de Lamnor!

que seja especialmente reforcada. Chegando por mar, temos mais
chances de adentrar o continente sul de maneira furtiva’.

POR QUE NAO RECRUTAR MAIS AVENTUREIROS?

“Mais uma vez, precisamos agir furtivamente. E de nada
adianta centenas de ovelhas, quando uns poucos ledes podem fazer o
servigo. Quando for chegada a hora, outros aventureiros se juntardo
a nds — mas, assim como vocés, eles deverio provar seu valor”.

Singrando o Desconhecido

De forma alguma a viagem para Lamnor serd tranquila;
o Vinganca serd atacado diversas vezes, especialmente nas
proximidades de Galrasia. Role 1d10 para cada semana de
viagem (que leva oito semanas). Os encontros 6 a 10 s6 podem
acontecer uma vez; se um deles for rolado mais de uma vez,
substitua-o por um resultado 2 a 5 (“nada acontece”).

Nos eventos de combate, descreva Morion, Malladar, os
Dungeon Crawlers e a tripulagdo lutando, mas concentre-se
nos PJs, e considere que os PdMs obtém o mesmo resultado
dos heréis. Durante os combates, os PdMs podem ajudar —
ou pedir ajuda — para os PJs, para deixar a cena mais movi-
mentada. Menos Morion. Morion nunca pede ajuda.

Entre um evento e outro, os herdis podem passar o tempo
tentando se aproximar de Morion e dos outros PdMs ou con-
versando com a tripulagio. A tripulagdo ¢ formada por dezenas
de elfos da Familia Martius; a grande maioria é de guerreiros
(especialmente arqueiros e espadachins), mas também hd
curandeiros, batedores, clérigos de Keenn e magos.

Semanas depois, os personagens avistam Lamnor. E che-
gada a hora da invasio.
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Viagem até Lamnor
d10 Encontro
1 Bons ventos! A viagem dura uma semana a menos.
2-5  Nada acontece; a semana passa tranquila.

6 Um bando de elfos-do-mar surge das dguas.
Estéo furiosos com o que consideram uma
“invasao de seus dominios”, e dizem que
vao atacar se o navio nio der meia-volta.
Entretanto, ¢ possivel conversar com eles.

Exija interpretagio e testes de Diplomacia
(modificados pela interpretagao dos jogadores).
Os elfos-do-mar se interessam por itens de metal,
e também veem com bons olhos qualquer um
que mostre respeito pelo Grande Oceano.

7 Tempestade! Os personagens devem fazer dois
testes estendidos, um de Reflexos (para evitar
ondas gigantes) e outro de Acrobacia (para se
equilibrar no convés escorregadio). Ambos
tém CD 20+1d6 e exigem trés sucessos. Um
personagem que falhe no teste de Reflexos sofre
6d12+10 pontos de dano, e um que falhe no
teste de Acrobacia cai no mar. Ele precisard
fazer um teste estendido de Atletismo (CD 25,
trés sucessos exigidos) para nadar até o galedo e
escald-lo. Se falhar, serd tragado pelo oceano em
faria... Outros personagens podem se atirar no
mar para ajudd-lo! Personagens heroicos também
podem se atirar para ajudar outros passageiros.

8  Um elasmossauro ataca o navio! Os herdis
precisam ajudar a tripulacio a enfrentar a fera.

9  Um bando de pterodictilos (2d6+3) de Galrasia

ataca o navio! Os herdis precisam afugentar os dinos.

10  Calmaria... A viagem dura uma semana a mais.

Chegada a Lamnor

O Vinganga é grande demais para se aproximar da costa.
Além disso, Morion quer evitar que algum vigia aviste a apro-
ximagdo, o que poderia inviabilizar futuras investidas. Assim,
o desembarque se dard em botes; os elfos remario até a praia.

Durante a preparagdo para a invasio, tanto antes da via-
gem quanto agora, com as praias de Lamnor bem 2 vista, os
conjuradores tentaram usar magias de adivinhagio para pers-
crutar a costa do continente sul, mas nada adiantou — e nem
mesmo magias de teletransporte tiveram efeito.

Assim, Morion decidiu por uma investida rdpida até a cos-
ta proxima. Fren, o ranger, conhece bem a regiéo, e falou sobre
uma praia escondida por um paredio alto e rochoso, onde ¢
possivel estabelecer uma cabega de praia — mas nada maior
que um pequeno acampamento. O objetivo ¢ assegurar esta
posi¢io e comegar o reconhecimento da regido de imediato.

Os heréis vao no mesmo bote de Morion e dos Dungeon
Crawlers — e também do elfo negro Malladar. Esta serd a forca
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principal; junto com eles também vai uma quantidade conside-
rdvel de espadachins e arqueiros élficos, prontos para o que os
estiver esperando nas praias de Lamnor. Trés outros botes leva-
rio grupos de batedores; enquanto os heréis ocupam a praia,
esses outros elfos fardo o reconhecimento da regido préxima.

Antes da partida, Morion faz um discurso.

“Elfos! Depois de tanto tempo, voltamos a Lamnor! Dentro
em breve estaremos uma vez mais na Floresta Myrvallar! Néao
como ﬁtgitiw:, mas como zz/gozes/ Néio como escravos, mas como
conquistadores! Hoje fincamos o pé no continente sull Depois,
marchamos para Thwor Ironfist e sua Alianca Negra! Vocé ndo
perde por esperar, bugbear! Nio sabe o que o destino lhe reserva,
goblinoide! Guerra! Guerra! Guerra!”

Com isso, ele salta para o bote. Comecou a invasao.

Os botes avangam rdpidos e silenciosos para a praia. Estd
escura e sombria. O dia ainda nao raiou, entio uma névoa fina
cobre a regido. Mas ao longe, além da areia, j4 é possivel ver a
Floresta Myrvallar. E mais.

A medida que os heréis se aproximam da praia, exija testes
de Percepgio (CD 20), ou os faca vocé mesmo, em segredo.
Quem for bem-sucedido avista um grupo de guerra goblinoide
esperando na praia. Sao goblins e hobgoblins, e estdo lutando
ou treinando. Um teste de Percepgio (CD 25) revela que se
tratam de dois grupos distintos, com pinturas tribais diferen-
tes, e que estdo lutando de verdade! Um dos grupos parece
ja ter sido dizimado. Mas assim que veem os botes, todos os
goblinoides preparam-se para o combate.

Ao avistar os goblinoides, Morion grita uma ordem em
élfico e o bote ganha velocidade, investindo contra a praia. Os
outros trés botes ficam para trds, rumando para posigoes dife-
rentes, de onde seus passageiros vao explorar a regido préxima.

O grupo de goblinoides ndo ¢ muito grande, mas ainda
assim trata-se de uma turba considerdvel. H4 trés goblins e um
hobgoblin para cada personagem. Assim que o bote se aproxi-
ma da praia, Morion salta, gritando ordens.

Entretanto, assim que os herdis saltam para a praia, algo
acontece. Todos sentem o que parece uma sensagio de vazio.
Entio de perda, de derrota. Eles ainda nio sabem, mas tao
logo tentem lancar qua8lquer magia ou usar qualquer item
miégico terdo problemas. Armas e armaduras mdgicas funcio-
nam como equipamento normal, sem bonus mégico. Outros
itens mdgicos tém 50% de chance de funcionar a cada ativago.
De maneira similar, magias langadas tém 50% de falhar (mas
mesmo que a magia falhe, ainda é esquecida, ou os PM ainda
s40 gastos). Veja a razdo mais abaixo.

Os goblinoides tentam mostrar alguma disciplina, mas
logo se deixam levar pelo caos da batalha. Os elfos, em con-
trapartida, lutam sempre de maneira organizada, como uma
legido. Morion grita para que pelo menos um goblinoide seja
capturado com vida — de preferéncia o lider do grupo, um
goblin de aparéncia maligna e bizarra.
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O Acampamento na Praia

Depois do combate, os elfos, guiados por Fren, tratam de
ocultar os botes na praia — o lugar é bem como ele descreveu,
protegido e escondido pela colina rochosa. Os grupos de bate-
dores elfos sumiram na mata tao logo saltaram dos botes.

Examinando os goblinoides, os heréis descobrem que se
tratam mesmo de grupos de guerra de duas tribos diferentes.
Um deles j4 havia sido dizimado quando a invasdo comecou.
Os goblinoides do grupo dizimado eram em nimero menor,
mas usavam armas ¢ armaduras de boa qualidade. J4 os gobli-
noides do grupo vencedor eram bastante selvagens e usavam
armas e armaduras primitivas. Se o lider do grupo de guerra
sobrevivente for capturado, Morion manda os personagens
interrogarem-no — o préprio Morion estard ocupado dando
ordens para os outros elfos.

Para fazer o lider goblinoide falar serdo necessdrias boas
doses de incentivo; exija interpretagio e testes de Diplomacia
ou Intimidagao. Magias podem ser usadas, mas lembre-se da
chance de falha! Morion também trouxe um intérprete para
ajudar no interrogatdrio. Seguem abaixo algumas das informa-
coes do lider goblinoide:

QUEM E vOCE?
“Sou Ghordax! O lider dos batedores da aldeia!”

Outras Aventuras

Semanas de viagem dentro de um gigantesco galedo
podem render muitas aventuras secunddrias. Se vocé
quiser “esticar” a viagem ai vao algumas dicas.

* Privag¢ao. Durante um dos combates ao longo da
viagem, o navio foi atingido; a maior parte dos barris com
mantimentos — 4gua potdvel e ragio de viagem — se
soltou e quebrou, espalhando seu contetdo agora indtil.
E necessirio conseguir mais mantimentos, mesmo que
haja clérigos capazes de conjurar criar dgua, por precau-
¢do0. Uma incursio a uma pequena ilha se faz necessdria.
E claro que a ilha ¢ habitada por um monstro que nio
ficard nem um pouco feliz com a intrusdo...

* Disputas. Nem todo os elfos estdo convencidos
do valor dos heréis. Por isso, os desafiam para disputas
de todos os tipos: arco e flecha, esgrima, magia e até mes-
mo declamagao de poesia (sdo elfos!). Nenhuma disputa
serd até a morte. Com excegdo da disputa de poesia...
Personagens nao élficos podem morrer de tédio!

¢ Paixao. Um(a) elfo(a) da Familia Martius se
apaixona por um dos personagens. Mas o(a) elfo(a)
¢ prometido(a) a outra(o), e essa(e) outra(o) nao vai
gostar nem um pouco da situagao! O aventureiro pode
tentar levar o caso adiante, encontrando-se as escondi-
das com o(a) elfo(a) — mas, se for descoberto, terd de
lutar com o prometido(a).
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COMO SABIAM DE NOSSA CHEGADA?

“Nio sabiamos de nada! O General mandou nosso chefe
cuidar da praia, e é o que fazemos! Estamos sempre de guarda! Hi
patrulbas todos os dias, ¢ por toda a regido! Meu grupo cuida da
praial Mas até hoje ninguém nunca tinha vindo do mar!”

CONTRA QUEM VOCES ESTAVAM LUTANDO?

“Contra os malditos da aldeia de Tyranix! Os malditos
estdo sempre na nossa praial Vém da montanha querendo pegar
a nossa praia! Mas ndo vamos deixar! A praia é nossa! A praia é

de Ghildorrax!”

QUANTOS VOCES SAO NA ALDEIA?
“Nossa aldeia é grande! Somos muitos! Muitos mais do que
vocés podem enfrentar! Vio todos morrer se tentarem lutar com

a gente!”

A ALDEIA DE VOCES E UM ACAMPAMENTO DA ALIANCA NEGRA?

“Nio! O General pensa que sim, mas nio é! Nossa aldeia é de
Ghildorrak, nosso chefe! E ele quem mandal! Ele aceita os presentes
do General, mas ele é o chefe de verdade! O chefe paga o que o
General pede, mas faz o que quer! A gente cuida da praia, mas sé
porque néo custa nada pra aldeia! Ghildorrak é quem manda!”

O GENERAL E THWOR IRONFIST? QUANDO ELE VEM PRA CA?

“Sim, sim! Thwor, sim! O general bugbear! Faz tempo que ele
ndo vem pra cd! Agora é tudo no norte!”

ONDE FICA A ALDEIA?
“Nio vou falar! Néo vou dizer nada! Vocés vio me matar de
quﬂlquer jeito, entio preﬁro ndao _ﬁzlar/ ?

POR QUE 0 ITENS MAGICOS NAO FUNCIONAM? POR QUE As
MAGIAS EXAUREM OS CONJURADORES?

“O totem! O totem! O totem do General! Ele deixou de pre-
sente para a aldeia uma figura enorme de madeira! Ela é poderosa
e abengoada por Ragnar! S6 os abengoados podem langar magia!
O totem td ld na nossa aldeia”

EXISTEM OUTRAS ALDEIAS POR AQUI?

erto? Nio! Longe? Sim! Mas estamos em todos os lugares
entre aqui e ali!”

ONDE FICA A ALDEIA DE TYRANIX?

“Nas montanhas bem pro sull Longe daqui! Mas sempre tem
gente deles aqui! Querem a praia, mas a praia é nossa!”

PoR QUE TYRANIX QUER A PRAIA?

“Porque ela é nossa! Sei ld! Quem vai entender a cabeca de
um adorador de montanhas como ele? Blargh!”

Ghordax niao sabe muito mais do que isso. Também nio
tem nenhum conhecimento sobre os planos da Alianca Negra.
Sua fungio ¢ apenas guardar a praia a mando de Ghildorrak, o
chefe de sua aldeia. Ele nio vai dizer de forma direta se Ghil-
dorrak obedece ou nio a Thwor, mas vai dar indicios de que a
aldeia recebe ajuda da Alianga Negra, a0 mesmo tempo em que
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paga impostos e cumpre fun¢des para o General. Ghildorrak
¢ um hobgoblin.

Depois dessa tltima resposta, Malladar tomard a respon-
sabilidade de continuar o interrogatdrio, enquanto o resto do
grupo ajuda no estabelecimento do acampamento. Se Aurora
¢ os herdis quiserem ajudar, nio haverd problema — mas Mo-
rion prefere que eles guardem seus poderes magicos para o caso
de alguma eventualidade. Veja mais sobre os conhecimentos de
Ghordax abaixo, na Missao 4.

O resto deste primeiro dia da invasio ¢ gasto construin-
do um acampamento, preparando armadilhas e alarmes e
certificando-se de que tudo ficard o mais escondido possivel.

A noite, na hora do jantar, as sentinelas jé estdo a postos,
revezando-se em turnos de guarda o tempo todo. Morion
retine-se com os herdis.

“Depois de tanto tempo, finalmente estamos de volta. E bom
voltar a respirar o ar de Myrvallar, mas néo podemos nos desviar
de nossos objetivos. Precisamos estabelecer um acampamento logo
e nos certificarmos de que é seguro. Nio podemos ficar na praia
para sempre. Em alguns dias, os primeiros batedores devem estar
de volta. Entio adentraremos a floresta. De acordo com Fren, hd
um lugar mais do que apropriado para montarmos um grande
acampamento — bem debaixo do nariz da Alianca Negra, mas
longe de seus olhos de rapina’.

Fren toma a palavra.

«

4 uma cachoeira alguns quilometros para o nordeste. Ela
esconde um longo corredor rochoso que termina em enormes saloes de
pedra. Perfeitos para vdrias pessoas habitarem, e ideal para esconder
pessoas e mantimentos. Acho que é ideal para o que Morion quer”.

Morion continua.

“Também precisamos saber mais sobre o tal totem que o go-
blin mencionou. S podemos imaginar o que seja — e sentir seus
efeitos. Precisamos nos livrar desse totem o mais rdpido possivel”.

Os personagens podem participar da conversa como
quiserem. Os elfos parecem animados com o retorno ao conti-
nente sul. Depois da janta e da conversa, é hora de dormir. E
¢ melhor que os herdis descansem tanto quanto puderem. Os
préximos dias serdo bastante longos. ..

Recompensas da Parte 2
Emboscada dos elfos negros: ND 5 por elfo negro.

Viagem a Lamnor: ND 10 pelo encontro dos elfos-
-do-mar (independentemente de como os personagens
lidem com eles); ND 7 pela tempestade; ND 8 pelo
elasmossauro; ND 3 por pterodictilo.

Desembarque em Lamnor: ND 2 por goblin e
ND 3 por hobgoblin.

O grupo goblin na praia possui tesouro equivalente
a ND 10.

-



Parte 3
A Conquista da Base

Onde a luta por Lamnor comega.

O segundo dia em Lamnor ¢é de espera. Morion e os heréis
precisam aguardar pelo retorno dos batedores. Podem se aven-
turar pelas proximidades, mas Morion ressalta que nio vale a
pena arriscar a posi¢do do acampamento na praia. De qualquer
forma, o primeiro grupo de batedores retorna no meio da tarde
do préximo dia.

(@) que segue sao diversas missoes, todas relacionadas ao
que os batedores encontraram nas regides mais proximas da
Floresta Myrvallar. A partir daqui vocé precisa pesar o desen-
rolar de sua prépria campanha. Algumas missoes estdo dispo-
niveis a0 mesmo tempo, enquanto ¢ melhor que outras sejam
jogadas depois.

E possivel repetir algumas missées (veja a “Missio 17), ou
fazer apenas parte de outras. Quais missoes e quando elas acon-
tecem ficam a seu cargo, mestre. Tente intercalar as missoes 2 a
4 com encontros da Missdo 1.

Pontos de Vitéria

Todas as missoes sdo importantes, ¢ cada uma tem condi-
¢oes de vitdria que asseguram mais ou menos pontos de vitéria
— refletindo o grau de sucesso. No final da aventura, o total de
pontos de vitéria conquistados serd importante.

Ou seja, cabe aos herdis dar o melhor de si. Vocé nio
precisa seguir as missdes na ordem apresentada, e pode jogi-las
ou entrecortd-las por outras ao longo de sua campanha como
preferir. As missoes abaixo também nio foram planejadas para
uma unica sessio de jogo, entdo nio se preocupe se os herdis
nio conseguirem resolver todas elas de uma vez sé.

A partir do desembarque no continente sul, o foco das
aventuras da vinganca élfica gira em torno de estabelecer um
primeiro acampamento onde os heréis possam descansar e
recuperar as energias.

Missao 1
Criaturas Selvagens

Todas as trés equipes de batedores relatam uma mesma
coisa em comum 2o retornar para o acampamento na praia: hd
grande quantidade de criaturas selvagens e perigosas na Floresta
Myrvallar. Isso é confirmado por Fren, que acrescenta também
que depois da ascensao da Alianca Negra e seu deus Ragnar, to-
das as criaturas se tornaram mais ferozes, selvagens e irritadicas.

Além disso, algumas criaturas desenvolveram sagacidade e
astlicia acima da média, o que s6 aumenta o perigo. Para garan-
tir um minimo de seguranca, é necessdrio que os herdis redu-
zam os nimeros de algumas dessas criaturas — especialmente
os monstros e feras selvagens e, é claro, seus lideres. Assim, eles
precisam cagar e exterminar as seguintes criaturas.
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Alcateia Uivante

Um alcateia de lobos-das-cavernas (2d6), chefiados por
um lider maior, mais forte e mais inteligente (com 2 niveis
a mais). Habitam cavernas aos pés de uma colina nio muito
distante, proximo 2 caverna da cachoeira (veja a Missio 3).

Ameaca Elemental

Como um lugar muito selvagem, a Floresta Myrvallar
possui elementais de todos os tipos e tamanhos (ajuste os NDs
de acordo com as necessidades da campanha). Acostumados
com a Alianga Negra, os elementais nao distinguem entre um
humanoide e outro, atacando sem hesitar.

Crias da Guerra

Nao sio poucos os mortos-vivos que hoje rondam a Flo-
resta Myrvallar. Todos resquicios de elfos que enfrentaram a
Alian¢a Negra — ou goblinoides que ergueram-se para conti-
nuar a matanca. Estes mortos-vivos sio inumanos (ou seriam
inuelfos?). Alguns grupos sao liderados por antigos sargentos
e capitdes (com 2 a 6 niveis a mais), vagando pela floresta ou
guardando pontos especificos, como tumbas e ruinas (e sabe-se
14 que tesouros).

Fedor de Carnica

Depois da queda de Lenérienn, os sobreviventes espalha-
ram-se por todos os lados. Alguns morreram de fome e sede, ou
devido aos ferimentos que carregavam. O desespero obrigou
alguns elfos a devorarem os corpos de seus companheiros cai-
dos — tornando-se carnigais e lividos. Diferentes grupos destas
criaturas podem ser encontrados por toda a Floresta Myrvallar.

Filhos do Terceiro

Dragdes verdes e marinhos fazem das redondezas seu
covil. Insira pelo menos um combate contra uma dessas
criaturas — ou permita que os herdis descubram que tipo de
ameaga se avizinha (através de sinais como drvores queimadas
ou corroidas, aldeias goblinoides devastadas, etc.), decidindo
eles mesmos se vio lutar ou como fardo para evitar os dragdes...

Rejeitados pela Alianca Negra

Nem todas as criaturas de Lamnor se juntaram ou foram
aceitas pelos goblinoides; algumas simplesmente preferiram
continuar sozinhas ou nio conseguiam obedecer as ordens de
seus supetiores na horda de Thwor Ironfist. H4 ogros, kobolds,
lobos ¢ até mesmo goblinoides vagando soltos por todo o con-
tinente sul, clamando para si dreas que no geral pertencem a
Alianca Negra. As proprias aldeias de Ghildorrak e de Tyranix
parecem ser destas.

Teia de Intrigas

Aranhas gigantes dominam uma drea nao muito distante
da floresta, tecendo verdadeiras masmorras de teia. Sio 4d4
individuos liderados por uma rainha (com 4 niveis a mais).
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A Invasao de Lamnor
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Condi¢oes de Vitoria

Cada uma dessas pequenas missoes vale 1 a 2 pontos de
vitéria, de acordo com sua dificuldade. Use NDs mais baixos
para encontros que vocé pretende repetir. Evitar confrontos
com os dragées depois de descobrir sobre eles vale pelo menos
1 ponto de vitéria.

Missao 2
Os Halflings Canibais

Um dos grupos de batedores volta bastante ferido e cho-
cado — pois enquanto desbravavam a 4rea logo a sudeste do
acampamento na praia, foram emboscados por uma tribo de
habitantes selvagens da regiao: halflings!

Os halflings lutavam com ferocidade, suas armas embebi-
das em veneno. Acuaram os batedores, que precisaram recuar
para conseguir sobreviver aos ataques implacéveis das criaturi-
nhas. Mesmo assim, foram assolados pelos halflings e alguns
companheiros foram capturados.

Os batedores sobreviventes sabem onde fica a aldeia dos
halflings, pois seguiram-nos para saber onde seus companhei-
ros ficariam presos. Eles podem guiar os herdis até 14 para
tentar libertar os elfos capturados.

O grande nimero de halflings torna impossivel para
os heréis acabarem com todos de uma vez s6 — um ataque
frontal ¢ a pior alternativa. Sem contar que, com o veneno das
armas deles, os herdis podem tombar antes de conseguirem
infligir qualquer dano real.

Mesmo que consigam capturar um dos halflings, os herdis
nio conseguirdo se comunicar; a “aura de Ragnar” — e tam-
bém a guerra contra a Alianca Negra — os transformou em
criaturas bestiais, pouco mais que animais selvagens.

O pior se d4 quando os herdis perscrutam a aldeia dos
halflings — muitas cabanas cercadas por uma palicada —;
enquanto os aventureiros observam, as criaturas assam um dos
elfos vivo! E isso mesmo: os halflings tornaram-se nao apenas
selvagens, mas, também, canibais.

A melhor alternativa ¢ criar algum tipo de distragio para
salvar os elfos restantes, que logo mais nao passario de churrasco.
Mas hd um agravante: por enquanto é impossivel determinar o
relacionamento dos halflings com a Alianca Negra. Exterminar
as criaturas ou privar a Alianca de possiveis relatérios ou impos-
tos s6 vai despertar suspeitas indesejadas.

O ideal ¢ que os herdis encontrem uma forma de salvar
seus companheiros a0 mesmo tempo em que preveem todos os
desenrolares da situagao.

Condi¢oes de Vitéria

4 pontos: jogar os halflings canibais contra os rangers
de Villithien ou os goblinoides da aldeia Ghildorrak, criando
confusio e diminuindo os niimeros de todos os oponentes da
vinganca élfica (veja abaixo).
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3 pontos: criar uma distra¢io para mais ou menos es-
vaziar a aldeia, salvando todos os companheiros enfrentando
poucos halflings.

2 pontos: salvar todos os companheiros, mas enfrentar
um grande niimero de halflings.

1 ponto: salvar apenas um dos companheiros, mas en-
frentar desnecessariamente um grande nimero de halflings.

0 pontos: no salvar nenhum dos companheiros.

-1 ponto: independente do que os herdis fizerem, se
revelarem a localizagio do acampamento na praia, perdem 1
ponto de vitdria.

Missao 3
Os Rangers de Villithien

Um dos grupos de batedores retorna com um curioso
relato: enquanto averiguavam a regido da caverna da cachoeira
que Fren apontou como o local ideal para a base idealizada por
Morion, avistaram um grupo enorme de humanoides trajando
roupas verdes escuras e capas negras.

Seguindo-os pela floresta, os batedores de Morion acaba-
ram emboscados, mas conseguiram contra-atacar. A batalha
ficou equilibrada, pois nao se tratava do grupo que vinham
seguindo, mas de apenas alguns batedores como eles, e os
agressores acabaram fugindo. Verificando os corpos dos inimi-
gos abatidos, os elfos descobriram que eram humanos — e um
deles foi trazido com vida para 0 acampamento na praia.

Tratando dos ferimentos do humano, ele pode ser interro-
gado. Seu nome ¢ Anduin. Ele mostra desprezo e raiva contra
os elfos, e ndo esconde que os culpa pela Alianca Negra ter
conquistado Lamnor. Também nao gosta de humanos e outras
ragas, demonstrando rancor por “nio ajudarem contra os go-
blinoides” ou por “nunca terem enviado auxilio a seus irméos
do sul”, ao descobrir que os heréis vém do continente norte.

De acordo com Anduin, antes de Thwor Ironfist havia
reinos humanos em Lamnor. Entretanto, todos foram conquis-
tados, dizimados ou de alguma outra forma arruinados pela
Alian¢a Negra. Os sobreviventes foram subjugados, escraviza-
dos ou obrigados a viver escondidos.

Anduin pertence a um bando de sobreviventes da con-
quista de Lamnor pela Alianca Negra. Antes, eram aldedes, ca-
cadores, pais, mies e soldados do reino de Villithien; hoje, sao
um bando de rangers que vaga pela floresta, escondendo-se e
executando as pequenas vingangas que conseguem. O lider dos
rangers de Villithien j4 foi um nobre da mais alta estirpe, mas
hoje é apenas mais um sobrevivente. Seu nome ¢ Aranarth.

Se for questionado sobre o que ele e seu grupo faziam
perto da caverna da cachoeira, Anduin revelard que Aranarth
estd cansado de vagar a esmo pela floresta, nunca dormindo
duas vezes no mesmo lugar. Por isso, hd batedores dos rangers
de Villithien perscrutando a Floresta Myrvallar em busca de
um lugar propicio para se tornar um acampamento fixo. Mas
ele nio sabe nada sobre a caverna da cachoeira.



Mesmo assim, Morion nao gosta nem um pouco da com-
peticao pelo local. Os planos que fez com Malfyndoriel preve-
em usar a caverna da cachoeira como uma espécie de quartel
general, ¢ ficar sem essa base serd custoso demais. Por isso, os
herdis precisam tomar o lugar antes dos rangers de Villithien.

Viajando com os batedores élficos, os herdis chegam ao rio
que corre da cachoeira onde fica a caverna em mais ou menos
um dia devido ao passo lento, furtivo e seguro. Aproximando-
-se do lago formado pela queda d’dgua, um teste de Percep¢ao
(CD 20) permite encontrar uma “trilha” — na verdade, rochas
projetando-se em sucessio por trds da cachoeira como uma
escada — que leva até a entrada da caverna. E uma subida
perigosa, que exige 3 testes de Atletismo (CD 20).

Mas ao entrar no local, os herdis encontram caixotes,
bats e sacos de couro com itens e mantimentos — alguém jé
esteve aqui. Perscrutando os corredores rochosos, os herdis sao
surpreendidos; ndo por perigos das profundezas da caverna,
mas por um grupo de ranger de Villithien vindo da entrada!

De acordo com os humanos, eles descobriram o local pouco
mais de um dia atrds. Desde entio estdo trazendo os pertences
do bando para cd. A discussiao que segue ¢ simples: os rangers
nio abririo mio da caverna
da cachoeira, afirmando
que seus pertences ja

JAdivinhaldo]
quelsaolfeitasiessas]
Y

estavam 14 quando os \
heréis chegaram.

Como os jogadores O
vio resolver o impasse
fica a cargo deles. Pode \ |
ser que a discussio des-
cambe para um combate,
pode ser que um dos dois
lados seja obrigado a deixar
a caverna da cachoeira para o
outro. Seja como for, ninguém
desistird do local. Exija testes
de Diplomacia, Engana-
¢io e Intimidagio.

Aranarth ndo vai demorar a chegar. Ele nio vai abrir
mio da caverna da cachoeira, reafirmando tudo o que seus
comandados disseram até aqui — e acrescentando que passou
as tltimas décadas lutando contra a Alianga Negra.

Se jéd tiver havido luta, o lider dos rangers vird com um
grupo de guerra pronto para expulsar os elfos de Morion. Caso
os herdis sejam ou ji tenham sido obrigados a fugir, quando
voltarem 2 caverna da cachoeira o bando de Aranarth jd estard
completamente estabelecido.

O objetivo principal desta missdo é conquistar a caverna
da cachoeira. Ela ¢ um ponto importante para os planos de
Malfyndoriel e Morion. De preferéncia, sem ninguém que nao
esteja envolvido com a vinganca élfica por perto.

Uma alianca com os rangers de Villithien ¢ uma opgao,
mas extremamente dificil. Aranarth e seu bando — 400 a
500 pessoas —, sentem o mesmo desprezo que Anduin pelos
elfos, a quem responsabilizam pela conquista de Lamnor, e por
todos os outros, que nunca mandaram ajuda contra a Alianga
Negra. Além disso, se os aventureiros tiverem lutado, todas as
negociagoes serdo ainda mais dificeis.

A partir daqui, hd vdrios caminhos a tomar. Os heréis
podem ser enviados para negociar com Aranarth e até sugerir
uma alianca, ou simplesmente conseguir sua neutralidade.
Pode ser que os rangers de Villithien se tornem inimigos dos

elfos, atacando-os quando os encontram ou emboscando-os
de vez em quando ao longo da campanha.

Eliminar os rangers por completo ¢ dificil e
extremamente arriscado, pois trata-se de um grupo
numeroso, € que conhece a regido muito
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A Invasao de Lamnor

melhor que os recém-chegados. O ideal ¢ que os herdis con-
sigam de alguma forma jogar uns adversdrios da vinganca

élfica contra os outros; eles poderiam atrair os halflin-
gs canibais para os rangers de Villithien ou incitar
um dragdo contra o bando, por exemplo.

Caso os rangers jd tiverem ocupado
a caverna da cachoeira, os aventu-
reiros precisam descobrir uma 4
forma desaloja-los de seu es- aF
conderijo, ou encontrar
um lugar tio bom // ’
quanto a caverna da ;
cachoeira. Morion
nao vai desistir do
local facilmente.
Mas nio deixe
que o elfo tenha
todas as ideias —
plante sugestoes e
comentdrios de ou-
tros PdMs para que
os préprios jogadores
tomem a iniciativa.

Lembre-se que esta
missdo nao precisa ser
resolvida de imediato; na
verdade, as negociagoes e
encontros com os rangers
de Villithien podem levar
semanas. A caverna da cacho-
eira pode permanecer desocu-
pada em um acordo de cavalheiros
até que o impasse seja resolvido. Ao
longo da campanha, os rangers de Villithien podem se tornar
encontros aleatérios ou a razdo para sessoes inteiras de jogo.

Condic¢oes de Vitoria

4 pontos: ocupar a caverna da cachoeira e ainda diminuir
as forcas dos rangers de Villithien — jogando-os contra os hal-
flings canibais, contra os goblinoides da aldeia de Ghildorrak
ou de alguma outra forma. O grau de amizade com os rangers
nio importa.

3 pontos: conquistar a caverna da cachoeira, ou encontrar
um local tao bem localizado quanto ela (a cargo do mestre).

2 pontos: alianca com os rangers de Villithien através de
diversos feitos (como os encontros da Missio 1), dividindo
com eles a caverna da cachoeira.

1 ponto: conquistar a neutralidade dos rangers de Villi-
thien através de diversos feitos, mas sem conseguir a caverna
da cachoeira. Os feitos podem envolver a morte de criaturas
que ameagam os rangers — veja a lista de encontros possiveis
para a Missao 1.

0 pontos: nio conseguir a caverna da cachoeira e ainda
atrair a inimizade dos rangers de Villithien.

Missao 4
O Totem de Ragnar

Passado algum tempo, os heréis jd terdo enfrentado a fauna
local, estando preparados para o que podem encontrar na regiao
— especialmente as criaturas da Missdo 1. Assim, ¢ chegada
a hora de procurar a aldeia do goblin Ghordax, que continua
como prisioneiro. Jogue contra os herdis um grupo de guerra
misto de goblins e hobgoblins da aldeia de Ghordax como in-
centivo enquanto eles patrulham os arredores do acampamento
na praia ou do quartel general na caverna da cachoeira.

Usando falar com os mortos ou interrogando inimigos
capturados, os heréis descobrem que o chefe hobgoblin Ghil-
dorrak estd procurando Ghordax. Nomeou um novo lider dos
batedores e despacha grupos para averiguar a situagao da praia.

A aldeia de Ghildorrak fica a algumas dezenas de quilo-
metros floresta adentro; nio se trata de um acampamento da
Alianca Negra, mas de uma aldeia goblinoide tipica. H4 muito
que os herdis podem descobrir sobre o local interrogando
Ghordax mais uma vez, ou lendo sua mente:




ey S

¢ A aldeia nio tem nome; ela é normalmente chamada
pelo nome do chefe, e o chefe atual se chama Ghildorrak —
um hobgoblin maligno e cruel, que domina pela for¢a bruta.
Ele conquistou o posto matando o chefe anterior, Zambrog.

* Ghildorrak paga impostos e executa missdes para a
Alianga Negra — a quem parece obedecer, embora afirme o
contrério. A principal tarefa de Ghildorrak ¢ patrulhar a costa
préxima a aldeia.

* O totem ¢ mantido por trés xamas de Ragnar, todos che-
gados depois da ascensio de Thwor Ironfist; o antigo sacerdote
da tribo foi sacrificado. O totem de Ragnar emana uma aura
que inutiliza itens mégicos vindos de fora e dificulta as magias
de estrangeiros — especialmente clérigos.

* A Alian¢a Negra nio busca os impostos; eles sio reco-
lhidos e levados para um acampamento maior, verdadeira for-
taleza de Thwor Ironfist, bem longe da aldeia. De 14, Ghordax
supde que os tributos sejam enviados para o General.

* H4 tanto goblins quanto hobgoblins na aldeia, e tam-
bém bugbears, lobos e até mesmo ogros. O total de habitantes
¢ de mais ou menos 150 individuos, sendo mais da metade
fémeas e filhotes.

e A aldeia ¢ cercada por uma palicada alta, guardada o
dia inteiro por vigias. Seu interior ¢ repleto de ocas, casebres e
tendas. A 4gua ¢ retirada de um cérrego préximo.

O objetivo principal desta missio nao é massacrar a aldeia,
mas anular o totem de Ragnar que fica em seu centro. Deixe
isso claro para os heréis. Os planos de Morion e Malfyndoriel
envolvem magia, e o totem inviabiliza essa fonte de poder.

E preciso furtividade, pois atacar a aldeia de frente ou
dizimar sua populagio de uma hora para a outra pode atrair
atencdo indevida para a regidao. Morion nio vai arriscar toda a
operagio apenas para se ver livre de alguns goblinoides.

O totem de Ragnar exala poder mdgico por quilémetros;
os xamas do Deus da Morte s3o a chave para o sucesso nesta
missdo. Se os herdis conseguirem anuld-los — ou anular o
totem sem que eles percebam —, a missdo serd cumprida.

Os totens de Ragnar sio uma novidade no repertério
de conquistas mdgicas da Alianga Negra. Sao construidos na
capital Rarnaakk, mas levados e erigidos pela horda de Thwor
Ironfist nas aldeias ¢ nos confins do continente sul. Exalam
uma aura carregada do poder de Ragnar, que alimenta e espa-
lha rituais que anulam a magia de itens mdgicos criados fora de
Lamnor e que sugam o poder de magias lancadas por conjura-
dores desacostumados com o poder mégico da Alianga Negra.

Cada totem ¢é entalhado em uma das enormes e ancestrais
drvores myrllana do coragao da Floresta Myrvallar. Embora a
madeira dessas drvores seja branca, os totens sio pintados com
cores escuras — e também com o sangue das vitimas do ritual.
Cada totem ¢ composto de trés a cinco cabegas entalhadas,
terminando sempre na face de Ragnar no topo.

Cada totem possui em seu interior um coragio da morte
— um item formado pelos coragdes costurados das vitimas
sacrificadas, mantido vivo através de magia clerical. Os totens
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nio tém outra fun¢io além de anular magia vindo de fora de
Lamnor; assim, ¢ dificil, mesmo para os xamas da Alianca
Negra — especialmente aqueles longes do sumo-sacerdote
Gaardalok e dos responséveis pela criagio dos totens — dizer
se um totem estd funcionando ou nio.

A seguir estao algumas opgoes de anulagio do poder dos
totens de Ragnar. O mestre decide qual delas funciona — ou
talvez todas funcionem, mas para totens diferentes:

* O coragdo da morte de cada totem de Ragnar se alimenta
de poder mégico; um xama deve orar todos os dias e, uma vez
por semana, oferecer o sacrificio de uma criatura inteligente
para o Deus da Morte.

* Os totens queimam como madeira comum; atear fogo
em um deles o destruird por completo, incluindo o coragio
da morte. O problema ¢ impedir seus guardides de apagar o
fogo... Os totens possuem redugio de dano 5 e 60 PV.

* £ possivel retirar o coragio da morte de dentro de um
totem. Entretanto, trata-se de uma operagio mecinica com-
plicada, exigindo tempo e habilidade: um teste estendidos de
Ladinagem (CD 25, trés sucessos exigidos) para abrir o totem
e encontrar seu cora¢ao, e um teste estendido de Ladinagem ou
Identificar Magia (CD 25, seis sucessos exigidos) para desligs-
-lo do resto do obelisco e fazé-lo parar de funcionar. E possivel
simplesmente arrancar o coragdo da morte uma vez que o totem
esteja aberto com um teste de Forca (CD 30).

A Alianca Negra
Nao E Dona de Tudo?!

A Alianga Negra conquistou o continente sul de
Arton. Mas isso nao significa que existam filas de sol-
dados goblinoides, um atrds do outro, ocupando 7odo o
territério de Lamnor.

Assim como no Reinado, as autoridades da Alianga
Negra ndo t€m como se fazer presentes em todos os
pontos do continente o tempo todo. H4 tribos isoladas
demais para Thwor desperdicar soldados com elas, além
daquelas que desafiam o poder do General sempre que
sentem a coleira afrouxar um pouco.

Além disso, a prépria natureza dos goblinoides
faz com que o individuo mais forte e poderoso de uma
regido clame para si a chefia de todos sob seu alcance.

Os mais espertos se beneficiam da Alianca Negra,
usando sua sombra para reforcar seu direito a lideranca,
pagando tributos e impostos e executando pequenas
missées em troca. F o caso de Ghildorrak. Outros,
menos inteligentes, desaflam Thwor abertamente, o que
nunca acaba bem.

Nao deixe de criar sua prépria aldeia ou chefes
tribais, abusando da Alianca Negra ou até mesmo
rebelando-se contra ela. Eles existem mesmo e podem
ser encontrados por todo o continente sul.
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Recompensas da Parte 3

Missao 1: XP de acordo com o ND das criaturas
derrotadas, como normal. Criaturas irracionais nao
carregam tesouro, mas podem ter itens pertencentes a
vitimas antigas em seus covis. Use a tabela padrio de
tesouro (Zormenta RPG, paginas 236 e 237).

Missao 2: XP pelos halflings derrotados. Os half-
lings ndo carregam tesouro, mas possuem amuletos tri-
bais valiosos escondidos em suas cabanas. Um teste de
Procurar (CD 25) revela tesouro equivalente a ND 8.

Missao 3: derrotar os rangers fornece XP normal
pelo ND deles. Completar a missao através de um acordo
fornece XP equivalente a ND 8. Os rangers nao tém te-
souro, mas seus mantimentos e equipamentos sao valiosos
para Morion, que pode comprd-los por 4d6x100 TO.

Missao 4: como a missdo 2, mas a vila goblin tem
mais tesouros (equivalente a ND 10).

Condicoes de Vitéria

5 pontos: anular os poderes do totem sem destrui-lo, sem
ninguém saber, e ainda jogar os goblinoides da aldeia contra os
rangers de Villithien e/ou os halflings canibais.

4 pontos: anular os poderes do totem de Ragnar sem
destrui-lo e sem ninguém saber.

3 pontos: anular os poderes do totem sem destrui-lo, mas
matando os xamis.

2 pontos: destruir o totem de Ragnar.

1 ponto: anular os poderes do totem (da maneira que for)
depois de dizimar a aldeia.

0 pontos: falha (nio anular os poderes do totem).

Parte 4
O Quartel-General

Onde o sucesso da invasio é avaliado.

Depois das missoes acima, é hora de contabilizar os pon-
tos de vitéria acumulados. Cada intervalo abaixo representa
conquistas para a base dos elfos em Lamnor.

Nos préximos meses, a base crescerd, com os avangos abai-
xo sendo conquistados, trazidos ou erigidos no local. Se vocé
quiser ajudar os herdis a conquistarem mais pontos de vitdria,
aproveite os encontros da Missio 1 (mas ndo exagere).

0-3 pontos: a primeira incursio da vinganga élfica ao
continente sul falhou. Houve baixas demais, as patrulhas nao
serviram para nada e foi impossivel fazer frente aos perigos
de Lamnor. Morion faz uma retirada estratégica com todos
os companheiros para Arton, buscando reunir-se com Lorde
Malfyndoriel para replanejar toda a vinganga. E possivel até
que os aventureiros precisem provar seu valor mais uma vez...

4-7 pontos: a incursio falhou. Apesar de bem-sucedidos
em mapear a regido préxima a praia, identificar a fauna e
alguns dos habitantes locais, os elfos de Morion nao consegui-
ram mais do que isso. Ndo conseguiram estabelecer uma base,
nem esconder o0 acampamento na praia de maneira satisfatdria.

E hora de voltar a Arton e preparar-se para uma nova incursio.

8-12 pontos: a incursio élfica foi bem-sucedida! Mesmo
que a base élfica ndo seja a caverna da cachoeira, outro local foi
encontrado. A fauna e os inimigos locais foram identificados, e
os elfos obtiveram as primeiras vitdrias.

13-16 pontos: a invasio de Lamnor foi um sucesso! Os
elfos conseguiram executar a grande maior parte dos planos
de Lorde Malfyndoriel e Morion, estabelecendo uma base na
caverna da cachoeira. Além disso, o acampamento na praia

Desdobramentos

elfos vai atrair a atencdo do continente inteiro para ci.

Ao longo da aventura, vdrias pontas ficam soltas. Isso é proposital. Aqui vao algumas formas de lidar com elas.

Berforam e os elfos negros. O lider dos Garras de Tenebra ainda precisa avaliar Morion e seus elfos. Ele no nutre
nenhum sentimento especial contra os envolvidos na vinganga élfica, mas nao permitird que Glérienn seja louvada. Por isso,
vai tentar infiltrar seus préprios espi6es. Ninguém sabe o que ele fard ao descobrir que Morion é um devoto de Keenn, e que
havia sszzaazitas entre os proprios elfos negros. Os comandados de Malladar podem rejeitd-lo ou abragar o Deus da Traicao...

Tyranix. O chefe de outra aldeia goblinoide em Lamnor, Tyranix vive longe de onde se passa a aventura. Entretanto,
seus comandados usam armas e armaduras de boa qualidade — diferente dos goblinoides da regiao da praia de Myrvallar.
Serd que eles mesmos as produzem, ou serd que roubaram de algum lugar? Por alguma razao, Tyranix deseja a praia para
si — qual serd o motivo? E, pelo que Ghordax falou, Tyranix é um adorador de serpentes — possivel aliado de Malladar?

Teer Hoffag. A verdadeira fortaleza da Alianca Negra nesta regido da Floresta Myrvallar é um acampamento goblinoide
completo. Chamada Teer Hoffag, é para onde todos os tributos sio levados, e também de onde Thwor Ironfist mantém a
regido sob seu controle. E grande demais para ser atacada por grupos pequenos de heréis, e qualquer quantidade maior de

Totem de Ragnar: é impossivel saber quantos existem e onde estao. Talvez um em cada aldeia ou até mesmo espalha-
dos pelos ermos de Lamnor. Alguns podem ser apenas chamarizes, sem funcionar realmente. Talvez hajam 4reas inteiras
cobertas pelos efeitos de totens de Ragnar, ou por enquanto talvez estejam apenas na Floresta Myrvallar.
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tornou-se um ponto seguro onde desembarcar a ajuda que
ainda estd por vir. A fauna local foi dominada, aliancas foram
forjadas e inimigos préximos sofreram baixas terriveis.

17 ou mais pontos: a invasio de Lamnor foi um suces-
so absoluto! A caverna da cachoeira nio sé foi assegurada,
como também o poder do totem de Ragnar mais préximo
foi anulado. Itens mdgicos e magias voltaram a funcionar
na regido. Aventureiros podem viajar de navio e aportar de
bote no acampamento da praia, posi¢ao protegida, escondida
e devidamente assegurada. Os elfos contam com aliados —
embora estejam cercados de inimigos —, mas ninguém conta
com poder suficiente para ameagar de verdade a primeira base
élfica no continente sul.

Agora ¢ possivel jogar aventuras em Lamnor e enfrentar a
Alianca Negra. Depois deste avanco incrivel, Morion ¢ Mal-
fyndoriel levarao tempo até planejar os préximos
movimentos da vinganca élfica. H4 muito a ser
feito até que o préximo passo seja dado.

Com o tempo, mais aventureiros Chega—
rio para cumprir missoes especificas e ajudar
na vinganga élfica. Aventuras nio vao faltar.
Afinal, a batalha agora é contra um continente
inteiro de inimigos, e sabe-se 14 quem mais;
afinal, nem Morion, nem Malfyndoriel parece-
ram saber a respeito dos rangers de Villithien
ou dos halflings canibais!

Epilogo
A Traicao
de Malladar

Com um quartel-general estabele-
cido, Lorde Malfyndoriel envia pouco a
pouco mais mao de obra
— de carpinteiros e
artesaos de todos os
tipos a guerreiros e
conjuradores. Os
herdis sdo livres para
ir e vir. Morion os

trata com respeito. Os
Dungeon Crawlers

se reinem de vez em
quando, mas Fren
passa a maior parte do
tempo em Lamnor.

Quem se torna cada vez mais distante é Malladar. Ainda
cumpre suas fungées, mas se mistura pouco mais do que isso.

Na verdade, pouco tempo depois do sucesso da invasio
de Lamnor, Malladar parece ter conquistado seu espaco e até
mesmo formado seu préprio grupo. Sdo o melhor grupo de
batedores do quartel-general.

Certa noite, algo acontece. E tudo muito silencioso no
inicio, mas logo toma a base inteira: hd fogo, fumaca e, espe-
cialmente, gritaria e combate. A base estd sendo atacada!

Atravessando os corredores, os heréis encontram pilhas de
caddveres; quase todos elfos, pessoal do quartel-general, mas %
também criaturas estranhas, um misto de elfo com serpente. :

Diferente do que possam imaginar, o barulho de combate

nio vai na direcdo das profundezas da base, mas rumo
a saida. Alguém estd lutando, mas nio para tomar o
lugar — e sim para escapar dele!
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Correndo na diregio da saida, os herdis passam por

vérios grupos enfrentando homens-serpentes. Perto da

entrada do quartel-general eles encontram o lider, e a
verdade ¢ revelada. Trata-se de Malladar.

“Ora, ora, que bom que estio por aqui! Assim,
podem ver meu triunfo, como eu mesmo presen-
ciei o de vocés aqui em Lamnor!”

“Parecem surpresos... Mas é claro... Néo
esperavam por esta... Traigdo!”

Malladar ri alto. Observando-o
com cuidado, os herdis conseguem
ver que os olhos dele ndo sio mais
negros, mas esverdeados. Suas pu-
pilas agora nao passam de
riscos, e até mesmo sua
A lingua se tornou com-
& “‘\ prida e bifurcada.
W

N\




A Invasao de Lamnor

A T

- FE R R
Al 4 i =

“Néo fiquem assim tio surpresos... Mas acho que a surpresa faz
parte de minha naturezal”

“O que foi? Pensaram mesmo que eu era um elfo negro? Bem,
digamos que fui um elfo negro... Mas recebi uma proposta de al-
guém mais astuto que a Deusa das Trevas! Coisa que meus antigos
irmdos ndo podiam aceitar — e por isso me cagaram! Sou grato
por toda a ajuda!”

“Se a0 menos vocés soubessem. .. Mas me ajudaram ndo apenas
a fugir de meus ex-companheiros, como também me refugiar em
um dos lugares mais dificeis de adentrar de todo o mundo! Agora,
poderei espalhar a palavia de meu deus aqui, onde Arton comegou!”

Com isso, Malladar puxa das roupas alguns objetos: trés
pequenos globos esmeraldas.

“Por favor, me desculpem, mas é hora de ir. Que Sszzaas os
abengoe! Ha, ha, ha!”

Com isso, o elfo arremessa os globos no chao. Uma fuma-
ca esverdeada enche o ambiente ¢, logo, se mesclam em figuras
enormes e ameacadoras: tratam-se de nagahs! As criaturas
impedem os herdis de perseguir Malladar, que desaparece na
noite do continente sul.

Mesmo com vitéria, deve ficar um gosto amargo na
boca dos herdis. Eles agora tém um inimigo tdo perigoso
quanto todos os outros, mas com um diferencial: conhece
todos os segredos da vinganca élfica. E venera o Deus da
Traicdao. Sabe-se 14 que tramoias hio de surgir no rastro
desse novo inimigo...

im?
Fim?
Por hora, ¢ isso. Os herdis fizeram muito. Se conseguiram

estabelecer um quartel-general, contam com grandes vitérias.
Se ndo conseguiram, ¢ hora de recomegar.

O préximo passo da vinganca élfica deve levar meses.
Especialmente porque Malfyndoriel e Morion tém muito a re-
fletir e planejar — um novo inimigo se apresentou, infligindo
grandes baixas e causando grandes danos.

H4 espaco para muitas aventuras. Afinal, agora hd um
continente inteiro de surpresas e desafios pela frente!

Recompensas do Epilogo

Derrotar as nagahs: ND 5 por nagah, para um
total de ND 15 pelas trés nagahs.

Capturar Malladar: em principio, os personagens
nao devem conseguir prender o elfo negro. Mas, caso
tenham uma boa ideia (ou muita sorte nos dados), nio
force a situagdo para fazer Malladar fugir. Em vez disso,
forneca uma recompensa igual a ND 10 e fagca com que
Morion surja para levar o elfo negro para o cativeiro. De
onde, ¢ claro, cle conseguird fugir mais tarde...
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Fichas

Esta secdo traz as fichas das criaturas e PdMs encontrados
na aventura.

Parte 1

Elfo Negro Assassino ND 3
Elfo, Guerreiro 4/Ladino 1, Neutro e Maligno
Iniciativa +12
Sentidos: Percepgiao +7, visao no escuro.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 38.

Resisténcias: Fort +4, Ref +6, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: aji +7/+7 (1d6+3, 19-20).
Ataques a Distancia: arco curto +9 (1d6+2, x3).
Habilidades: For 12, Des 18, Con 11, Int 10, Sab 9, Car 8.
Pericias: Furtividade +12.

Ataque Furtivo: quando atinge um alvo desprevenido ou
flanqueado com um ataque corpo-a-corpo (ou 2 distdncia até
9m), o elfo negro assassino causa +1d6 de dano.

Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar-
mas de ataque 2 distAncia contra inimigos a até 9m.

Tiro Preciso: pode fazer ataques a distAncia contra ini-
migos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a

penalidade de —4.

Equipamento: aji x2, arco curto, couro batido obra-
-prima, flechas x20.

Malladar

Malladar: elfo, Guerreiro 8/Ladino 4, NM; ND 12; ta-
manho Médio, desl. 9m; PV 91; CA 28 (+6 nivel, +5 Des, +7
armadura); corpo-a-corpo: 2 aji +18/+18 (1d6+14, 15-20); a
distincia: arco curto obra-prima +18 (1d6+6, x3); hab. ataque
furtivo +2d6, ataque incapacitante, encontrar armadilhas,
esquiva sobrenatural, evasao, sentir armadilhas +1, visdo no es-

curo; Fort +10, Ref +11, Von +7 (+11 contra encantamentos);
For 16, Des 21, Con 14, Int 15, Sab 12, Car 12.

Pericias & Talentos: Atletismo +18, Enganagio +16, Fur-
tividade +20, Iniciativa +20, Intimidacdo +16, Percepcio +20;
Acerto Critico Aprimorado (aji), Arma Envenenada, Combater
com Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado,
Devoto (Sszzaas, detectar magia), Elfo Negro, Especializagao
em Arma (aji), Especializagio em Combate, Fintar Aprimora-
do, Foco em Arma (aji), Foco em Arma (arco curto), Treino em
Pericia (Enganagio).




Arma Envenenada: trés vezes por dia, como uma agio pa-
drao, Malladar pode fazer surgir veneno em uma arma corpo-
-a-corpo que esteja empunhando. O veneno causa 1d6 pontos
de dano de Constituigao; um teste de Fortitude (CD 18) reduz
o dano & metade. O veneno dura um minuto ou até a arma
atingir uma criatura.

Equipamento: aji de mitral +3 x2, arco curto obra-prima,
camisa de cota de malha de mitral +3, lechas x20.

Frendierial, o Elfo Ranger

Frendierial, ou apenas Fren, nunca foi um grande
amante de Lenérienn. Desde jovem, sempre preferiu vi-
ver na mata, préximo dos animais e drvores, a morar em
meio a seus irmaos mais “civilizados”. Fren tornou-se
um ranger, passando a proteger a Floresta de Myrvallar
das frequentes incursdes hobgoblins durante a Infinita
Guerra. Porém, mesmo com toda a sua preferéncia pela
natureza, algo o impedia de se afastar por muito tempo
da cidade: o amor que sentia pela princesa Tanya —
amor que ela dizia ser perigoso e insustentdvel.

O sequestro de Tanya e a queda dos elfos ante a Alianca
Negra foram golpes muito duros para Fren. Fugindo apés a to-
mada da cidade, Fren se escondeu na Floresta Myrvallar, acom-
panhado apenas por seu companheiro animal, o tentacute Nim-
rod. L4 ele viveu pelos préximos dezessete anos, protegendo a
floresta dos hobgoblins e outros monstros. Fren passou muito
tempo sem encontrar novamente outra companhia que nao
fosse Nimrod, lamentando pela morte de sua adorada princesa.

Até que, um dia, encontrou duas humanas em apuros na
floresta. Salvando-as de um ataque de esqueletos, descobriu
que seus nomes eram Aurora ¢ Brigandine, e as acompanhou
até a antiga Lenérienn. Na cidade, Fren entrou em conflito
com as tropas de hobgoblins, enfrentando até mesmo Holgor
Greatfang, o grande comandante hobgoblin — o que o levou
a descobrir, por fim, que sua amada princesa no estava morta,
mas era mantida prisioneira dentro de seu proprio paldcio.

O elfo acabou teletransportado, junto com Aurora e Bri-
gandine, para a cidade de Valkaria. Com a confianca renovada,
prometeu que reuniria os elfos para uma incursio que liber-
taria a princesa Tanya do dominio dos goblinoides. Os anos
passaram, e pouco se ouviu falar de Fren ou seu novo grupo,
os Dungeon Crawlers, formado por ele, Aurora e Brigandine.
Porém, quando Morion convocou a reuniio élfica na Praca de
Glérienn, em Valkaria, 14 estava ele. Acredita-se que Fren e seu
grupo facam parte dos aventureiros élficos que planejam uma
incursio a Lamnor, e acredita-se que entre seus planos esteja
contar com toda a ajuda possivel para resgatar sua princesa.

Frendierial é um elfo belo, de cabelos verdes e olhos claros,
que veste apenas o m{nimo necessdrio e costuma andar descal-
¢o para sentir a natureza ao seu redor. Apesar de divertido e
brincalhio, esconde uma personalidade amarga e desesperada
por trés de todos estes sorrisos. Sente-se culpado pelo sequestro
da princesa Tanya, e fard de tudo para trazé-la de volta.
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Novo Talento:
Elfo Negro (Destino)

Voct deu as costas a Glérienn, e se tornou um elfo negro.

Pré-requisitos: elfo, tendéncia Maligna, passar pelo
treinamento no Coracio de Tenebra.

Beneficio: vocé aprende a usar a aji e recebe visao
no escuro. No entanto, perde 1 ponto de Carisma.

Nova Arma: Aji

A aji é uma peca metélica em forma de arco, onde a
lamina seria o arco propriamente dito e a empunhadura
seria a corda. A aji ¢ facilmente usada em conjunto; por
isso, a penalidade de atacar com duas aji com Combater
com Duas Armas diminui em —2.

Arma Exdtica Leve ® Preco 20 TO ¢ Dano 1d6 ©
Critico 19-20 © Peso 0,5kg ® Tipo cortante.

Fren: elfo, Ranger 11/Bérbaro 2, CB; ND 13; Médio, desl.
15m; PV 120; CA 26 (+6 nivel, +5 Des, +1 Bloqueio Ambidestro,
+4 Casca Grossa); corpo-a-corpo: espada de duas ldminas de ada-
mante +3 +21/+21 (2d6+13, 17-20); hab. armadilhas, caminho
da floresta, companheiro animal (Nimrod), empatia selvagem
+12, esquiva sobrenatural, evasdo, furia 1/dia, inimigo predileto
(humanoide +6, monstro +2, morto-vivo +2), movimento répido
x2, rastreador eficaz, terreno predileto (floresta +4, subterrneo
+2), visdo na penumbra; Fort +12, Ref +13, Von +8; For 18, Des
20, Con 18, Int 10, Sab 14, Car 12.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +17, Atletismo
+20, Conhecimento (local: Lenérienn) +16, Furtividade +21,
Iniciativa +21, Percepgao +22, Sobrevivéncia +18; Acerto Cri-
tico Aprimorado (espada de duas lAminas), Ataque Poderoso,
Bloqueio Ambidestro, Casca Grossa, Combater com Duas
Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater
com Duas Armas Maior, Foco em Arma (arco longo), Foco em
Arma (espada de duas laminas), Rastrear, Tolerincia, Trespassar,
Usar Arma Exdtica (espada de duas laminas).

Equipamento: espada de duas ldminas de adamante +3.

Aurora, a Linda Sacerdotisa

Aficionada pelo conhecimento, Aurora se uniu cedo
a Ordem de Tanna-Toh, onde ordenou-se clériga e as-
sumiu a missao de buscar conhecimento onde quer que
estivesse. Treinou até mesmo técnicas de combate, para
que pudesse buscar segredos e mistérios nas profundezas
mais obscuras do mundo de Arton. Quando a ordem
comegou a organizar uma expedigio as ruinas da cidade
perdida de Lenérienn, Aurora pediu para liderd-la.

Junto com sua amiga Brigandine e seus companheiros
Kord, Jarroc, Marlow e Tessa, a sacerdotisa partiu através de
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Dungeon Crawlers

Em 2004, Tormenta ganhava uma nova aven-
tura em quadrinhos. Dungeon Crawlers era sobre
uma expedicao a cidade perdida de Lenérienn — a
primeira incursio bem-sucedida apés sua queda
para a Alianca Negra. Mostrava aos leitores que
nem tudo estd perdido para os elfos. Hoje, anos
mais tarde, o misterioso elfo Morion organiza
um novo levante para sua raga, planejando uma
vinganca élfica contra os goblinoides. Mas onde
estariam os Dungeon Crawlers?

Até o ano de 1402, mais de uma década apés a
queda de Lenérienn, nenhum elfo livre havia voltado a
pisar naquela que um dia fora sua amada p4tria. Mesmo
distorcida e conspurcada por seus ocupantes hobgoblins,
Lenérienn — ou Rarnaakk, como foi rebatizada —
ainda guarda muitas reliquias e tesouros preciosos. Um
dos mais preciosos é o conhecimento.

Conhecimento foi o que levou a Ordem de Tanna-
-Toh a organizar e financiar uma expedicao a cidade
perdida élfica. No entanto, apds recorrentes encontros
com goblinoides ¢ mortos-vivos, a expedicio liderada
pela jovem clériga Aurora por pouco nio encontrou o
fracasso com a aniquilagio de quase todos os seus mem-
bros. As tnicas sobreviventes — a prépria Aurora e sua
amiga Brigandine — sé continuaram em frente com a
ajuda do ranger elfo Frendierial, que ainda habitava as
florestas préximas de sua pdtria destruida.

Através de tiineis secretos desconhecidos pelos go-
blinoides, os trés conseguiram se infiltrar em Lendrienn,
onde acabaram entrando em conflito com as tropas ho-
bgoblins, lideradas pelo comandante Holgor Greatfang.
Enquanto lutavam para sobreviver aos monstros, Aurora
conseguiu recuperar alguns tomos da grande biblioteca
de Nyatar. Os Dungeon Crawlers, como ficariam conhe-
cidos mais tarde, por pouco nio pereceram no combate,
s6 escapando com vida gracas a um pergaminho de
teletransporte que Aurora carregava consigo. Entretanto,
para levar Fren no teletransporte, Aurora teve que dei-
xar a maior parte dos livros que encontrou. Em meio a
Valkaria, a capital do Reinado, Fren jurou que reuniria
os elfos para uma nova expedicio a Lenérienn.

Oito anos se passaram, mas pouco se ouviu falar
sobre os Dungeon Crawlers. Em 1410, ocorreu uma
reunido élfica, em que Morion convocou aventureiros
para uma nova incursdo a Lamnor. Poucos sabiam, mas
14, incégnito, estava Frendierial.

Em 2013, a Jambé republicou a saga dos Dungeon
Crawlers em um dlbum completo. Para mais informagoes,
visite o site da editora, em www.jamboeditora.com.br.

Lamnor, em busca dos segredos ocultos dos elfos. No caminho,
porém, seu grupo foi quase completamente dizimado, restan-
do apenas Brigandine e a prépria Aurora — que foram salvas
pelo elfo Frendierial. Apesar de sua personalidade civilizada e
metddica entrar em conflito com o jeito selvagem e instintivo
de Fren, ali nascia uma duradoura amizade — e, mesmo que
negue veementemente, uma paixao nio correspondida.

Apés se infiltrar na cidade de Lendrienn, lutar com hobgo-
blins, recuperar tomos élficos antigos e fugir de volta para Valka-
ria, Aurora comegou a se interessar cada vez mais pelos elfos. A
Ordem de Tanna-Toh a condecorou pela expedicio e revelou,
mais tarde, os resultados dos estudos dos tomos recuperados
para a comunidade em geral. Aurora, por sua vez, passou a se
aventurar ao lado de Fren e Brigandine, sempre buscando novos
conhecimentos — e talvez algo mais. Hoje, ela estd disposta a
partir novamente para Lamnor junto com seus amigos.

Aurora ¢ uma bela humana, de cabelos curtos e negros,
e que veste-se com as roupas exigidas para cada situagio —
praticas quando necessario, ou finas quando mais adequado. E
um tanto arrogante e muitas vezes ameaga deixar até mesmo as
vidas de seus amigos de lado quando estd em busca de algum
conhecimento novo, mas, apesar de tudo, sempre permanece
leal no fim, nunca abandonando quem lhe é fiel.

Aurora: humana, Clériga 11, LN; ND 11; Médio, desl.
9m; PV 67; CA 18 (+5 nivel, +3 item médgjico); corpo-a-corpo:
toque +8 (dano por magia); hab. canalizar energia positiva
5d6, divindade (Tanna-Toh), magias; Fort +8, Ref +5, Von
+11; For 10, Des 11, Con 13, Int 21, Sab 18, Car 15.

Pericias & Talentos: Conhecimento (arcano) +21, Conheci-
mento (geografia) +21, Conhecimento (histéria) +21, Conheci-
mento (religido) +21, Diplomacia +16, Identificar Magia +19,
Intuicdo +18, Obter Informagio +21, Percepgio +18; Atraente,
Conhecimentos Gerais, Diligente, Dominio da Ordem, Domi-
nio da Protecio, Habilidades Linguisticas, Investigador, Magias
em Combate, Poder Mdgico x3, Potencializar Magia.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — consertar, intuir di-
regdo, ler magias, luz, purificar alimentos; 1° — bengdo, criar
dgua, curar ferimentos leves, escudo da fé, invisibilidade contra
mortos-vivos, protegdo contra o mal; 2° — ajuda, curar ferimen-
tos moderados, imobilizar pessoa, zona da verdade; 3° — curar
ferimenta: graves, di::i])ar magia, oragdo, remover doen;ﬂ; 40
imunidade a magia, protecdo contra a morte, restauragio, tempes-
tade glacial; 5° — curar ferimentos leves em massa, muralha de
pedra, vidéncia, visio da verdade.

Magias de Clérigo Preparadas: 1° — criar dgua, invisibi-
lidade contra mortos-vivos, prote¢io contra o mal; 2° — curar
Jferimentos moderados x3; 3° — curar ferimentos graves x4; 4°
— tempestade glacial X2, tempestade glacial potencializada x2.
PM: 41; CD: 14 + nivel da magia, 15 + nivel da magia contra
criaturas Cadticas.

Equipamento: anel de protecio +3, pergaminho de invisibi-
lidade, pergﬂmin/ao de telemmsparte.




Brigandine, a Guerreira Leal

Brigandine nasceu em uma familia razoavelmente
rica no cora¢ao de Deheon. Amiga de infincia de Aurora,
Brigandine niao compartilha dos mesmos lagos pelo
conhecimento. Como seu pai exigia que ela aprendesse
algum oficio, ela optou pelo combate, para que pudesse
acompanhar a “Aurinha” em suas aventuras — mas nao
se mostrou muito apta a arte da guerra.

Ainda assim, quando Aurora estava de partida para
Lenérienn, Brigandine insistiu em acompanhd-la. Em uma
passagem por Vectora antes da expedi¢io, comprou uma ar-
madura e um escudo extremamente pesados, para que pudesse
se proteger durante a jornada. E foi durante a expedicio que
Brigandine percebeu a excepcional guerreira que ¢, utilizando
técnicas incomuns — mas perigosas — de ataque com escudo.

Quando as duas encontraram Fren na Floresta Myrvallar,
Brigandine teve que apartar os constantes conflitos entre os
dois. Mas foi ela quem insistiu que os trés ficassem juntos, pois
acreditava que assim seriam mais fortes. Quando voltaram para
Valkaria, Brigandine conseguiu manter o grupo unido.

Brigandine possui cabelos loiros e compridos e olhos claros.
E bela, mas esconde-se atrds de uma pesada armadura. Brigan-
dine é compassiva e piedosa. Sempre leal a seus amigos, fard de
tudo para protegé-los.

Brigandine: humana, Colosso* 10, LB; ND 10; Médio,
desl. 6m; PV 118; CA 34 (+5 nivel, +1 Des, +12 armadura, +6
escudo); corpo-a-corpo: escudo de corpo do esmagamento de ada-
mante +2 +14 (3d6+11); hab. dominio do escudo, fome de vida,
pele de metal +3, pose desafiadora, redugo de dano 4; Fort +10,
Ref +6, Von +6; For 16, Des 13, Con 17, Int 11, Sab 13, Car 14.

Pericias ¢ Talentos: Atletismo +9, Diplomacia +15, Ini-
ciativa +14, Percepgao +14; Ataque com Escudo Aprimorado,
Conhecimento de Golpes (bloqueio com escudo, sobrepujar;
PE: 3), Especializacdo em Arma (escudo de corpo), Especiali-
zagdo em Combate, Foco em Arma (escudo de corpo), Foco
em Arma Aprimorado (escudo de corpo), Foco em Armadura
(pesada), Prosperidade, Usar Escudo de Corpo, Vitalidade.

Equipamento: armadura completa de adamante obra-
-prima, escudo de corpo do esmagamento de adamante +2.

*Classe variante descrita no Manual do Combate.

Parte 2
Elasmossauro ND 8

Elasmossauros sio répteis carnivoros que vivem na 4gua,
embora s6 respirem ar. Seu corpo ¢ comprido — tem cerca de
14 metros, dos quais a maior parte corresponde ao pescogo — e
coberto de escamas azuladas. O pescoco termina em uma cabe-
¢a pequena, mas com dentes afiados, capazes de retalhar um ser
humano. Quando luta contra uma presa na superficie, ¢ normal
que apenas seu pescoco fique fora da dgua; por isso, muitos
marinheiros confundem-no com serpentes marinhas.
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Um elasmossauro ¢ um cagador rdpido e 4gil. Quando
luta contra uma criatura que estd em terra firme (ou no convés
de um navio), sua tdtica favorita é abocanhd-la (com a habi-
lidade agarrar aprimorado) e largd-la na 4gua, onde serd uma
presa mais fécil.

Animal 14, Enorme (comprido), Neutro

Iniciativa +20

Sentidos: Percepcio +18, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 168.

Resisténcias: Fort +15, Ref +14, Von +8.
Deslocamento: 6m, natagio 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +18 (2d8+16).
Habilidades: For 28, Des 16, Con 22, Int 2, Sab 13, Car 6.

Agarrar Aprimorado: se o elasmossauro acerta um ataque
de mordida, pode usar a manobra agarrar como uma agio livre
(bonus +26).

Tesouro: nenhum.

Elfo-do-Mar Saqueador ND 2
Elfo-do-Mar, Bérbaro 4, Caético e Maligno
Iniciativa +10

Sentidos: Percepcio +10, percepgio as cegas 18m (apenas
embaixo d’4gua), visdo na penumbra.

Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 54.

Resisténcias: Fort +6, Ref +5, Von +1, esquiva sobre-
natural.

Deslocamento: 12m, nataco 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: tridente +6 (1d8+4).

Ataques a Distincia: rede +6 toque (enredar).
Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 8, Sab 9, Car 8.
Pericias: Atletismo +9, Sobrevivéncia +5.

Dependéncia de Agua: um elfo-do-mar pode respirar fora
’dgua durante 14 horas. Esgotado esse prazo, ele comega a su-
focar. O elfo-do-mar deve permanecer imerso em 4gua durante
pelo menos oito horas antes de um novo periodo em terra seca.

Fiiria: duas vezes por dia, um elfo-do-mar saqueador
pode entrar em furia como uma acio livre. Suas estatisticas
alteradas pela furia sio CA 14; tridente +8 (1d8+6); reducao
de dano 1. A ftria dura 7 rodadas.

Terreno Predileto: +2 na classe de armadura e testes de
Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percep¢ao e Sobrevivéncia
embaixo d’4gua.

Equipamento: rede, tridente.

Tesouro: padrio.
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A Invasao de Lamnor

Pterodactilo ND 3

Os dinossauros voadores de Galrasia. Seu corpo tem
aproximadamente 2m, com cabeca comprida. Sua envergadura
chega a 10m. Seus ossos sio ocos, como os das aves, 0 que os
torna pouco resistentes. Mesmo assim, a combinagio de asas
com presas pontudas torna-os bem perigosos!

Animal 6, Grande (comprido), Neutro

Iniciativa +13

Sentidos: Percepcio +11, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 30.

Resisténcias: Fort +6, Ref +9, Von +5.

Deslocamento: 6m, voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +6 (2d6+5).
Habilidades: For 15, Des 18, Con 12, Int 2, Sab 14, Car 8.

Tesouro: nenhum.

Selako

Animal 7, Grande (comprido), Neutro

ND 3

Iniciativa +12

Sentidos: Percepcao +15, faro, percepgao as cegas 9m,
visdo na penumbra.

Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 35.

Resisténcias: Fort +6, Ref +7, Von +4.

Deslocamento: natacio 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +8 (1d12+6).
Habilidades: For 17, Des 15, Con 13, Int 1, Sab 12, Car 2.

Tesouro: nenhum.

Goblin de Lamnor ND 1/2

Goblins tipicos do continente selvagem. Membros de
uma tribo primitiva, mas feroz, que nio faz parte da Alianca
Negra — embora provavelmente tenha relagdes com ela.

Goblin, Plebeu 2, Caético e Maligno
Iniciativa +6

Sentidos: Percep¢ao +5, visio no escuro.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +4 (+8 contra doengas e venenos), Ref
+3, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: maca +4 (1d6+2).

Ataques a Distincia: arco curto +4 (1d4+1, x3).
Habilidades: For 13, Des 14, Con 16, Int 9, Sab 10, Car 6.
Pericias: Furtividade +6.

Equipamento: arco curto, corselete de couro, escudo
leve, 20 flechas, maga.

Tesouro: metade do padrao.

Hobgoblin de Lamnor ND1

Nem todos os hobgoblins fazem parte de um exército or-
ganizado. Estes pertencem a uma tribo mais selvagem — mas
ainda militarizada.

Hobgoblin, Plebeu 4, Neutro e Maligno
Iniciativa +8

Sentidos: Percepgao +2, visao no escuro.
Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +5, Ref +3, Von +2.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado de batalha +7
(1d8+5, x3).

Ataques a Distancia: arco composto +5 (1d6+5, x3).
Habilidades: For 16, Des 12, Con 16, Int 9, Sab 10, Car 6.
Pericias: Furtividade +4.

Equipamento: arco composto, couro batido, escudo
pesado, 20 flechas, machado de batalha.

Tesouro: metade do padrio.

Parte 3
Aranha Gigante

Animal 4, Grande (comprido), Neutro

ND 2

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgcao +2, visdo na penumbra.
Classe de Armadura: 16.

Pontos de Vida: 20.

Resisténcias: Fort +5, Ref +8, Von +2.
Deslocamento: 12m, escalar 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +5 (1d8+4 mais

veneno).
Ataques a Distancia: teia +5 toque (enredar).
Habilidades: For 15, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 10, Car 2.
Pericias: Furtividade +10.

Teia: a aranha gigante pode disparar teia com um ataque
de toque 2 distancia. Se acertar, o alvo fica enredado (-2 nas



jogadas de ataque, —4 em Destreza, metade do deslocamento,
nio pode correr ou realizar investidas). A vitima pode se soltar
com uma a¢io completa ¢ um teste de For¢a ou Acrobacia
(contra CD 20), ou cortando a teia (PV 5, reducao de dano 5).

A aranha gigante também pode cobrir de teia uma 4rea
quadrada com 6m de lado. Por sua semitransparéncia, a teia
pode ser dificil de ver (Percepgao, CD 20) até ser tarde demais.
Qualquer criatura que entre na 4drea fica enredada. Cada espaco
de 1,5m de teia tem PV 5 e reducio de dano 5.

A aranha pode andar na prépria teia sem se enredar. Ela
percebe automaticamente (como se tivesse percepgao as cegas)
qualquer criatura na teia.

Veneno: ferimento; Fort CD 15, 1d8 de dano de Forga.

Carnical ND1
Morto-Vivo 2, Médio, Cadtico e Maligno

Iniciativa +7

Sentidos: Percepgio +3, faro, visio no escuro.

Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 12.

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

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +2 (1d6+2 mais pa-
ralisia) ou mordida +0 (1d6+2 mais paralisia) e 2 garras +0

(1d4+2).
Habilidades: For 13, Des 15, Con —, Int 9, Sab 14, Car 12.
Pericias: Furtividade +7.

Febre do Carnigal: transmissio através da mordida; incu-
bacdo 1 dia; 1d3 pontos de dano de Constitui¢io e Destreza;
Fort CD 18. Um humanoide morto por esta doenca ird se
erguer como um carnigal na préxima meia-noite.

Paralisia: uma criatura atingida pela mordida do carni-
cal deve ser bem-sucedida num teste de Fortitude (CD 12)
ou ficard paralisada por 1d4+1 rodadas. Elfos sio imunes a

esta habilidade.

Tesouro: nenhum.

Dragao Marinho Adulto ND 13

Monstro 19, Enorme (comprido), Caético e Maligno
Iniciativa +21

Sentidos: Percepcio +25, percepcio as cegas 18m, visio
no escuro.

Classe de Armadura: 28.
Pontos de Vida: 247.

Resisténcias: Fort +18, Ref +10, Von +14, imunidade a
4cido, paralisia e sono, resisténcia a magia +4.
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Deslocamento: 12m, voo 24m, natagio 24m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +29 (2d8+20, 19-20) ou
mordida +27 (2d8+20, 19-20) e 2 garras +27 (2d6+20, 19-20).

Habilidades: For 33, Des 9, Con 21, Int 12, Sab 17, Car 12.
Pericias: Sobrevivéncia +25.

Agarrar Aprimorado: se o dragio marinho acerta um
ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar como uma
acio livre (bonus +37).

Presenga Aterradora: CD 20.

Respirar na Agua: o dragio marinho pode respirar em-
baixo d’4gua, e usar todas suas habilidades especiais submerso.

Sopro: cone de dcido de 9m, dano 12d6+9, CD do teste
de Reflexos 24.

Tesouro: triplo do padrio.

Dragao Verde Adulto ND13

Monstro 19, Enorme (comprido), Leal e Maligno
Iniciativa +22

Sentidos: Percepcio +25, percepgio as cegas 18m, visio
no escuro.

Classe de Armadura: 29.

Pontos de Vida: 228.

Resisténcias: Fort +16, Ref +11, Von +14, imunidade a
4cido, paralisia e sono, resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 12m, voo 24m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +28 (2d8+19, 19-20) ou
mordida +26 (2d8+19, 19-20) e 2 garras +26 (2d6+19, 19-20).

Habilidades: For 31, Des 11, Con 21, Int 12, Sab 17, Car 12.

Pericias: Furtividade +14, Sobrevivéncia +25.

Presenga Aterradora: CD 20.

Rastrear: pode fazer testes de Sobrevivéncia para seguir
rastros.

Sopro: cone de dcido de 9m, dano 12d6+9, CD do teste
de Reflexos 24.

Trespassar: quando o dragio derruba uma criatura com
um ataque corpo-a-corpo (reduzindo seus PV para 0 ou me-
nos), pode realizar um ataque adicional contra outra criatura
adjacente. O ataque adicional usa os mesmos bonus de ataque
e dano do primeiro, mas os dados devem ser rolados novamen-
te. O dragdo pode usar este talento uma vez por rodada.

Tesouro: triplo do padrao.

Elementais ND varia

Veja Tormenta RPG, Capitulo 11. Se vocé tiver o Bestidrio
de Arton, pode consultar também as pdginas 49 e 55.
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A Invasao de Lamnor

Inumano ND 6
Morto-Vivo 4, Médio, Cadtico e Maligno

Iniciativa +9

Sentidos: Percepgio +8, visao no escuro.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +2, Ref +4, Von +5.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +6 (1d8+5, 19-20)

ou pancada +5 (1d4+5 mais drenar energia) ou espada longa +4
(1d8+5, 19-20) e pancada +3 (1d4+5 mais drenar energia).

Habilidades: For 17, Des 15, Con —, Int 11, Sab 13, Car 15.
Pericias: Furtividade +9, Intimidar +9.

Drenar Energia: uma criatura viva que sofra dano da
pancada de um inumano sofre um nivel negativo. O inumano
recebe 5 PV tempordrios para cada nivel negativo. Um dia de-
pois, a criatura deve fazer um teste de Fortitude (CD 14) para
cada nivel negativo. Um sucesso elimina o nivel negativo. Uma
falha transforma o nivel negativo na perda de um nivel perma-
nente. Uma criatura morta por esta habilidade ird tornar-se um
inumano 1d4 rodadas depois. O inumano recém-criado estard
sob o comando do inumano que o criou.

Equipamento: espada longa.
Tesouro: padrio.
Inumano Sargento ND 6
Morto-Vivo 8, Médio, Caético e Maligno
Iniciativa +12
Sentidos: Percep¢io +12, visao no escuro.
Classe de Armadura: 25.
Pontos de Vida: 48.
Resisténcias: Fort +4, Ref +6, Von +7.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mangual +9 (1d8+7) ou pan-
cada +7 (1d4+7 mais drenar energia) ou mangual +7 (1d8+7,
19-20) e pancada +5 (1d4+7 mais drenar energia).

Habilidades: For 17, Des 15, Con —, Int 11, Sab 13, Car 15.
Pericias: Furtividade +12, Intimidar +13.

Drenar Energia: uma criatura viva que sofra dano da
pancada de um inumano sofre um nivel negativo. O inumano
recebe 5 PV tempordrios para cada nivel negativo. Um dia de-
pois, a criatura deve fazer um teste de Fortitude (CD 16) para
cada nivel negativo. Um sucesso elimina o nivel negativo. Uma
falha transforma o nivel negativo na perda de um nivel perma-
nente. Uma criatura morta por esta habilidade ird tornar-se um
inumano 1d4 rodadas depois. O inumano recém-criado estard
sob o comando do inumano que o criou.

Desarmar: inumanos sargentos adoram lutar contra ini-
migos desarmados, com os quais brincam como um gato brinca
com um rato. Em vez de um ataque com o mangual, o inumano
sargento pode fazer uma manobra de desarmar, com bonus +17.

Equipamento: cota de malha, mangual obra-prima.

Tesouro: padrio.

Halfling Canibal ND 3
Halfling, Barbaro 5, Caético e Maligno

Iniciativa +11

Sentidos: Percepcio +8.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 53.

Resisténcias: Fort +7, Ref +7, Von +4, esquiva sobrenatural,
esquiva sobrenatural aprimorada.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: lancga +6 (1d4+2 mais veneno).
Ataques a Distancia: azagaia +10 (1d4+2 mais veneno).
Habilidades: For 11, Des 17, Con 12, Int 8, Sab 10, Car 9.
Pericias: Oficio (alquimia) +7, Sobrevivéncia +8.

Fiiria: duas vezes por dia, um halfling canibal pode entrar
em furia como uma agdo livre. Suas estatisticas alteradas pela
furia sio CA 18; langa +8 (1d4+4); reducio de dano 1. A furia
dura 6 rodadas.

Veneno: todas as armas dos halflings sio envenenadas
com erva azul. Uma criatura atingida deve fazer um teste de
Fortitude (CD 15). Se falhar, sofre 1d6 pontos de dano de
Constituigio. Os canibaizinhos possuem o talento Usar Vene-
nos, entdo nio tém chance de se envenenarem acidentalmente.

Equipamento: azagaia x4, lanca, veneno de erva azul.

Tesouro: nenhum.

Lobo-das-Cavernas ND 4
Animal 6, Grande (comprido), Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepcio +10, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 54.

Resisténcias: Fort +9, Ref +7, Von +4.

Deslocamento: 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +10 (1d8+9).
Habilidades: For 23, Des 15, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 6.

Derrubar: se o lobo-das-cavernas acerta um ataque de mor-
dida, pode fazer a manobra derrubar como agio livre (bénus +14).

Tesouro: nenhum.



Lobo-das-Cavernas
Alpha

Animal 8, Grande (comprido), Neutro

ND 3

Iniciativa +6

Sentidos: Percepgio +13, faro, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 80.

Resisténcias: Fort +11, Ref +8, Von +6.

Deslocamento: 15m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +14 (1d8+11).
Habilidades: For 27, Des 15, Con 21, Int 2, Sab 14, Car 6.

Derrubar: se o lobo-das-cavernas acerta um ataque de mor-
dida, pode fazer a manobra derrubar como agio livre (bonus +18).

Duro de Matar: uma vez por dia, quando sofre dano
que poderia levé-lo a 0 ou menos pontos de vida, o lobo-das-
-cavernas alpha pode ignorar completamente esse dano.

Tesouro: nenhum.

Ranger de Villithien ND 3
Humano, Ranger 5, Caético e Neutro

Iniciativa +10

Sentidos: Percepgio +9.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 37.

Resisténcias: Fort +5, Ref +6, Von +3.

Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada cura +5 (1d6+2, 19-20).
Ataques a Distancia: arco curto +6/+6 (1d6+4, x3).

Habilidades: For 11, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 12, Car 8.

Pericias: Atletismo +8, Conhecimento (natureza) +8,
Cura +9, Furtividade +10, Oficio (carpintaria) +8, Sobrevi-
véncia +8.

Equipamento: arco longo, couro batido, espada curta,
flechas x20.

Caminho da Floresta: pode atravessar terrenos dificeis
sem sofrer reducio no deslocamento. Esta habilidade s6 fun-
ciona em terrenos naturais.

Empatia Selvagem: pode fazer testes de Diplomacia com
animais (bonus +4).

Inimigo Predileto: +4 em jogadas de dano e testes de
Percepgio, Intuigio e Sobrevivéncia contra humanoides e +2
contra animais.

Mobilidade: +2 na CA sempre que usa uma agio de mo-
vimento para deslocar-se.
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Rastrear: pode fazer testes de Sobrevivéncia para seguir
rastros.

Terreno Predileto: +2 na CA e testes de Acrobacia, Atle-
tismo, Furtividade, Percep¢io e Sobrevivéncia em florestas.

Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com ar-
mas de ataque a distincia contra inimigos a até 9m.

Tiro Preciso: pode fazer ataques & distdncia contra ini-
migos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a

penalidade de —4.

Tolerdncia: +4 em testes de Constituicao para prender o
folego e evitar dano por fome ou sede, e em testes de Fortitude
para evitar dano por frio ou calor.

Tesouro: nenhum.

Epilogo
Nagah Guardiao

Guerreiro 7, Grande (alto), Neutro e Maligno

ND 5

Iniciativa +12

Sentidos: Percepcio +9, visdo na penumbra.
Classe de Armadura: 21.

Pontos de Vida: 64.

Resisténcias: Fort +6, Ref +5, Von +2, vulnerabilidade
a frio.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: alfange +12 (2d6+13, 18-20)
ou alfange +10 (2d6+13, 18-20) e cauda +8 (1d6+7).

Habilidades: For 18, Des 14, Con 13, Int 8, Sab 9, Car 8.
Equipamento: alfange obra-prima, cota de malha.

Tesouro: padrio.
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Mergulho

no Passado

Mergulho no passado é uma aventura para persona-
gens do 8° ao 11° niveis. Ela segue os eventos de O zeste e
A invasdo de Lamnor, sendo a terceira parte da Saga Elfica.

Resumo da Aventura

Passaram-se alguns meses (o tempo exato depende da
sua campanha) desde os eventos de A invasio de Lamnor. Os
herdis invadiram o continente sul e estabeleceram uma base de
onde explorar Lamnor e comegar o planejamento da vinganca
contra Thwor Ironfist.

Mas, antes de atacar a Alianca Negra, é preciso amarrar
certas pontas soltas. Por sua longevidade, os elfos tm tempo
de sobra para planejar e executar cada passo de sua vinganca
com cautela e precisio. E hora de conhecer um pouco mais do
continente sul.

Logo que desembarcaram em Lamnor na ltima aventura,
os herdis enfrentaram um grupo de guerra goblinoide que
havia recém destruido outro grupo dessas criaturas. O primeiro
fazia parte da Alianca Negra, como os heréis descobriram, mas
o outro obedecia a alguém chamado Tyranix.

Por algum motivo, Tyranix quer o controle da praia.
Embora o acampamento principal dos elfos seja a caverna da
cachoeira, a praia ¢ o ponto de entrada para o continente sul.
Para nio deixar a retaguarda desprotegida, Morion e Malfyn-
doriel concordam que é hora de investigar esse novo oponente.

Agora, os herdis precisam investigar detalhes sobre Tyranix
e seus goblinoides. Primeiro, devem descobrir onde Tyranix
se esconde e por que suas tropas portam armas ¢ armaduras
de qualidade superior. Tyranix habita uma antiga fortaleza
dos anées de Lamnor, até entio desconhecidos. Invadindo
a fortaleza e enfrentando desafios tipicos de uma masmorra
bem guardada, os heréis encontram Tyranix. Diferente do que
acreditam, nio se trata de um goblinoide, mas de um anio: o
tltimo ando de Lamnor! Protegendo os segredos de seu povo,
Tyranix guarda a chave para o que pode ser a perdigio do con-
tinente sul — ou uma grande vantagem estratégica. ..

Contudo, para descobrir o que aconteceu no passado e
obter qualquer vantagem no presente, os heréis devem entrar
nos corpos de andes de uma época ancestral e lutar em uma
grande batalha. A morada dos anées estd sendo invadida por
criaturas-fungo, e cabe ao grupo (nos corpos do passado)
destrui-las. Neste confronto, os herdis descobrem uma tentati-
va de invasio de uma poderosa extraplanar e, no final, devem
fazer uma escolha que afetard o destino deste antigo cla de
andes, de Lamnor e deles préprios.

Introducao

Os elfos de Arton vivem existéncias amarguradas
e sem perspectiva. Até hd pouco tempo, tudo que lhes
restava era lamentar a perda de Lenérienn e o abandono
por parte de Glérienn, sua deusa mae.
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Mas agora hd alguma esperanca no horizonte — pelo
menos para um pequeno grupo de herdis. Pois uma lideranca
surgiu na forma de um antigo aventureiro élfico e um general
de tempos passados. Com a ajuda dos personagens jogadores,
os elfos contam hoje com um ideal a buscar: invadiram Lam-
nor, e jd existe até um acampamento de onde langar pequenos
ataques contra os inimigos no continente sul.

A hora da vinganca élfica se aproxima. Agora ¢ preciso dar
mais um passo em sua dire¢io.

Parte 1
O Portao de Khalmyr

Assim como A invasio de Lamnor, Mergulho no passado
comega quando os personagens sio contatados magicamente
por Morion. Isto deve ocorrer duas ou trés aventuras apds A
invaséo de Lamnor. Ao longo dessas aventuras, insira pequenos
encontros com Fallarel Agorin: o arauto conta sobre os avancos
dos elfos em Lamnor, falando sobre aprimoramentos da base
em Lamnor (por exemplo, uma cAmara na caverna da cachoeira
transformada em sala de guerra).

O importante é que os herdis saibam que agora existe uma
rota para o continente sul: os elfos viajam com certa regularidade
a Lamnor, levando trabalhadores, ferramentas e mantimentos,
suprindo as necessidades de seus irm3os.

No entanto, uma coisa permanece igual: além dos possi-
veis ndo elfos no préprio grupo dos aventureiros, todos os en-
volvidos com a Vinganga Elfica continuam sendo apenas elfos
recrutados por Morion ou elfos da guerra de Malfyndoriel. De
qualquer forma, seus nimeros ainda sido pequenos.

A medida que os heréis avangam na exploragio de Lamnor
e obtém mais sucessos, Morion vai se tornando mais caloroso,
mais receptivo e até mais aberto com eles — recebendo-os
como companheiros de batalha e irmaos em armas. A mudanga
em seu comportamento deve ser sutil, mas, ao final da aventura
anterior, deve ser perceptivel para os jogadores.

Quando a aventura comega, todos os personagens ouvem
as seguintes palavras, sussurradas pelo vento na ja familiar voz
firme do elfo:

“Meus amigos, mais uma vez é chegada a hora. Encontrem-
-me na caverna da cachoeira, nossa base em Lamnor, assim que
puderem.”

Desta vez ndo hd prazos nem exigéncias. O elfo era um
aventureiro e sabe como funciona a dinimica desses grupos.
Ele ji confia o suficiente nos herdis para saber que virio tao
rdpido quanto puderem. O retorno a Lamnor nio deve ser um
empecilho. Se vocé quiser lembrar os jogadores da dificuldade
de chegar ao continente sul, jogue a viagem de navio, usando
os eventos da Parte 1 de A invasio de Lamnor como base (tem-
po de viagem, inimigos encontrados, eventos a bordo, etc.).
Entretanto, isso nao é necessirio.

Existe apenas um evento que pode ser interessante antes
do retorno a caverna da cachoeira: um encontro com a mais
nova “recruta’ de Morion, a elfa Ennora. O capitio Ydrion, do
navio Vingang¢a, pode apresentd-la aos heréis. Como alternativa,
se vocé quiser cortar a cena da viagem, o préprio Morion pode
apresentd-la, jd na caverna.

Ennora é alta e magra. Tem cabelos bastante longos de cor
purpura, que prende em um trancado intrincado. Seus olhos
também sdo parpuras, e sua pele ¢ muito branca. Ela veste uma
elaborada cota de malha élfica, que cobre todo o seu corpo,
com um tabardo trazendo no peito o simbolo de Tanna-Toh, a
Deusa do Conhecimento.
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Ennora ¢ uma clériga de Tanna-Toh. Foi aventureira
por muitos anos, viajando pelo mundo e recolhendo os mais
diferentes conhecimentos. Depois de algumas décadas de aven-
turas, seu grupo aposentou-se. Por sua longevidade natural,
Ennora continuou se aventurando, mas mais focada na carreira
de historiadora e arquedloga do que na de heroina.

Ela conheceu Morion quando ambos ainda eram aven-
tureiros, mais de uma década atrds. Eles nunca mantiveram
grande contato, mas recentemente o elfo a procurou com uma
missdo: ele disse que grandes planos estavam em movimento
para trazer a vinganga a Thwor Ironfist. Mas, para isso, precisava
que Ennora recolhesse tanto conhecimento sobre Lamnor,
goblinoides, a Alianca Negra e os préprios elfos de Arton
quanto pudesse. Sendo uma clériga de Tanna-Toh, ela parecia
a pessoa certa para a missio.

Hoje, tantos anos depois, Ennora finalmente vai ao en-
contro de Morion, trazendo na bagagem todas as informagoes
que pdde reunir. Encontrar o elfo em Lamnor foi uma tremenda
surpresa. Em troca do conhecimento reunido, além de fazer
parte da hist6ria de Arton, ela também terd acesso direto a tudo
que for encontrado em termos de conhecimento e informagao
durante a explora¢io de Lamnor e a guerra contra a Alianca
Negra. Se for perguntada sobre a clériga de Tanna-Toh Aurora,
que empreendeu uma missio semelhante (veja a HQ Dungeon
Crawlers), ela responderd que nao sabe nada a respeito.

Se for perguntada sobre Morion, Ennora responderd ape-
nas o que sabe: Morion era um guerreiro, parte de um grupo
de aventureiros — os Ledes de Ago. Mark Silver, Conselheiro
da cidade de Malpetrim, e Galtan Silversong, da Gazeta do
Reinado, também faziam parte do grupo. Ela nio tem mais
detalhes do que isso. Ela é mais nova que o elfo e nio sabe
nada da vida dele em Lenérienn. Também nao sabe nada sobre

Malfyndoriel, e ficard curiosa sobre o general élfico.

Ennora nio d4 muitos detalhes sobre as informagées que
reuniu para Morion. Apesar de ja ter ouvido falar dos herdis, sua
missao era para o elfo. Mas ela ndo é antipdtica; é aberta a di4-
logos longos e gosta de conversar. Prefere nao dar detalhes mais
fundos sobre sua missao, mas nio pode se recusar a responder
uma pergunta direta ¢ nem mentir. Também nio se importard
de conversar sobre o que considera “lugar comum” a respeito de
Thwor e da Alianca Negra (o que pode ser quase tudo que ela
sabe, ja que conhecimento deve ser compartilhado...).




A Caverna da Cachoeira

A chegada a Lamnor permanece inalterada: o navio que
leva os heréis ao continente sul baixa 4ncora em mar aberto e
eles sdo levados de bote até a praia. H4 a mesma sensacio de
vazio quando entram no campo dos totens de Ragnar. Lembre-
-se de que Lamnor deve permanecer como um lugar perigoso
e selvagem! Da praia, os heréis sio conduzidos até a caverna da
cachoceira por batedores.

Embora as coisas continuem furtivas e discretas, agora
tudo estd mais ajeitado e feito com esmero: 0 acampamento
na praia, antes simples e apenas escondido pelo paredio alto
e rochoso, agora conta com tendas, flimulas élficas, guaritas
escondidas e prateleiras com lancas, espadas, arcos e aljavas.
Tudo mesclado i natureza, no estilo élfico.

O mesmo vale para a caverna da cachoeira. Embora a regido
pareca igual e a entrada continue escondida pela queda d’dgua, o
interior mudou. A caverna agora conta com tapegarias retratan-
do cenas da histéria élfica, mesas, cadeiras, baus, caixotes, barris,
velas, tochas e armdrios. Embora ndo haja grandes nimeros, hd
mais guardas, além de servigais realizando as mais diversas tare-
fas, de limpar a caverna e preparar ragoes a construir armadilhas
e manter as armas afiadas. Tudo devidamente escondido e prote-
gido por senhas. A maior parte das cAmaras foi explorada e mui-
tas j4 estdo em uso, com aposentos designados como alojamen-
tos, refeitdrios, enfermaria,
sala de instrugio e até um
espago onde guardar tro-
féus e tesouros recupera-
dos (caso os jogadores
perguntem, uns poucos

“Vejo que jd conheceram Ennora. Como clériga de Tanna-
-1ob, ela serd responsdvel por rodas as informagées que trouxermos.
Espero que tenha conseguido cumprir sua missio, Ennora.”

A elfa entdo toma a palavra.

“Sim, Morion. Trouxe comigo todas as informa;o’e: que conse-
gui reunir da Ordem de Tanna-1oh sobre Lamnor, a Alianga Negra

¢ os e{fos de Arton. Logo mais vocé terd meu relatdrio fompleto. 7

Morion entdo introduz mais um recém-chegado: o elfo
que estava com ele na sala de guerra.

“Otimo. Falaremos sobre isso mais tarde. Quero que conhe-
cam outro aliado. Este é Galfuryon.”

Galfuryon cumprimenta os personagens apenas com um
movimento simples da cabeca. Ele tem um semblante escuro
¢ olhar raivoso, que no esconde certa amargura. Sua face traz
marcas de preocupagio, ferimentos e cansago, coisa quase im-
pensédvel para um elfo. Veste-se com armadura de couro verde
escuro e uma capa longa com capuz.

“Galfuryon é um ranger. Odeia a Alianca Negra com todas
as foras. Ele é o responsdvel pelos batedores e exploragio da regido.
Mas eu também pretendia apresentar-lhes outro aliado...”

Morion entdo faz um movimento da cabega para um vale-
te esperando na porta, que sai rdpido pelo corredor. Segundos
depois, hd uma pancada alta e um grito.

artefatos élficos, como
joias e adornos, algumas
moedas e principalmen-
te pedras preciosas). Em 3%
suma, o que antes era /[
apenas um complexo de
tneis escuros e imidos,

agora parece uma base
ou quartel.

Os heréis encontram Morion no
Salio de Keenn, uma cimara circular.
Nio ¢ muito grande, mas nela cabem ]
mesas e prateleiras, com mapas, relaté-
rios e outros pergaminhos. Junto dele hd ou-
tro elfo (veja abaixo). Morion recebe os heréis,
apertando firme a méo de cada um.

“Bem-vindos, meus amigos. Como
podem ver, fizemos alguns avangos em
nossa base. Embora nio saibamos quanto
tempo ainda poderemos ficar aqui, o lugar
Jjd estd plenamente funcional.”

Morion entio se volta para Ennora e a
cumprimenta da mesma forma que fez com os
personagens.
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“Ouch! Por que vocé néo olha por onde anda, diabos?! Nio vé
que eu t6 com pressa? 16 atrasado pruma reunido com Morion! O
qué? Como & Ele mandon vocé me chamar? Ab, droga...

Poucos segundos depois, outro elfo entra na sala de guerra.
Ele veste colete, com os bracos de fora. Morion o apresenta:

“Este é Belegar...”

O elfo se apresenta falando alto, com um sorriso largo.
Seus olhos sao azuis, mas fendidos como os de um felino. Seus
cabelos também sio azuis, cortados em estilo moicano. Ele tem
uma cauda longa e serpenteante como a de um gato.

“Fala, galera! Hora da vinganga, né? Nio vejo a hora de
explodir uns hobgoblins! Quando a gente terminar, néo vai sobrar
pedra sobre pedra! Thwor jd era! Os monstrengos véo fumegar!”

Morion nio esconde um olhar curioso para o outro elfo.

“Apesar de seu jeito... Peculiar... Belegar é um mago com-
petente, ¢ serd o responsdvel por estudar as ameagas mdgicas de
Lamnor — especialmente as habilidades de nossos inimigos gobli-
noides. Ele jd estd tratando dos totens de Ragnar.”

“Belegar ainda ndo teve contato com a Alianga Negra, e, de
acordo com nosso planejamento, isso pode levar um tempo. O que
nos leva ao motivo de vocés estarem aqui.”

Morion entio faz um gesto curto com a cabeca para Gal-
furyon. O ranger toma a palavra. Sua voz ¢ rouca e grave, e ele
fala em um tom baixo.

“Como devem lembrar, ao chegar em Lamnor vocés enfren-
taram um bando goblinoide na praia. Esse bando jd estava en-
[frentando outro grupo de guerra. O primeiro pertencia a Alianca
Negra. Mas o outro obedecia a um tal Tyranix.”

“A diferenga entre os dois grupos era bvia: enquanto os la-
caios de Thwor usavam armas e armaduras toscas, os de Tyranix
portavam itens feitos com esmero. Esmero demais para goblinoides.
Trabalho a altura dos artesdos élficos. Porém, diferentes.”

“Intrigado, liderei algumas incursées pela praia. Demorou,
mas finalmente encontrei outro grupo de guerra de Tyranix. Entio
os segui até seu covil e descobri que habitam as montanhas ao sul.
Eles tém uma pequena aldeia ld.”

“Mas isso tudo jd era esperado. Eu queria saber onde os go-
blinoides conseguiram suas armas. Observando a aldeia, acho que
descobri. A frente da aldeia é protegida por uma palicada com um
portdo, que dd para a trilha que desce as montanhas ¢ vem até a
praia. Mas o fundo da aldeia dd para uma entrada para a mon-
tanha. Conhego Lamnor como poucos, e nunca ouvi falar de um
reino nas montanhas. Por isso, ¢ também pelo estilo das armas desses
goblinoides, suspeito que se trata de uma antiga morada de andes.”

Ennora corta:

“Andes? Em Lamnor? Nunca ouvi falar de andes fora de
Arton-norte antes...”

Morion entio completa:

“Correto, Ennora. Até onde Lorde Malfyndoriel e eu pesquisa-
mos, ndo hd mengdo alguma de anées em Lamnor. Suspeitamos que
se trate de uma comunidade mais antiga que a propria Lendrienn.”

Se algum dos personagens for um ando, também néo terd
conhecimento sobre andes por aqui. Galfuryon retoma a palavra.

“Apesar das armas ¢ armaduras, néo avistei nenhum ando.
Também ndo vi nenhum lider goblinoide, ninguém que pudesse
ser esse Tyranix. Acho que ele mora dentro da montanha.”

Morion entio passa a missao dos herdis.

“O que precisamos ¢ que vocés investiguem a morada na
montanha. Na pior das hipdteses, podemos conseguir armas de
qualidade superior. Na melhor, identificamos mais um inimigo e
talvez até possamos encontrar itens mdgicos.”

“Embora a destruicio da aldeia seja desejdvel, ¢ preferivel que
vocés adentrem as profundezas da montanha furtivamente. Melhor
ndo despertar muita atengdo, pois vocés correrio o risco de alertd-los
e ficar do lado de fora. Uma vez ld dentro, é com vocés. O importan-
te é descobrir quem é Tyranix e por que ele deseja controlar a praia.”

Essa é a deixa para os personagens. Caso eles fagam
perguntas sobre a missio, Galfuryon as responde. O ranger ¢
detalhista a ponto de ser chato — mas, quando fala sobre a
Alianca Negra, nao esconde verdadeira paixdo pelo exterminio
de todos os goblinoides. Veja mais detalhes sobre a aldeia e
como chegar 14 na préxima se¢io.

Se os aventureiros perguntarem sobre seu passado, Gal-
furyon conta que nasceu e se criou em Lenérienn, viajando e
explorando Lamnor para conhecer todas as plantas e animais
do continente. Era apaixonado pela vida. Tinha esposa e vdrios
filhos e filhas. No entanto, tudo isso lhe foi tirado quando a
Alian¢a Negra derrotou o Rei Khinlanas.

Galfuryon sobreviveu a queda de Lenérienn, e durante
um longo tempo liderou um pequeno grupo de cacadores que
efetuava ataques contra as tropas de Thwor. Mas seus com-
panheiros acabaram sendo capturados e mortos. Ele acabou
sendo acuado até ser obrigado a fugir para Arton.

Frustrado e envergonhado com o comportamento dos
sobreviventes do massacre, acabou ficando pelas cercanias de
Tyrondir, espalhando o caos e executando todo goblinoide que
encontrava no Reino da Fronteira — pertencente ou nao a
Alianga Negra. Ouviu falar da Reunido Elfica e conheceu Mo-
rion. De 14 para cd, tem ajudado com mapas e exploragio. Foi
ele quem indicou a localizagdo do acampamento goblinoide
destruido pelos personagens jogadores na Parte 1 de O zeste.

Se os herdis perguntarem sobre os “Dungeon Crawlers”,
Morion responde:

“Aurora tem deveres para com a Ordem de Tanna-Toh. Bri-
gandine jamais a deixaria sozinha. Infelizmente, Fren também
ndo. Mas sinto que sua parte nesta histdria ainda néo acabou.
Lendrienn esconde conhecimentos demais para uma clériga da
Deusa do Conhecimento deixar de lado...”

Caso os jogadores perguntem sobre Malladar, Morion sol-
tard um suspiro desgostoso e dird que ainda nao voltaram a ouvir
falar do elfo de Sszzaas — o que s6 pode esconder alguma coisa
terrivel. Se perguntarem sobre Ghordax, Morion conta que j4 o
interrogaram a exaustao e nao hd mais nada a tirar dele. O pouco
que sabia sobre Tyranix foi o que contou da tltima vez.



Se os aventureiros perguntarem sobre Malfyndoriel, Mo-
rion responde que o general tem responsabilidades para com a
Familia Martius e o Império de Tauron, por isso ainda levard
algum tempo até que possa vir para Lamnor. Mas Morion
garante que o outro elfo faz parte integral da vinganca.

Os heréis também podem falar com Belegar. Ele é o mais
bem-humorado dos novos aliados. Gosta de implicar com todos,
através de comentarios irdnicos, mas tudo em tom de brincadei-
ra. Também é um pouco rebelde, nio sendo bom em aceitar
ordens. Fugiu de Lenérienn ainda crianca, com seu irmio mais
velho. Seu irmio o treinou em magia, mas desapareceu anos
atrds, na tentativa de retornar a Lamnor e descobrir o que acon-
teceu com seus pais. Desde entdo, Belegar se criou sozinho nas
ruas de Valkaria. Nunca foi disciplinado, embora fosse sempre
muito disposto a aprender e a enfrentar novos desafios. Quer
descobrir o paradeiro de seu irmao, que acredita ainda estar vivo.
Especialmente, quer explodir alguns goblins.

Toda essa conversa se d4 ao longo de uma refeicio trazida
pelos servos da caverna da cachoeira. Tio logo todos estejam
servidos, Galfuryon lidera o grupo para as montanhas ao sul.
Nio hd tempo a perder.

As Montanhas do Sol

A viagem até as montanhas ao sul leva em torno de uma
semana. Isso porque os elfos precisam ser furtivos e evitar toda
e qualquer detecgdo. Viajam por terra, desviando-se de patru-
lhas da Alianga Negra.

O grupo também pode viajar pelo mar, usando botes, ou
voando com magia — mas isso pode atrair nao apenas goblinoi-
des, como também predadores. A menos que os herdis arranjem
um bom motivo para encurtar a viagem, ela dura uma semana.

O grupo é formado pelos heréis e Galfuryon. Ennora ficou
para trds, discutindo suas descobertas com Morion, e Belegar
s6 deixard a base caso se faga realmente necessdrio (mesmo que
tenha esperneado para explodir alguns goblins!).

Lembre-se dos efeitos dos totens de Ragnar sobre itens
miégicos e magia — longe do acampamento na praia e da ca-
verna da cachoeira, todos voltam a senti-los. Fique  vontade
para inserir encontros durante a viagem até as montanhas. Use
as criaturas da Missao 1 da Parte 3 de A invasio de Lamnor.

A medida que se aproximam das montanhas ao sul, os he-
réis notam que a terra vai ficando mais drida e a vegetagio vai
se tornando mais rala. Por fim, ndo hd qualquer sinal de vida,
além de espinheiros e drvores secas e retorcidas. No entanto, os
efeitos dos totens de Ragnar nao sio mais sentidos.

Galfuryon conduz os heréis até uma trilha na montanha.
Trata-se de um caminho estreito e perigoso, serpenteando por
mais de trés quilometros rumo a aldeia de Tyranix, no alto. Se
os personagens nio forem furtivos, serdo avistados e atacados
por sentinelas. Faca testes opostos da Percep¢io das sentinelas
(bénus +6) contra a Furtividade dos personagens. Se todos os
personagens forem bem-sucedidos em trés testes, conseguem
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chegar a aldeia. Caso contrdrio, o grupo ¢ atacado por 6d6
goblins de Tyranix (veja suas estatisticas no fim da aventura).
Uma das tdricas preferidas dos goblinoides é empurrar agresso-
res para fora da trilha, rumo & queda no vazio, ou rolar rochas
enormes pela lateral do caminho para esmagar os inimigos
abaixo (veja o quadro na pdgina 60).

A aldeia fica em um vale estreito entre as montanhas. Tem
uma palicada alta, feita de troncos pontiagudos colocados de pé.
H4 apenas um portdo. A dgua vem de um cérrego que desce da
montanha e passa pela lateral da aldeia, perpendicular ao portao.

No lado oposto ao portio, na face da montanha, os herdis
avistam duas portas enormes, feitas de rocha. Estio abertas;
quando fechadas, encaixam-se perfeitamente na parede, ficando
praticamente invisiveis. Isso se ndo fosse pelos entalhes: dois
guerreiros andes no centro de cada porta, com armas em riste
(um porta um machado e o outro, uma espada). Acima deles,
por sobre as portas, hd o entalhe de um sol gigantesco. As por-
tas dao para o leste.

H4 tendas e barracoes por todos os lados. As vias prin-
cipais sdo calgadas, embora as ruas laterais sejam delimitadas
precariamente. Hé guardas o tempo todo, especialmente nas
ameias da palicada. O que deve ficar claro é que tudo ¢é orde-
nado demais para os cadticos goblinoides que habitam aqui.

A aldeia estd fervilhando de goblins e hobgoblins, e até
mesmo alguns orcs e ogros. Metade da aldeia é formada por fé-
meas e filhotes. Todos os outros sio guerreiros. Cada habitante
veste roupas feitas com esmero, mesmo que j4 estejam gastas
ou puidas — das togas as armaduras pesadas, tudo ¢ trabalho
anio, com motivos imitando rocha e metal. O mesmo vale
para armas, escudos e ferramentas: quase tudo ¢é trabalho anio.
Também hd itens toscos, mas sdo minoria.

Além das portas e do movimento na aldeia, a tnica outra
coisa que realmente chama a atengio dos herdis é uma estd-
tua de pedra: trata-se de uma enorme imagem de Khalmyr.
O Deus da Justica estd retratado em toda a sua gléria e ma-
jestade, trajando armadura completa e escudo, com a espada
Rhumnam apontada em dire¢ao ao leste. Estranhamente, a
estdtua estd intacta, sem nenhum arranhio ou profanagio. Na
verdade, parece que todos tentam tocd-la ao passar por ela,
demonstrando reveréncia.

A forma mais direta de procurar Tyranix é atravessar as
portas na face da montanha e adentrar suas profundezas —
o que pode ser mais dificil do que eles imaginam, devido as
prote¢des contra magias e furtividade presentes na aldeia (veja
abaixo). No entanto, os herdis podem capturar um dos habi-
tantes da aldeia e interrogd-lo. Para isso, ndo precisam neces-
sariamente entrar na aldeia: podem esperar que um pequeno
grupo saia dos limites da palicada para cacar, e entio atacé-los,
deixando pelo menos um vivo. Se usarem magia para identi-
ficar a tendéncia do prisioneiro, descobrem que o individuo
capturado nido é Cadtico ou Maligno. O mesmo vale para o
resto da aldeia: no geral, sio Neutros — veja mais sobre isso
adiante. Todos os habitantes falam um dialeto do idioma dos
andes de Arton. Eis o que qualquer lacaio de Tyranix sabe:

opessed ou oynSiay
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Armadilhas nas
Montanhas do Sol

A trilha que os personagens usam para subir as Mon-
tanhas do Sol t¢ém em média 6m de largura, embora seja
mais estreita ou mais larga em certos pontos (variando
de 4,5m a 9m). Um personagem empurrado para fora
da trilha (com a manobra empurrar ou outra habilidade)
deve fazer um teste de Reflexos. O resultado do teste
determina o quanto ele rola penhasco abaixo.

Reflexos
30 ou

mais

Queda

O personagem se segura em pedras
ou raizes da beirada. Em termos de
regras, fica caido e precisa gastar
uma acio de movimento para

se levantar e voltar a trilha.

25229 O personagem rola 3m penhasco abaixo,
até conseguir se segurar em pedras ou
raizes. Sofre 2d6 pontos de dano, fica
caido e precisa gastar uma agao padrio

para se levantar e voltar 2 trilha.

20a24 Como acima, mas o personagem rola

6m e sofre 4d6 pontos de dano.
15a19

Como acima, mas o personagem rola
9m e sofre 6d6 pontos de dano. Além
disso, precisa gastar uma acio completa
e ser bem-sucedido num teste de

Atletismo (CD 20) para voltar a trilha.

10a14 Como acima, mas o personagem rola
12m e sofre 8d6 pontos de dano.
9ou O personagem rola pelo penhasco e nio
menos  consegue se segurar em nada, até cair

num precipicio. Ele sofre 20d6 pontos de
dano. Mesmo que sobreviva, ird precisar
de horas de escalada (com diversos testes
de Adetismo) para voltar 2 trilha.

Além de empurrar os personagens, os goblins tam-
bém rolam pedras e rochas sobre eles. No inicio de cada
rodada do combate, role 1d6 e consulte a tabela abaixo
para descobrir o que cai na cabega dos PJs.

dé6 Armadilha

la2  Nenhuma. Os goblins estio preparando

pedras para as préximas rodadas.

3a4  Uma pedra do tamanho de um barril
atinge um personagem escolhido
aleatoriamente. Ele sofre 4d6 pontos
de dano, com direito a um teste de

Reflexos (CD 20) para reduzir 2 metade.
526

Uma rocha do tamanho de uma porta
atinge uma 4rea de 3x3 metros. Todos
na drea sofrem 8d6 pontos de dano e
ficam presos debaixo do pedregulho. Se
soltar exige uma acdo completa e um
teste de Forga (CD 20). Um teste de
Reflexos (CD 25) reduz o dano a metade

¢ evita que o personagem fique preso.

* “Tyranix é um guerreiro! Um guerreiro forte e gigante! Nin-
guém nunca viu a cara dele! Usa armadura completa cobrindo o
corpo todo, inclusive um elmo escondendo o rosto.”

* “Tyranix vive dentro da montanha, numa cémara sé dele.
Tem um monte de guardas e armadilhas protegendo tudo ld dentro.”

* “Tyranix criou a aldeia e comanda tudo desde sempre!

inguém lembra de uma época sem Iyranix! Ndo existia nada

Ninguém lembra d Ty ! N tia nads
antes de Tyranix!”

* “A aldeia foi construida pela gente! Sim, tudo foi feito pelos
goblinoides! Mas com a supervisio de Tyranix!”

* “Tyranix nos deu as ferramentas! As armaduras! As armas!
Tyranix nos deu tudo! Ele é justo e grandioso! Tudo veio de dentro
da montanha.”

* “Nio, a gente nio gosta da Alian¢a Negra! Thwor sé quer
escravizar todo mundo! Seus goblinoides sdo burros e selvagens!
Toscos! Ninguém gosta deles!”

* “Nio sei por que Tyranix quer conquistar a praia! Deve ser
porque ele pode! Porque ele quer! Ele é muito poderosol”

* “A estdtua é do deus sol! E a nossa luz! Todos os dias ele traz
a luz pra gente! O nome do deus é Grauvhyyr! Todo mundo reza
para ele.”

O goblinoide capturado nio conhece detalhes sobre o
interior da montanha. Ninguém pode entrar nela, com exce-
¢ao dos escolhidos de Tyranix — no geral, guardas e soldados
de elite. Um hobgoblin chamado Turvaxx é quem fala com
Tyranix e traz as ordens dele para a aldeia. Ele mora na tltima
cabana antes das portas na montanha.

E provdvel que os herdis decidam usar magia de invisi-
bilidade ou teletransporte para atravessar a aldeia e chegar aos
portoes. Algumas rodadas para dentro da aldeia, serdo localiza-
dos: magias serdo canceladas e logo haverd inimigos sobre eles.
Mesmo que decidam usar furtividade ndo mdgica, enfrentarao
problemas: seus testes terdo uma penalidade de —5. Toda a 4rea
da aldeia conta com uma béncao divina que dificulta furtivida-
de e certos tipos de magia (o motivo é explicado na pgina 66).

Isso significa combate. Os servos de Tyranix lutam com
estratégia, flanqueando, usando manobras de combate e todos
os outros truques que vocé puder imaginar. Alguns atacam de
perto, deixando que seus aliados disparem de longe com bestas.
H4 sargentos gritando ordens, mas nenhum conjurador. Seu
objetivo é capturar os herdis, mas nao hesitarao em matd-los.

Ha4 goblins, hobgoblins, ogros e também animais, como
lobos-das-cavernas. Nao tenha piedade: os moradores da



aldeia estdo lutando por sua seguranca, e jd enfrentaram a
Alianga Negra diversas vezes — sabendo que nio teriam
piedade caso fossem eles os derrotados. Ajuste a quantidade
de inimigos e os Niveis de Dificuldade de acordo com seu
grupo de jogo, mas torne a batalha muito dificil. Um grupo
médio deve enfrentar pelo menos dez goblins de de Tyranix,
dez guardas hobgoblins, quatro ogros e quatro lobos-das-
-cavernas por personagem.

Embora uma vitéria seja praticamente impossivel, o ob-
jetivo da missao nio ¢ dizimar todos os goblinoides — ¢é des-
cobrir mais sobre Tyranix. E, a esta altura, os herdis j& devem
saber que as respostas estdo no interior da montanha.

Assim que o combate comega, as imensas portas na face
da montanha comecam a se fechar com grande barulho. Se
nenhum dos jogadores pensar nisso, Galfuryon gritard para
que todos corram para dentro da montanha antes que as portas
sejam fechadas. Isso acontece dentro de 10 rodadas. Se algum
dos heréis levar mais de 10 rodadas para chegar as portas, ficard
do lado de fora e precisard fugir.

Mesmo que parte do grupo consiga entrar na montanha,
serd impossivel zeletransportar alguém que tenha ficado do lado
de fora; a béng¢ao que acaba com furtividade mdgica e magias
de transporte continua funcionando aqui.

Uma vez que os herdis estejam do lado de dentro, em
poucos segundos as portas se fecham. Aparentemente, os
aventureiros estio seguros. Mas, na verdade, agora precisam
enfrentar o campedo da aldeia, que estava esperando por eles
no interior da montanha.

O campedo de Turvaxx é um ogro mais forte e inteligente
que o normal para sua raga. Além disso, possui treinamento de
guerreiro e equipamento digno de andes. Veja sua ficha no fim
da aventura.

A Morada dos Anoes

Uma vez do lado de dentro, e tendo derrotado o campeio
da aldeia, os herdis estao seguros. Os goblinoides nao sabem
abrir as portas pelo lado de fora (como precaugio, Tyranix
nunca ensinou o segredo a seus lacaios, nem mesmo Turvaxx).
No entanto, hd uma masmorra inteira pela frente!

O interior da montanha acaba com qualquer dtivida sobre
o local ser uma morada de anées. Trata-se de um complexo de
cavernas completamente lapidadas, lisas e repletas de entalhes.
O estilo é sem dtvida dos andes. Hé colunas erguendo-se até o
teto, estdtuas de andes em guarda ou vestindo togas e segurando
pergaminhos. As portas sio de pedra, mas presas por mecanis-
mos que as sustentam como se Nio tivessem peso para abrir e
fechar. Tudo estd limpo e organizado.

O interior nio é escuro; de tempos em tempos, ha cris-
tais encaixados nas paredes e colunas, nas maos das estdtuas
ou pendurados no teto, emitindo um brilho suave. Qualquer
personagem com visio na penumbra consegue enxergar como
se fosse dia claro. Personagens sem esta habilidade enxergam
como se a tivessem.

Esta primeira parte ndo é o centro da morada dos andes. H4
umas poucas moradias, refeitérios e enfermarias, mas nenhuma
forja, armorial, biblioteca, templo ou coisa assim. Eo espago
usado por guardas e suas familias, e testes de Conhecimento (en-
genharia) contra CD 15 revelam isso. Durante todo o percurso,
os herdis ndo encontram o menor sinal de itens magicos e magia.

No entanto, este ndo é um simples passeio por um reino
perdido. A morada na montanha faz parte da aldeia, com guar-
das e soldados de elite vivendo em seu interior. Além disso,
todo o lugar ¢ repleto de armadilhas. Os heréis serdo cagados
por toda a extensdo da masmorra. Além das armadilhas (abaixo),
os herdis sdo atacados por grupos de servos de Tyranix.

Prisioneiros de Guerra

O objetivo dos herdis na aldeia nao é matar todos os seus habitantes — ¢ descobrir sobre Tyranix, o que pode ser feito
entrando na montanha. Contudo, muitas vezes jogadores acabam ignorando um objetivo maior, para tentar uma vitéria
impossivel. Além disso, pode ser que eles nao tenham capturado um goblinoide, e nao saibam que “a verdade estd 14 dentro”.
Nesse caso, eles podem simplesmente lutar e lutar — ainda xingando o mestre por planejar um combate injusto! O que fazer?

Se os herdis ndo souberem que devem entrar na montanha, vocé pode dar a dica por meio dos préprios goblinoides. Ao
enxergar os intrusos, eles gritam para que as portas sejam fechadas, e ¢ impossivel ignorar suas agées e o barulho que isso faz.

Se mesmo assim os jogadores insistirem na luta, podem ser mortos ou capturados. A morte dos herdis poe fim a
campanha, entdo ndo hd muito a fazer caso isso aconteca. Mas e sua captura?

Caso os aventureiros sejam presos, serdo interrogados pelos goblinoides. Ficardo sem suas armas, armaduras e itens
miégicos. Contudo, como os goblinoides nao sio Malignos, terio um pouco mais de respeito com heréis capturados. Dé ao
grupo algum tempo para pensar em uma escapatéria — néo lhes entregue a liberdade de méo beijada. Contudo, se depois
de alguns dias eles no conseguirem inventar um meio de fugir, faga com que o préprio Tyranix os convoque, através de seu
campedo, Turvaxx. Os herdis entdo so levados para dentro da montanha, para serem interrogados pelo lider. No caminho,
pode haver um ataque de monstros errantes ou outra oportunidade de fuga. E, em uma cimara escondida na montanha,
pode haver armas e armaduras ands que substituam os itens perdidos pelos herdis...

Este ndo ¢ o climax da aventura. Torne esta parte dificil, mas nao impossivel. Contudo, se os personagens fizerem
questdo de embarcar em uma batalha suicida... Garanta que os préximos tenham mais bom senso.
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Para chegar a préxima parte da montanha, os personagens
precisam acumular cinco sucessos em testes de Conhecimen-
to (engenharia) ou Sobrevivéncia contra CD 25. Cada teste
representa uma hora de avanco — na direcdo certa ou nao. A
cada hora, role uma vez na tabela a seguir para determinar o
que os aventureiros encontram. Vocé também pode misturar
encontros (por exemplo, goblins disparando uma armadilha
sobre os herdis) para dar mais cor e realismo a aventura.

d10  Encontro

1a3 Nenhum
4 Estdtuas guerreiras
5 Desabamento
6 Monstro errante
7 Confusio
8 Mortos-vivos
9 Sala invisivel
10  Guardas goblinoides

Confusao ND —

Determinado espagco da masmorra é preparado com
magia. Sem que os herdis percebam, sio reletransportados
para outro ponto, talvez até para um lugar em que jd tenham
estado! Corpos de inimigos derrotados e destrogos deixados
por armadilhas ou estdtuas guerreiras podem servir de indicio
para a navegacdo por dentro da morada dos anées. Devido a
desorientacdo, os personagens sofrem —5 no proximo teste de
Conhecimento (engenharia) ou Sobrevivéncia para avancar.

Desabamento ND 9

Alguns corredores sao preparados para atrasar e matar in-
vasores, fazendo o teto cair sobre eles. Os personagens sofrem
16d6 pontos de dano (Ref CD 30 reduz & metade). Persona-
gens com a habilidade encontrar armadilha podem encontrar e
desarmar esta armadilha com testes de Percepgio e Ladinagem
contra CD 25 (a CD ¢ maior que o normal, refletindo o grande
esmero com o qual foram construidas e sua engenhosidade).

Estatua Guerreira

As proprias estdtuas ganham vida para proteger a morada
dos andes! O grupo ¢ atacado por 2d4 destes guardides.

ND 4 por estatua

Guardas Hobgoblins

O interior da morada dos andes é protegido por hobgo-
blins. O grupo ¢ atacado por 2d6 destes guardas.

ND 3 por guarda

Monstro Errante ND 8

Mesmo dentro da montanha hd monstros esgueirando-
-se pelos cantos. O grupo ¢ atacado por um xorn gigante. Se
esse grupo for rolado novamente, fique & vontade para escolher
outras criaturas de Zormenta RPG ou do Bestidrio de Arton,
especialmente limos ou elementais.
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Mortos-Vivos

Das profundezas dos abismos sobem antigas vitimas das

ND 5 por aparicao
armadilhas dos anées. O grupo ¢é atacado por 1d4 aparicées.

Sala Invisivel ND 10

Os aventureiros encontram uma sala cuja porta se fecha
automaticamente e nio pode mais ser aberta, mesclando-se &
montanha. Por um segundo, os herdis veem que a cAmara tem
um caminho de pedra por sobre um abismo; mas, com um
clardo, o caminho fica invisivel.

O caminho ¢ serpenteante, virando para um lado e para o
outro, por vezes terminando em becos sem saida que dio para
o0 abismo. Para atravessar o caminho invisivel, cada personagem
deve ser bem-sucedido em um teste estendido de Reflexos (CD
20, seis sucessos exigidos). Um personagem que falhe cai para
a morte, dezenas de metros abaixo. Magias de ver o invisivel ou
visdo da verdade revelam o caminho de pedra, mas apenas por
uma rodada. Na prdtica, concedem um sucesso no teste esten-
dido. Caso um personagem tente passar voando, serd atingido
por péndulos afiados que descem do teto. Cada péndulo causa
2d12+10 pontos de dano (Ref CD 25 evita) e para chegar do
outro lado ¢ preciso passar por trés desses péndulos.

Chefe de Fase: Turvaxx ND 10

Turvaxx nio estd na tabela de encontros — os heréis devem
encontrd-lo na dltima hora de exploragio da masmorra, no
lugar de um encontro normal. Ou seja, assim que conseguirem
o0 quinto sucesso em Conhecimento (engenharia) ou Sobrevi-
véncia, Turvaxx surge.

Turvaxx ¢ o lider da aldeia e segundo em comando de
Tyranix. Ele supervisiona o dia a dia dos moradores da aldeia, e
também os guardas do interior da montanha. Turvaxx pode ser
encontrado em uma cAmara desta parte da morada dos andes,
verdadeiro cruzamento entre vérios tineis e corredores. Além
das muitas entradas, no fundo da cAmara hd um portio gran-
dioso, com um enorme adorno na forma de uma espécie de
tabuleiro de xadrez. Antigamente, esta passagem era conhecida
como o Portao de Khalmyr — mas Turvaxx nio sabe disso,
chamando-a apenas de “portdo” ou “grande portao”. Turvaxx
nunca esteve do outro lado, nem nunca viu o portio se abrir —
a nio ser pela vontade de Tyranix, do outro lado.

Turvaxx ¢ um hobgoblin enorme. Usa armas e armaduras
anas de 6tima qualidade, e luta com disciplina de aco. Caso os
heréis nao pensem nisso, Galfuryon os lembrard de nao matar
Turvaxx, mas aprisiond-lo para interrogatdrio. Turvaxx nio
demonstrard a mesma piedade.

O covil de Turvaxx é preparado com armadilhas. Ele sabe
onde elas estio,e como evitd-las — mas vai conduzir seus inimi-
gos deliberadamente para elas. Use blocos de pedra, fossos pro-
fundos e liminas na parede (veja Tormenta RPG, Capitulo 10).

Se pouparem Turvaxx, os heréis podem interrogd-lo; ele
fala 0 mesmo dialeto da lingua ani que os goblinoides da al-
deia. Eis o que os herdis podem descobrir:

-




* QueMm E Tyranix?

“Tyranix é tudo! E nosso chefe, nosso lider e nosso reil”

¢ ELE £ UM GOBLINOIDE?

“Nao, Tyranix é muito mais! Ele é melhor gue nds"”

e CoM 0 QUE TYRANIX SE PARECE?

“Tyranix é gigantesco, forte, poderoso! Veste armadura completa!
Ninguém nunca viu a cara dele, mas todos sabem quem ele é

® TYRANIX TEM PODERES MAGICOS?

“F claro que sim!”

* O QUE ACONTECEU COM OS ANOES QUE VIVIAM AQUI?

“Andes? O que é isso? S6 a gente mora aqui! A gente sempre mo-
rou aqui! Antes disso s6 havia Tyranix! Nio sei o que é um andes.”

* QUEM FEZ AS ARMAS E ARMADURAS, AS FERRAMENTAS QUE
VOCES USAM?

“Tyranix! Foi ele quem fez tudo e conceden pra gente! E a
béngao dele! Ele nos ensinou tudo! Nos ensinou a lutar e matar, a
trabalbar e tecer”

¢ TYRANIX E UM DEUS?

“Sim, mas ele diz que nao! Tyranix diz que o tinico deus é
aquele da estatua ld fora, Grauvhyyr! Mas ninguém nunca viu
Grauwvhyyr... S6 Tyranix!”

® ONDE ESTA TYRANIX?

“Do outro lado daquelas portas! Mas ninguém pode entrar
ld! Quando Tyranix quer alguma coisa, ele mesmo vem aqui dizer!
Ninguém sabe o cédigo para entrar! S6 elel”

® VOCE PODE CHAMAR TYRANIX?

“Posso, mas ele ndo vai atender! Ele sabe que vocés estdio aqui!
Tenho ordens pra nio chamar ele por nada! E ele pode nos ver, estd
nos observando agora mesmo!”

Os herdis vao perceber que a tnica maneira de chegar até
Tyranix ¢ através do portdo no fundo da cAmara. Todos os ou-
tros tuneis e corredores se ligam apenas com locais desta mes-
ma parte da masmorra, antes do portao. Assim como as portas
na face da montanha, esse portao se encaixa com tal precisao a
rocha que é como se tornasse uno com ela. Nenhuma forca e
nenhum feitigo sdo capazes de mové-lo; da mesma forma que
antes, magias de teletransporte se mostrardo ineficazes.

No entanto, os herdis vao perceber uma escrita no portao:
trata-se da escrita rinica dos andes de Arton, mas com peque-
nas variagdes, como se fosse um dialeto levemente diferente.
A inscricao diz: “Onde hd uma rainba, é impossivel reinar duas.
Mas se aqui desejais entrar, oito rainhas precisam governar’.

Quando a inscrigo tiver sido lida, o entalhe no portio se
ilumina. E um tabuleiro de xadrez. Logo abaixo dele, entre o
tabuleiro e a inscri¢do rinica, surgem oito pegas. Oito rainhas.
O portio s6 se abrird caso os herdis consigam colocar as oito
rainhas no tabuleiro de maneira que uma rainha nio ameace
nenhuma das outras. Veja o quadro “As Oito Rainhas” para
mais explicagoes sobre o desafio e sua solugio.

Ve =
'&“'

LA P
= 3
RV R N
——

As Oito Rainhas

As Oito Rainhas é um desafio cldssico de xadrez.
As vezes tem outro nome, como Problema das Oito Da-
mas. Exige bastante atengdo, mas nao ¢ impossivel de
ser resolvido. Se vocé nao conhece xadrez, aqui vai um
pequeno resumo.

No xadrez, a rainha (também chamada dama) é uma
das pecas mais importantes. Pode se mover quantas casas
quiser, e em qualquer diredo. Assim, ela pode ameacar
qualquer peca que esteja desprotegida (sem outra peca
entre a rainha e a peca ameagada). Dai o desafio das oito
rainhas: vocé precisa colocar oito rainhas em um tabuleiro
de xadrez, e uma nio pode ameagar as outras.

Este é um desafio para os jogadores, nao tanto para
seus personagens. Pode tomar algum tempo, mas nin-
guém disse que explorar uma masmorra de andes seria
fécil! Se os jogadores argumentarem que “ndo sio tao
inteligentes quanto seus personagens’, permita testes
de Inteligéncias (CD 15 +5 por teste jd realizado). Para
cada sucesso, coloque uma das rainhas no tabuleiro, na
posicio correta (veja abaixo).

A solugio para as Oito Rainhas ¢ a seguinte: ima-
gine que as linhas e colunas de um tabuleiro de xadrez
podem ser identificadas com niimeros e letras. As linhas
sao numeradas de baixo para cima de 1 a 8 ¢ as colunas
sdo identificadas da esquerda para a direita, de A até H.
As rainhas entdo ocupam as seguintes posicoes: A-4,
B-6, C-8, D-2, E-7, F-1, G-3 e H-5.

Esta ¢ apenas uma das solugdes. Para verificar se
uma solugio estd correta, trace uma linha saindo de cada
lado do quadrado onde a rainha est4, incluindo as diago-
nais; se a linha nfo atingir nenhuma outra rainha, entao
o desafio foi solucionado! O portio s6 se abre quando
uma solugio for encontrada.

Recompensas da Parte 1

Por chegar a aldeia, os personagens XP pelos senti-
nelas que enfrentarem (ND 1/2 por goblin e ND 1 por
hobgoblin) ou 1.200 XP se nio tiverem sido vistos.

A

Por atravessar a aldeia e chegar & montanha, os
personagens ganham 2.400 XP (sem ganhar XP por ini-
migos derrotados no caminho). Por derrotar o campedo
de Turvaxx, ganham 2.700 XP.

Por fim, atravessar a primeira parte da masmorra e
chegar ao Portao de Khalmyr rende XP de acordo com
os desafios, mais 3.000 XP por Turvaxx e 1.500 XP pelo
desafio das oito rainhas.

Como sempre, some toda a XP e divida o total entre
os personagens do grupo.
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Parte 2
Zigrilhimm

Onde os herdis descobrem que existe

mais em Lamnor que elfos e goblinoides

A segunda parte da morada dos andes ¢ um mistério até
mesmo para Turvaxx. Ele nunca esteve do outro lado do Portao
de Khalmyr (o portio com o desafio das oito rainhas). Se o ho-
bgoblin estiver vivo, ficard espantado com a abertura do portao.

O Portio de Khalmyr d4 para um corredor amplo que
conduz para ainda mais fundo nas entranhas da montanha. Da
mesma forma que a primeira parte da masmorra, ¢ iluminado
por cristais e repleto de estdtuas de anées.

Esta parte da masmorra contém tudo que nio havia na par-
te anterior; aqui hd forjas, armoriais, bibliotecas e templos. Tudo
guardado com esmero, embora antigo e sofrendo os efeitos do
tempo: espadas que sejam manuseadas pelo cabo deixam suas 13-
minas para trés, livros se desfazem em nuvens de pé, as presilhas
de couro nio suportam o peso de escudos. .. Se mexerem demais
nos objetos, os herdis acabarao destruindo tudo.

Aqui nido hd encontros com goblinoides. Contudo, outros
perigos aguardam os personagens. Assim como antes, eles devem
fazer testes de Conhecimento (engenharia) ou Sobrevivéncia
contra CD 25 para avangar. Cada teste leva uma hora. A cada
hora, role uma vez na tabela abaixo. Quando acumularem trés
sucessos, os personagens encontram Tyranix (na verdade, é Tyra-
nix que ird encontré-los).

dl0  Encontro
la3

4 Estdtuas guerreiras

Nenhum

Desabamento
Monstro errante
Confusio

Beco sem saida

O 0 NN O\ W

Fonte magica

10 Fonte amaldigoada

Para os resultados de 1 a 7, use as mesmas descricoes e
regras da tabela anterior, na primeira parte da masmorra. Para
os resultados 8 a 10, consulte as descri¢oes abaixo.

Beco sem Saida ND —

Os herdis chegam até uma passagem que nio dd para
lugar nenhum — um desabamento ou uma cAmara sem qual-
quer propdsito aparente. Eles apenas perderam uma hora de
exploragdo, mas isso ndo significa que nio hd perigos aqui!
Role mais uma vez na tabela nesta mesma hora. Além disso, o
grupo perde mais uma hora (rolando na tabela mais uma vez)
enquanto faz o caminho de volta. Nesta segunda hora perdida,
eles ndo tém direito a um teste de Conhecimento (engenharia)
ou Sobrevivéncia, pois nio conseguem progredir.
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Fonte Magica ND —

Uma cimara especialmente entalhada, na forma de uma
bela e exdtica floresta de fungos gigantes. No centro hd uma
fonte belissima, lembrando um vale com montanhas e cacho-
eiras. Bebendo da fonte, personagens Neutros ou Bondosos
curam 4d8+5 PV e 2d6 PM, mas s6 uma vez.

Fonte Amaldicoada ND 3

Uma cAmara sombria e ligubre, esculpida com rostos de-
saprovadores de andes e correntes de pedra. Anteriormente era
usada para punir criminosos. No centro hd uma fonte esculpi-
da com austeridade, em angulos retos e abrutalhados. Bebendo
da fonte, personagens Cadticos e/ou Malignos sofrem 4d8+5
pontos de dano de energia negativa e perdem 2d6 PM (ou
magias memorizadas na mesma proporgio).

A Histéria de Tyranix

Quando acumularem trés sucessos em testes de Conhe-
cimento (engenharia) ou Sobrevivéncia, os heréis sao abor-
dados por Tyranix. Sua aparéncia combina com tudo que foi
dito até agora: ele é gigantesco — embora tenha as propor-
¢oes de um ando, com pernas curtas e tronco largo (sim, ele ¢
um “anio gigante”) — e traja uma armadura completa, com
elmo cobrindo seu rosto. Brande uma espada longa e usa um
escudo, também gigantes. Mas qualquer um com um pouco
de experiéncia — como os herdis — logo nota certas coisas
a respeito do lider dos goblinoides que as criaturas jamais
seriam capazes de perceber...

Tyranix tem uma barba comprida e farta saindo por baixo
do elmo, descendo pelo peito. Ela é branca, estd presa por anéis
e é adornada com outros penduricalhos tipicos dos andes. Sua
armadura e escudo, entretanto, sio iguais aos equipamentos
normalmente retratados em imagens de Khalmyr, o Deus
da Justica! Um teste de Conhecimento (histéria ou religido)
contra CD 20 ¢ o suficiente para identificar os desenhos e
simbolos da armadura e do escudo.

Assim que encontra os herdis, Tyranix ataca-os sem pie-
dade. Avanca para eles com uma investida, mirando primeiro
os conjuradores. Ele investe com brados de batalha tipicos dos
anées: “Por Khalmyr!”, “Para a batalha, anées"”, “Machados ¢
espadas, picaretas e martelosl.

Tyranix ¢ um adversirio poderoso, mas nio invencivel
para o grupo. Além disso, ele tem uma “fraqueza’: nio é Ma-
ligno. Se os personagens de alguma forma demonstrarem ser
verdadeiros herdis, o estranho anao para de atacd-los. Simbolos
sagrados, gritos de batalha ou mesmo habilidades de classe
nio sdo suficientes para provar isso: Tyranix vive isolado hd
muito tempo, é bastante paranoico e nio confia em aparéncias.
Serd preciso que os aventureiros tentem dialogar, demonstrem
piedade ou arrisquem-se pelo bem-estar do préprio Tyranix.
Deixe que os jogadores pensem numa boa maneira de provar a
bondade de seus personagens — isso se perceberem que Tyra-
nix é mais do que um simples vilio...




Uma vez que Tyranix tenha sido derrotado (ou perceba
que os aventureiros ndo sio vilées), algo extraordindrio acon-
tece: ele despenca no chao, como um carvalho enorme ou uma
montanha vindo abaixo. Entdo hd siléncio e, depois de alguns
segundos, a forma de Tyranix comeca a piscar — até desaparecer
por completo e, em seu lugar, ficar apenas o corpo de um ando.

O anio nio estd morto, apenas desacordado. Logo, ele
desperta, entreabrindo um olho, depois o outro. Ele fala um
dialeto da lingua dos andes. Qualquer um que fale o idioma
anao compreende Tyranix sem problemas.

«

Q-quem sio vocés? O-o que fazem aqui? O q-que querem
comigo?”

Tyranix ¢ muito velho, até mesmo para os padrées dos
andes. Sua barba ¢ branca, assim como os poucos cabelos que
ainda lhe restam. Suas sobrancelhas sdo espessas, e seus olhos
cinzentos tém pdlpebras grossas e pesadas. Ele traz rugas e
manchas da idade em toda a face. Ele respira com dificuldade,
sugando o ar com inspiragoes fundas e soltando-o em golfadas
que parecem arranhar seu interior.

Antes de revelar qualquer coisa sobre si ou a morada
dos anées, Tyranix vai se certificar de que os aventureiros sio
mesmo pessoas boas e nao vildes. Perguntard sobre cada
um, seu passado e aventuras. Uma vez que esteja con-
vencido de que os personagens sio mesmo herdis, 7
ele concordard em contar sua histéria. Ele -
também pode verificar que os personagens
nio sio malignos quando a habilidade - /
destruir o mal da Forma do Senhor da
Montanha (veja o quadro na pédgina
66) nio tiver efeito sobre os herdis. ;

Tyranix nao ¢ seu verdadeiro /
nome, apenas a forma como os
goblinoides o chamam. Seu ;
nome ¢ Thordrin. Ele nasceu Fé
em Arton, o continente nor-
te. Era um minerador, fer-
reiro, artesdo e guerreiro. Na
época em que Thordrin era
jovem, os andes ainda viviam na
superficie. Mas isso logo mudaria.

Antes que Thordrin alcancasse
seu primeiro século de vida, um anio
chamado Wordarion Thondarim teve
uma revelagio: uma catdstrofe terri-
vel se abateria sobre Arton e obrigaria a
todos a se mudar para o subterrineo do
continente. Os andes entdo desmancha-
ram suas cidadelas na superficie e passaram ¢
a viver nas profundezas do continen- )
te. Qualquer anio de Doherimm
pode confirmar que essa histé- 2
ria ¢ verdadeira (de fato, algu-
mas rufnas dessas antigas forta-
lezas ainda podem ser encontradas por ai).

Preocupados com a catdstrofe revelada para Wordarion,
os andes tomaram uma segunda precaugdo: além de se mudar
para o subterrineo, enviaram uma caravana de colonos para
longe. Para reforcar a seguranca de todos, juraram nunca manter
contato. Enquanto a na¢do ana fundava Doherimm, essa cara-
vana partiu para Lamnor.

Isso foi antes de Khalifor, e antes que os humanos en-
contrassem a estdtua de Valkaria. A histdria desta divisio foi
perdida no tempo em Doherimm. Talvez haja algum registro
nas profundezas da Montanha de Ferro, ou algum sibio que
lembre desses fatos, mas isto nio é conhecimento comum.

Thordrin pertencia a caravana. Veio com sua familia para
Lamnor. Uma vez no continente sul, os lideres tomaram uma
nova precaugio: dividiram os colonos em trés grupos menores.
Juraram partir cada um para um lado do continente, buscando
os subterrineos de Lamnor. Como haviam feito com os
andes de Arton, decidiram evitar qual-

opessed ou oynSiay

quer comunicagio a partir dai.

—




- At
-

Fd AR ES§ s

s

Mergulho no Passado

O Senhor da Montanha

Como Tyranix (ou Thordrin) explica aos persona-
gens, a Forma do Senhor da Montanha é um conjunto
de poderes que lhe foi concedido pelo préprio Khalmyr
depois que o0 ando tornou-se o recepticulo das tradicoes
de seu cla, quando precisou de uma bén¢io para conti-
nuar cumprindo sua obrigagio. Em termos de jogo, é um
modelo. Embora o Senhor da Montanha tenha surgido
apenas uma vez (até onde se sabe), vocé pode permitir que
um personagem adquira este modelo caso cumpra missoes
de extrema importancia para os anoes de Arton.

Criando um Senhor da Montanha

Para criar um Senhor da Montanha, escolha um
anio de tendéncia Leal e Bondosa ou Leal e Neutra e
faca as modificagées a seguir.

Tamanho: muda para Grande.
Resisténcias: +2 em todos os testes de resisténcia.
Habilidades: For +4, Con +4, Car +4.

Paladino da Montanha: mesmo que nao seja Bon-
doso, o Senhor da Montanha recebe todas as habilidades
de classe de um paladino de nivel igual ao seu nivel de
personagem. Caso ji seja um paladino, todos os usos
didrios de cura pelas maos e destruir o mal sao dobrados.

Forma da Humildade: o Senhor da Montanha
pode mudar para seu tamanho normal trés vezes por
dia, como uma acio padrio, ficando idéntico ao que

¢ q
era antes de adquirir este modelo. Quando estd em sua
forma normal, ele perde todos os bonus e habilidades
provenientes deste modelo.

ND: +2.

O dla de Thordrin se chamava Khardhakhar (“Cerveja
Aspera”). Desbravaram Lamnor até chegar 4s montanhas no
centro oeste do continente, onde erigiram Zigrilhimm, a Mora-
da dos Anées. Nessa época Lenoérienn jé resplendia na Floresta
de Myrvallar, mas ainda nao havia a Infinita Guerra, e a Alianga
Negra nio era nem mesmo um pesadelo distante.

Isolados nas profundezas das montanhas que batizaram de
Montanhas do Sol, os Cerveja Aspera escavaram e prosperaram
ao longo das décadas. Parte do trabalho dos anées pode ser visto
pelos herdis enquanto exploravam a “masmorra’. Temerosos da
visao de Wordarion, os membros deste cla jamais entraram em
contato com outros povos do continente.

No entanto, em algum momento dos tltimos dois séculos
— Thordrin tem dificuldade de lembrar datas —, o indice de
natalidade dos Cerveja Aspera comegou a cair. Nasciam cada
vez menos andes. Os clérigos do cla interpretaram isso como a
catastrofe revelada a Wordarion Thondarim.

Assim, quando restavam apenas uns poucos membros do
cla, Zanulkazar, o rei, decidiu executar um ritual para preservar

a histéria de seu povo. Usando magia poderosa, a esséncia vital
de todos os Cerveja Aspera restantes foi fundida em uma s6
e depositada em um hospedeiro. O escolhido foi Thordrin, o
mais jovem dos sobreviventes, e vencedor de um duelo pela
honra de proteger a meméria do cla.

Thordrin comegou a viver sozinho em Zigrilhimm. Cui-
dava de toda a fortaleza, mantendo-a limpa e organizada como
podia. Fazia rondas, livrando a morada de seu cla de todo tipo
de criatura que conseguia entrar. Aproveitava para minerar,
esculpir e forjar, mas isso era tudo que podia fazer para manter
viva a memoria de seu povo.

Um dia (Thordrin hesita nessa parte, mostrando um pouco
de vergonha), descobriu que goblinoides haviam se estabelecido
do lado de fora da montanha. Temeroso do que poderia aconte-
cer caso os invasores conseguissem entrar em Zigrilhimm, mas
a0 mesmo tempo ansioso por companhia, Thordrin ajoelhou-se
e pediu a Khalmyr que o iluminasse com sabedoria e forca para
lidar com os recém-chegados. E foi atendido.

Thordrin recebeu uma béngio do Deus da Justica, apren-
dendo o ritual para assumir a Forma do Senhor da Montanha
— que os goblinoides mais tarde batizaram de Tyranix.

Abrindo os portées, Thordrin revelou-se aos invasores em
toda a majestade da Forma do Senhor da Montanha e lutou
com seu chefe. Venceu com facilidade, e tomou o comando da
tribo para si. Exigindo ordem e obediéncia, Thordrin ensinou
aos goblinoides a disciplina dos anées e sua lingua.

Exigiu que todos deixassem para trds seus modos selva-
gens. Passou leis e técnicas dos andes. Para ajudar seus novos
vassalos, presenteou-lhes com armas, armaduras e ferramentas
antes usados pelos anoes de Zigrilhimm. Para os primitivos
goblinoides, foi uma béngio.

Thordrin escolheu um segundo em comando, a quem
permitia viver dentro da montanha, na primeira parte da
“masmorra’, junto com os melhores guerreiros da aldeia e
suas familias. E proibiu que todos os moradores da aldeia se
aventurassem longe da montanha.

Assim se passaram mais de dois séculos. Hoje, ninguém
lembra de uma época antes de Thordrin — ou, melhor, de
Tyranix. Embora seja visto como uma divindade, Thordrin fez
questdo de ensinar a seus vassalos que o tnico deus é Khalmyr,
a quem eles chamam de Grauvhyyr (Thordrin nao dd muita
bola para o resto do Pantedo...). Os goblinoides no sio grandes
devotos, mas respeitam a for¢a de Tyranix.

Khalmyr também presenteou a aldeia com outras béngios;
por exemplo, a estdtua do Deus da Justica impde —5 em testes
de Furtividade e cancela magias de infiltragio ¢ movimento
(como invisibilidade e teletransporte) na aldeia e dentro da
Montanha do Sol (como um campo antimagia).

Com o passar das geragoes, os goblinoides deixaram seus
modos bdrbaros de lado, trocando o caos pela lei e 0 mal pela
neutralidade. Individuos Malignos sdo executados, ou espanca-
dos por seus pares até a submissdo. Afinal, Thordrin nao ousa
arriscar a paz de seu novo... Cla.



Aqui, o velho ando nio consegue esconder a saudade dos
antigos moradores de Zigrilhimm e deixa correr as ldgrimas.
Ele sabe que jé viveu mais do que qualquer ando e que prova-
velmente é o Gltimo ando de Lamnor. Isso se deve sem diivida
ao ritual do Rei Zanulkazar. Mas a solidao é tremenda, e foi
por isso que decidiu aceitar os goblinoides.

Caso os heréis perguntem sobre o que Thordrin quer com
a praia, ele diz a verdade: hd um grande mal nas profundezas
das Montanhas do Sol, e ele procurava lugares alternativos para
onde levar a aldeia e os segredos dos andes de Zigrilhimm. Se
for perguntado sobre Malladar ou sobre ser um “adorador de
serpentes”, como acusou Ghordax, Thordrin responde que nao
sabe nada a respeito disso, mas que um dragio verde mora nas
redondezas e talvez por isso Ghordax tenha se confundido.

Ele nio sabe exatamente o que espreita a morada dos
andes, mas sente que a hora de partir estd chegando. Thordrin
teme que esta seja mais uma parte da catdstrofe prevista por
Thondarim tanto tempo atrés.

Se for perguntado sobre a Alianca Negra, Thordrin conta
que tudo que sabe ¢ que se trata de um grande reino goblinoide
ou coisa assim. Nunca teve contato com eles até recentemente.

La e de Volta Outra Vez

Depois de contar sua histéria, Thordrin vai querer ouvir o
que os herdis tém a dizer. Ele quer saber dos eventos no resto de
Lamnor, e também sobre Arton. Ele pede que nio lhe contem
nada sobre os andes. Mas, se houver um anio no grupo, mostra
felicidade em saber que sua raga ainda existe e parece prosperar.

Thordrin é um bom anfitrido, oferecendo comida e bebida
em abundancia. Se os herdis estiverem feridos, ird levd-los até
uma das fontes de 4guas mdgicas. Também vai oferecer aloja-
mento, com quartos e camas para todos. Caso os aventureiros
decidam partir, 0 anio assume a Forma do Senhor da Monta-
nha e os acompanha até a aldeia. Se Turvaxx estiver vivo, fica
aprisionado na parte central da Morada dos Anées, para uma
“conversa” mais tarde.

Quando os heréis partirem, Thordrin os apresenta como
amigos do povo da aldeia e avisa que eles devem ser tratados
com respeito e ajudados caso necessdrio. Se os aventureiros
decidirem voltar, serdo bem recebidos. Ele para de enviar bate-
dores e grupos de guerra para a regido da praia.

Os herdis entao podem voltar & caverna da cachoeira e
relatar sua aventura a Morion. Galfuryon nio se comove com a
histéria do ando e afirma repetidamente que qualquer um que
faca aliangas com goblinoides s6 pode ser louco.

Morion ouve todo o relato com atencio. Ele nao esperava
nada do que foi contado. No entanto, o mal relatado por Thor-
drin deixa Morion preocupado. E preciso saber mais. Assim,
ele pede que os heréis voltem & Montanha do Sol e ajudem
Thordrin a descobrir mais sobre o que quer que espreite Zi-
grilhimm. Desta vez Ennora, a clériga de Tanna-Toh, ird com
eles, assim como Belegar, para saber mais sobre as “bén¢aos” de
Khalmyr e a magia dos anées.

A Camara da Lembranca

De volta a Zigrilhimm, os herdis sio bem recebidos pelos
moradores da aldeia, embora tratados com estranheza. Os de-
talhes de todas essas andangas ficam por sua conta. Vocé pode
inserir encontros ou até missoes secundarias, como ataques de
predadores, emboscadas da Alianga Negra ou até mesmo a des-
coberta de novas ruinas no caminho. Administre o andamento
da aventura de acordo com sua prépria campanha.

Thordrin recebe os heréis no Portao de Khalmyr, dentro
da montanha:

“Ténho todas essas vozes dentro da minha cabega... Pensamen-
tos que ndo sio meus, lembrancas que nio me pertencem... Acho
que é um eféito colateral do ritual do Rei Zanulkazar e de todas as
esséncias depo;itﬂdas em mim. Por isso, as vezes preciso pesquisar a
respeito de coisas Sussurradas’ em meus ouvidos. Entio vou até a Ca-
mara da Lembranga e leio os tomos deixados por meu povo. Gostaria
que me acompanhassem até ld, porque acho que podemos encontrar
alguma coisa que possa ajudar. Uma voz em minha cabeca diz que
vamos encontrar o que precisamos entre esses registros.”

A Cimara da Lembranca fica em uma drea profunda,
porém central, de Zigrilhimm. E uma caminhada longa até 14.

O lugar ¢ uma grande biblioteca, com paredes muito altas
cobertas por prateleiras do chio ao teto. Nas prateleiras, tomos e
mais tomos, com capas de couro adornadas por entalhes em pe-
dras e metais preciosos. H4 cristais iluminando todo o aposento.

No centro da Cimara da Lembranga fica um pedestal
enorme, onde um livro igualmente imenso estd aberto. A escrita
runica dos anées preenche suas pdginas. Ennora ficard com-
pletamente maravilhada, sem saber por onde comegar. Belegar
se pergunta sobre grimérios e a magia dos andes. Galfuryon ¢
pura desconfianca. Mas nio hd tempo para revirar os tomos e
pergaminhos. Thordrin se mostra ansioso.

“Aqui, aqui. Eu estava lendo este tomo antes de vocés chegarem.
E wm didrio que fala sobre a Expedicio de Fannarfin. Fannarfin foi
0 maior minerador de todos os Cerveja Aspera. Ele ajudou a planejar
Zigrilhimm e todas as suas passagens. Mas, em wma de suas incur-
soes, Fannarfin cavou muito fundo e descobriu algo que o deixou
aterrorizado. De acordo com este didrio de expedicio, todos os mem-
bros de seu grupo morreram... Ou tiveram destinos piores! Ainda néo
consegui ler tudo. Mas tenho algo aqui que dispensa o texto.”

O ando entdo mostra um pequeno frasco de cristal, con-
tendo um liquido rosa.

“Estdo prontos? Entido vamos!”

Com isso, Thordrin retira a tampa do frasco. O liquido rosa
sobe na forma de gds e toma toda a Cimara da Lembranca. Os
heréis sentem-se um pouco tontos e entdo ouvem a voz grossa
de um anio relatando uma histéria, como se lesse um didrio...

Ao abrirem os olhos de novo, os herdis se veem em uma
caverna escura. Nao ¢ lapidada como Zigrilhimm, mas natural.
Ha postes de madeira, como em uma mina. Mas esta nio ¢ a
tnica mudanca... Ao olharem uns para os outros, os heréis
conseguem reconhecer seus companheiros — mas eles estao

opessed ou oynSiay



Mergulho no Passado

FELE LD TP ﬁ‘&

- , P

diferentes, mudados. Nio sio mais os elfos, minotauros, hu-
manos e outras ragas de antes: agora sio todos andes!

A resposta para a mudanca ¢ 6bvia: o liquido rosa no fras-
co de Thordrin. O anio também estd presente, em um corpo
“novo”. Todos os personagens passam por algumas mudangas;
veja o quadro “Viagem ao Passado”, abaixo, para as regras.
Como alternativa, vocé pode pedir para os jogadores fazerem
novas fichas. Os personagens mantém o mesmo nivel, mas
todos devem ser andes. Depois dos ajustes (ou da criagio das
novas fichas), a aventura continua.

Viagem ao Passado

Quando o gds emerge do liquido rosado no frasco
de Thordrin, a mente de cada herdi é levada para o pas-
sado, ocupando o corpo de um anio da antiguidade de
Zigrilhimm. Pela troca de corpo, todos os personagens
passam por algumas mudangas.

¢ Des —2, Con +2, Int =2, Sab +2.

* Perdem as suas habilidades raciais ¢ ganham as
habilidades raciais de andes (obviamente, isso nao afeta
personagens que jd eram andes).

* Perdem 1d3 pericias, mas tornam-se treinados
em um ndmero equivalente de pericias da seguinte lista:
Conhecimento (engenharia), Oficio (alvenaria, joalheria
ou metalurgia) ou Sobrevivéncia.

* Perdem 1d3 talentos, mas ganham um nimero
equivalente de talentos de combate. O personagem nio
pode escolher um talento igual ao que perdeu!

* Por fim, os personagens perdem todo seu equi-
pamento. Eles podem escolher o equipamento que seu
corpo anio terd, com um limite de 10.000 TO.

Entre cada cena (ou seja, entre um mergulho no
passado e outro), os herdis recuperam todos os seus Pon-
tos de Vida e de Magia, além de suas habilidades didrias
e magias. Cada cena representa um momento diferente
no tempo, e o espaco entre elas ¢ suficiente para os herdis
recuperarem suas energias ¢ poderes.

Lutas e ferimentos serdo experimentados da mesma
forma que no presente: a dor sentida ¢é real, e a perda de
Pontos de Vida e de Magia também. Como a morte da
mente é a morte do individuo, se algum dos aventureiros
morrer no passado, seu corpo morrerd no presente.

H4 um dltimo risco. Cada nova viagem ao passado
— em esséncia, cada entrada lida no didrio sob o efeito
do gds rosa — torna os herdis mais préximos de suas
contrapartes. Em termos de regras, a cada viagem, os
personagens devem fazer um teste de Vontade contra 10
+ 1 por teste j4 realizado. Uma falha significa que o herdi
fica preso para sempre no passado. Seu corpo permane-
cerd catatdnico no presente, ¢ ele estd condenado a uma
vida como ando em outra época.

A Expedicao de Fannarfin

Além dos heréis, Thordrin, Galfuryon, Ennora e Belegar
também estao com o grupo, na forma de anées. Galfuryon
continua um ranger, mas Ennora e Belegar agora sio guerreiros.

Todos parecem surpresos. O jovem mago ¢ o Unico que
parece realmente feliz com a mudanca: “Eu virei um ando! Um
ando guerreiro! E tenho um machaddo! Vamos achar inimigos pra
rachar umas cabecas!”.

H4 duas adigées ao grupo. Ambos sido anées: um tem
aparéncia séria, barba bem aparada e trajes préticos de explo-
rador. Todos sabem instintivamente quem ¢é: Fannarfin, o lider
da expedicio da qual os herdis agora fazem parte. O outro ¢
um anio mais jovem, de barba curta, vestido como Fannarfin:
Ghudrin, ajudante do explorador. Enquanto os herdis se ajus-
tam aos novos corpos, Fannarfin comega a falar.

“Como eu estava dizendo, encontramos algo estranho no novo
tiinel. Pensamos que eram apenas fingos e cogumelos, mas hd muito
mais. Hd criaturas. Precisamos saber mais sobre elas. Vamos!”

Com isso, Fannarfin desce o tinel. Os herdis nio tém
muita op¢do a nio ser acompanhd-lo. De qualquer maneira,
estao cumprindo a missao e aprendendo mais sobre o mal nas

profundezas de Zigrilhimm.

Durante a descida, Thordrin tira algumas dividas do
grupo. O gis rosa ajuda a “viver” os textos da Cimara da
Lembranca bem melhor que qualquer leitura, mas pode causar
certa confusdo. Cada um dos personagens agora estd passando
por tudo que os membros da expedicdo de Fannarfin vivencia-
ram. Embora a mente dos herdis tenha vindo para o passado,
seus corpos continuam intactos, em estado catatdnico ao redor
do didrio de Fannarfin, na Cimara da Lembranca.

Apés alguns minutos de caminhada, o grupo chega a um
tunel recém aberto: uma parede derrubada que dd para uma
nova passagem nas profundezas da montanha. Alguns passos
a frente, h4d uma mudanca: a rocha, antes nua, agora estd re-
coberta de um fungo com vérios tons de verde. Emite uma
radiacio igualmente esverdeada, provendo alguma iluminacio.
Fannarfin diz que toda essa parte j4 foi explorada e nao apre-
senta riscos. O problema reside mais abaixo.

Mais de meia hora de caminhada depois, Fannarfin para
e pede que o grupo nao faca barulho. O corredor se abre em
uma cimara maior, alguns metros mais baixo que o corredor
onde o grupo estd. Tudo estd coberto pelo fungo esverdeado,
e hd cogumelos gigantescos, alguns amarelos, outros laranjas,
por toda parte. Fannarfin aponta para uma drea da cimara.
Com um teste de Percepgio bem-sucedido (CD 20), os heréis
avistam uma criatura em meio aos fungos e cogumelos.

A criatura parece um orc. Mas anda curvada e, mais sur-
preendente, estd recoberta pelo fungo! Além disso, hd grandes
protuberancias bulbosas em seu tronco e cabega, incluindo um
de seus olhos.

“Viram aquilo? Parece um orc! Mas o que é aquela coisa presa
nele? Precisamos capturd-lo”



E a deixa para os heréis invadirem a cAmara. O orc serd
surpreendido pelos aventureiros. Mas tdo logo eles consigam
domind-lo, 4d6 orcs como ele saem do meio dos cogumelos e
de outras entradas na cAmara, atacando o grupo. Role apenas
o combate do grupo, considerando que os PdMs enfrentam
outros orcs, com o mesmo resultado dos personagens.

Tao logo o combate esteja acabado, Fannarfin grita para
que os heréis voltem & mina. L4, outros andes virido em auxilio,
postando-se de guarda na entrada para o tinel do fungo esver-
deado. Os orcs poderao entio ser analisados.

No entanto, antes que o grupo possa obter qualquer res-
posta, o ambiente ao seu redor tremula. Em seguida, tudo fica
preto, e logo eles estio em uma nova lembranga, mais uma
entrada no didrio de Fannarfin.

Os herdis jé nao estdo mais na mina. O cendrio agora ¢é
um aposento amplo, com paredes de rocha, como uma das
salas de Zigrilhimm. H4 mesas longas distribuidas de maneira
ordenada pela sala, com tubos, frascos e vidros distribuidos por
todo o local. H4 vasos com cogumelos esverdeados de diversos
tamanhos, alguns secos, ¢ também corpos de orcs deformados
pelas protuberéncias bulbosas de fungo.

O grupo estd todo 4, incluindo Fannarfin. Também h4
outro ando no recinto; ele veste mantos e tem aparéncia solene.

“Mestre Fannarfin, ndo sei dizer o que ¢é este fungo. Pelos
deuses, nunca vi algo assim antes.”

E o0 anio que todos reconhecem como Dhormedrin, Mestre
do Conhecimento e Alto Sacerdote de Zigrilhimm.

“Mas conduzi testes e cheguei a algumas conclusées. O fungo
se ligou ao orc de maneira completa; é como se os dois agora fos-
sem um sé. Queime um e o outro arde, corte um e o outro sofre.
Abri o corpo do orcs e descobri que alguns de seus drgios foram
substituidos por equivalentes feitos de fungo. Retirar um desses
brgdos de fungo custa a vida do hospedeiro. Foi assim que perdi
este espécime... Quero dizer, este orc.”

Fannarfin entdo interrompe:
“Mas o que pode ter causado a mutagio, Mestre Dhormedrin?

“Minha primeira hipdtese foi que os esporos dos cogumelos
seriam os responsdveis. Mas descobri que estava errado. Alguma
outra... Coisa... E responsdvel por implantar o fungo nos orcs. Os
esporos servem para espalhar o... Fungo... Cada vez mais adiante.”

“O senhor quer dizer que precisamos voltar até a cdmara dos
fungos?

“Exatamente, Mestre Fannarfin. Precisamos saber o que estd
por trds dos fingos .”

“Considere o trabalho feito, Mestre Dhormedrin.”

Mais uma vez o ambiente tremula e tudo fica preto. En-
tao, os herdis estio de volta 3 CAmara da Lembranga, caidos no
mesmo lugar em que estavam quando Thordrin abriu o frasco.

“Agora me lembro! Tenho uma lembranga de que foi depois
desses eventos que a taxa de natalidade caiu, e os andes comegaram
a morrer em nilmeros cada vez maiores!”
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llusao ou Realidade?

O mergulho no passado através do gds réseo nao ¢é
exatamente uma viagem no tempo. Os herdis nio estiao
fisicamente no passado, e ndo podem alterar os rumos da
histéria que jd ocorreu. No entanto, tém o controle dos
corpos dos anées.

Nos primeiros instantes de cada viagem, as vozes
dos herdis simplesmente nao sdo ouvidas por Fannarfin
e Ghudrin. No entanto, apés alguns segundos, todos os
comentdrios e agoes que os herdis realizarem tém efeito
no passado: se eles mencionarem que “na verdade sio
humanos, elfos ou halflings”, Fannarfin pensard que
andam bebendo muita “cerveja dspera’...

Como o passado jd estd escrito, nada que os jo-
gadores facam ird impedir que Fannarfin realize suas
expedicoes e faca suas descobertas. Contudo, ele pode
ter sucesso maior ou menor, dependendo da ajuda deles.
Além disso, a sobrevivéncia dos anées nos quais os herdis
estao encarnados ndo é nem um pouco garantida...

O mergulho no passado tem como finalidade mos-
trar essa parte oculta da histéria de Arton, nio alterar o
futuro. Administre essas cenas pensando nisso. E lembre-
-se de que, se houver jogadores determinados a causar o
caos, o passado jZ tomou conta deles antes!

Galfuryon corta:

“Mas o que aconteceu depois? Fannarfin descobriu o estava
por trds dos esporos?”

“Isso estd em outro tomo de seu didrio. Preciso encontri-lo.
Pode levar algum tempo. Fiquem & vontade enquanto isso.”

Com essas palavras, Thordrin se poe a procurar o préximo
tomo do didrio de Fannarfin. Se os herdis quiserem ajudar, po-
dem fazé-lo. Ennora estd mais ansiosa do que nunca. Encontrar
toda uma civilizagao de anées em Lamnor é muito mais do que
ela esperava, e uma espécie desconhecida de fungo nas profun-
dezas do continente é outra curiosidade bem-vinda. Belegar
também estd ansioso, mas por voltar ao passado e “rachar mais
cabecas”. Galfuryon ¢ o tinico que se mostra cético com relagao
aisso tudo, preocupado por saber que existe outra ameaca além
da Alian¢a Negra espreitando o continente.

Se houver questées sobre os orcs no subterrineo, o ranger
explica que, pelo menos em Lamnor, os orcs sio seres subter-
rineos e 6timos mineradores — tanto que essa ¢ sua principal
funcdo na Alianca Negra. Mas nunca ouviu falar de nenhum
fungo esverdeado em lugar nenhum do continente sul.

Pouco mais de uma hora depois, Thordrin exclama:
“Achei! Aqui estd o proximo tomo do didrio de Fannarfin!”

Se antes de continuar a exploracio do passado os heréis
quiserem enviar uma mensagem magica para Morion, deixe-os
a vontade. No fundo, nio faz muita diferenca.
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Parte 3
Mergulho no Passado

Ondle os herdis aprofundam-se no passado de Lamnor

Thordrin traz o enorme tomo e coloca-o no lugar onde
estava o volume anterior.

“Prontos? E hora de continuar a exploragio! Precisamos descobrir
0 que é aquele fungo, e como ele estd sendo implantado nos orcs.”

“Perai”, interrompe Belegar. “Deixa eu ajeitar um lugar
onde deitar aqui. Melhor que cair nesse chio duro de novo...”

Thordrin abre o frasco de novo e a fumaga cor de rosa
logo toma conta do ambiente. Num piscar de olhos, os herdis
se veem mais uma vez como andes — mas, desta vez, em uma
cena de guerra.

Mundo Verde

Os herdis estio na mina onde Fannarfin descobriu os
corredores com fungos. Mas, agora, hd guerreiros espalhados
pela cAmara, barreiras com escudos e langas protegendo certos
tineis, braseiros onde os andes podem atear fogo a suas flechas
para disparar nos inimigos. Claramente nio se trata mais de
uma incursio de poucos exploradores, mas das preparacoes
para uma batalha campal contra as criaturas-fungo. Fannarfin
estd dando instrugoes ao grupo formado pelos heréis.

“Essas... Criaturas... Seja ld o que forem, ndo podem ficar
impunes! Capturaram nossos companbeiros, nossos irmdos! Até
mesmo meu criado Ghudrin foi levado! Precisamos resgatd-los”

Os herdis devem estar confusos, mas Thordrin acaba com
as davidas:

“Estd tudo certo; o didrio comeca aqui mesmo. Acho que eles
jd sabem o que estio enfrentando. Nés é que precisamos descobrir
0 que estd acontecendo.”

Fannarfin nio perde tempo explicando nada aos herdis e
exige siléncio. Nao ¢ hora de conversa!

A ideia é que o grupo fique realmente um pouco confuso,
pego no meio de uma batalha prestes a comegar, sem muitas
informagoes. Os heréis devem descobrir o que estd acontecen-
do em meio 2 agio.

Fannarfin e o grupo dos herdis invadem os tineis dos
fungos. Os fungos ainda tomam tudo, do chio ao teto e s
paredes, mas é possivel notar que trata-se de uma nova camada
de fungo — parte da matéria foi queimada pelos andes, e entao
“substituida”, crescendo de novo.

7

O avango até a cAmara dos fungos ¢ rdpido; Fannarfin
estd ansioso para levar a morte as criaturas. Ao se aproximar,
ele grita poucas ordens: “Ndo deixem nada inteiro! Destruam
tudo!”. Ele entdo ordena que alguns outros anées fiquem para
trds e preparem barris e 6leo para atear fogo em tudo quando
os heréis retornarem. Com isso, o grupo adentra o estranho
mundo esverdeado dos subterrineos da Montanha do Sol.

O grupo deve progredir até o cora¢ao da masmorra. Mais
uma vez, devem fazer testes de Conhecimento (engenharia)
ou Sobrevivéncia para avancar, mas agora contra CD 27, pois
os fungos tornam o labirinto mais confuso. A cada teste, role
uma vez na tabela abaixo. Uma vez que tenham acumulado trés
sucessos, os her6is deparam-se com o colosso fungo.

di0  Encontro
la3 Nenhum
4 Orcs infectados
5 Desabamento
6 Criaturas-fungo
7 Gés verde
8 Musgo corrosivo
9 Esporos alucindgenos
10 Corredor vivo

Corredor Vivo ND —

Em algumas regioes, os fungos corroeram a pedra, esca-
vando novos tineis na montanha. Estes ttineis levam os heréis
na dire¢do errada. O grupo ndo progride na exploragio da
masmorra nesta hora, independentemente do resultado de seu
teste. Além disso, eles perdem um sucesso j4 rolado.

Criaturas-fungo ND 7 por criatura

Os personagens sio atacados por 2d4 criaturas-fungo —
grandes monstros feitos de matéria vegetal.

Desabamento ND 9

Como na pdgina 62. Contudo, a armadilha ¢ coberta de
fungos, o que aumenta a CD para encontrd-la em +2 (para 27).

Esporos Alucinégenos ND 2

Um tipo de armadilha. Os fungos do corredor expelem
esporos que deixam os personagens desorientados. Fortitude
(CD 20) para reduzir 2 metade; 1d6 pontos de dano de Sabe-
doria; Percepcio (CD 25), Ladinagem (CD 27).

Gas Verde ND 2

Os personagens passam por uma drea de ar verde, denso e
dificil de respirar. Todos ficam fatigados (Fort CD 20 anula). A
CD aumenta em +2 cada vez que este encontro for rolado.

Musgo Corrosivo ND 5
Um tipo de armadilha. Um musgo 4cido cai do teto sobre
os personagens, corroendo armaduras, roupas e pele. Reflexos

(CD 20) para reduzir & metade; 6d8 pontos de dano; Percep-
¢do (CD 25), Ladinagem (CD 27).

Orcs Infectados

Os herdis sao atacados por 4d6 orcs. Os orcs lutam até a
morte, pois foram completamente dominados pelos parasitas.

ND 4 por orc




Chefe de Fase: a “Rainha” ND 18

Apés acumularem o terceiro sucesso em seus testes, 0s
herdis chegam a uma cAmara completamente coberta por
fungos. Assim que entram, avistam uma criatura gigantesca,
um colosso de pedra e matéria vegetal. Os herdis entdo sentem
suas mentes tomadas por uma palavra: “Rainba’. Sempre que
inspiram, parecem ouvir a palavra mais uma vez. Isso porque
0s esporos no ar estdo transmitindo a poderosa vontade desta
criatura. A sensacio é de que ela é um deus menor, ou coisa
semelhante. Fannarfin grita:

“E a coisa que estd espalbando os fungos! Sé pode ser! Vamos
destrui-lal”

Mas Fannarfin estd errado. Esta criatura nio é a Rainha
dos fungos, mas sim um colosso fungo — um monstro pode-
roso, mas apenas um ‘tenente” da verdadeira Rainha. Belegar
parte para a nova ameaca as gargalhadas. Galfuryon, Ennora e
Thordrin também avancam, embora mais preocupados.

Durante o combate, uma segunda criatura entra em cena,
atacando os heréis: Ghudrin, agora recoberto de carapaca esver-
deada. Fannarfin grita de raiva e angistia ao ver seu antigo servo
e amigo. Mas Ghudrin jd estd tomado pelos fungos. Ele diz:

“Naéo resistam... E iniitil... Respirem fundo. Sintam o perfume.
Abram suas mentes para a Rainha. Deixem-se dominar. Cedo ou
tarde, tudo serd dominado.”

Mesmo nio sendo o lider dos fungos, o colosso é forte de-
mais. Logo, ficard claro que nao hd como derroté-lo. Fannarfin
dard a ordem para recuar, voltando 4 mina. A dltima coisa que
os herdis escutam de Ghudrin ¢é:

“Conbheco seus planos, Fannarfin! Sei como vocé pensa! Sei
qual seu proximo passo! E tomarei esse caminho primeiro...”

Sao algumas horas de fuga, mas desta vez no ¢é preciso rolar
encontros: os proprios fungos parecem facilitar o progresso do
grupo, abrindo caminho e deixando que passem. E quase como
se os fungos guisessem que os herdis voltassem 4 mina.

Quando os personagens chegam a cAmara inicial, os ou-
tros andes estdo prontos para atear fogo em tudo. A cAmara
inteira explode em chamas tio logo os herdis passam por ela,
detendo as criaturas. A dltima coisa que os heréis ouvem Fan-
narfin dizer é:

“Perdemos Ghudrin.”

Ataque a Sala dos Troféus

Com os herdis j4 devem estar se acostumando, um piscar
de olhos depois nio se encontram mais na mina, mas em uma
ampla e esplendorosa sala do trono. O Rei Zanulkazar estd 14,
assim como a alta nobreza de Zigrilhimm, o sacerdote Dhor-
medrin e, ¢ claro, os herdis. O semblante do regente — e de
todos os presentes — ¢ sério e preocupado. Alguns andes tém
aspecto doente. Fannarfin toma a palavra:

“Vossa majestade, nio hd mais tempo a perder. Se vamos
destruir essa monstruosidade e suas crias, precisamos de itens mais
poderosos. Precisamos do Machado de Dhurzilll

L4
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A fala do explorador provoca burburinho entre os presentes.
A voz do regente silencia todos:

“Tem certeza, Mestre Fannarfin? Néo hd alternativas®”

“Nao, majestade. Meus companheiros sio testemunhas. Nos-
sas armas nao sao mﬁfimte: para enﬁmtar a Rainba. Precisamos
de algo mais poderoso.”

“Mas... O Machado de Dhurzill?”

“Ele ¢é necessdrio. E ndo sé porque acredito que seja a vinica
arma capaz de ferir a Rainha, mas também por outro motivo,
muito mais sinistro... A Rainba capturou e contaminou meu valete,
Ghudrin. Como vossa majestade deve lembrar, ele me acompanha
hd décadas e, dessa maneira, conbece todos os meus segredos...”

“Todos, Mestre Fannarfin?’

O explorador confirma, com expressio finebre. O rei
entao fica um tempo calado, até proferir:

“Entdo ndo hd o que discutir. Parta agora mesmo para a
Cimara dos Troféus.”

Os heréis partem para um corredor amplo. H4 estdtuas
guerreiras (como em “A Morada dos Anées”, na Parte 1), uma
das principais linhas de defesa de Zigrilhimm, em toda a sua
extensio. As estdtuas ndo atacam os heréis — afinal, desta
vez eles ndo sio invasores. A frente, um portio de aparéncia
bastante resistente. Do outro lado fica uma cAmara ampla, si-
lenciosa, que possui uma aura solene: é a CAmara dos Troféus.

“Acho que nenhum de vocés jd esteve aqui”, diz Fannarfin.
“Este talvez seja o local mais sagrado de Zigrilhimm depois do
templo de Khalmyr. Pois aqui guardamos nossos tesouros mais
preciosos, do artesanato mais caprichoso as armas mais honradas.
O Machado de Dhurzill é um desses.”

Fannarfin entio revela um dos maiores segredos dos anoes
de Zigrilhimm. Algo que s6 uns poucos sabem, entre eles o
préprio Fannarfin, o Rei Zanulkazar e o sacerdote Dhorme-
drin. Os outros anées acreditam que o que o mestre explorador
estd para contar nio passa de mitologia.

Muito tempo atrds, um anio de Doherimm se destacou
como um dos maiores icones de sua raga. Era um armeiro e
guerreiro; suas criagoes e suas técnicas de combate mostravam-
-se superiores a tudo que os andes jamais haviam visto. Sua
habilidade logo atraiu verdadeira devogao de seu povo, e ele
acabou transcendendo a mortalidade. Seu nome era Goharom,
e ele se tornou o Deus Menor dos Machados.

Quando Goharom ascendeu 2 divindade, adquiriu um
poder tnico: se tornou capaz de sentir e até mesmo visuali-
zar qualquer criatura utilizando um machado em Arton. Isso
tornou possivel que ele conhecesse o guerreiro Dhurzill, do
cla dos Cerveja Aspera. Era um ando cujo amor pelo machado
era superado apenas pelo do préprio Goharom. Um lutador
implacdvel, que desenvolveu incontdveis técnicas com sua arma
favorita. Observando seu “discipulo” de longe ao longo dos anos
e sentindo seus feitos através de sua ligagio com os machados,
Goharom um dia resolveu recompensi-lo. Visitou Zigrilhimm,
surgiu ante Dhurzill e concedeu ao guerreiro um desejo.

opessed ou oynSiay
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O Machado de Dhurszill

7

Esta arma inteligente ¢ um dos maiores artefatos
anées do mundo. O machado ¢ na verdade o corpo trans-
figurado do grande guerreiro Dhurzill, e possui também
sua alma. Sendo assim, tem personalidade valente e im-
petuosa, mas também demonstra enorme respeito pelas
tradicoes anas. Qualquer um que esteja empunhando o
machado (ou mesmo que esteja proximo a ele) sente uma
aura de seriedade e solenidade — mas também um grande
impulso por combater em causas justas.

O Machado de Dhurzill nao pode ser empunhado
por qualquer um. Em principio, apenas andes sao capazes
de usd-lo. Contudo, personagens de outras ragas com
tendéncia Leal podem tentar utilizar a arma — para isso,
devem ser bem-sucedidos em um teste de Vontade contra
CD 30. A CD diminui em —5 caso o personagem tente
empunhar o machado para defender anées, caso seja um
paladino ou caso seja treinado em Oficio (metalurgia).
Estas diminui¢oes na CD sio cumulativas. Personagens
que falhem em seus testes simplesmente erram zodos os
golpes com o machado: Dhurzill prefere experimentar a
derrota do que lutar ao lado daqueles que ndo o merecem.

O Machado de Dhurzill é um machado ando +6.
Por ser feito do corpo e da alma condensada de um
anao, seu dano bésico ¢ 3d8. O portador do Machado
de Dhurzill recebe um talento de combate a sua escolha,
+4 em testes de resisténcia contra magias e venenos e +4
em testes de pericias baseadas em Carisma contra andes.
Alem disso, pode lancar for¢a do touro e pele rochosa uma
vez por dia, apenas sobre si mesmo. Por fim, o0 Machado
de Dhurzill ¢ um item mdgico inteligente (LN; Int
12, Sab 20, Car 14; ego 19; possui visdo no escuro e
comunica-se por fala).

Aura avassaladora.

Talvez o deus esperasse que o guerreiro quisesse a imortali-
dade. Ou for¢a suprema. Ou até mesmo um machado superior
a todos os outros. Mas nio foi nada disso.

Naio haveria honra maior para Dhurzill do que transfor-
mar-se naquilo que mais amava. Ser uma ferramenta de guerra.
E assim o guerreiro foi transformado em um machado — o
Machado de Dhurzill. Desde entio, ele estd guardado na Sala
dos Troféus, sendo usado apenas nas situagdes mais graves e
pelos campedes mais dignos.

De acordo com o Rei Zanulkazar, o sacerdote Dhorme-
drin e Fannarfin, é chegada a hora de brandi-lo. Mas Ghudrin,
o ajudante de Fannarfin, sabe que em seu momento de deses-
pero o explorador buscard o Machado de Dhurzill. Assim, as
criaturas-fungo estardo esperando por isso.

Conduzidos por Fannarfin, os heréis entao entram na Ca-
mara dos Troféus. O machado repousa em uma mesa sé dele,
bem ao centro do aposento.

Fannarfin pede aos heréis um momento de siléncio solene
antes de recuperar a arma. Hd uma aura de esplendor e respeito
a sua volta. Mas o siléncio ¢ quebrado com um estrondo alto: a
parede do fundo da cAmara racha, entdo rui em uma explosio
de rocha e areia. Ghudrin surge no centro da poeira. Ele urra:

“Eu sabia que o encontraria aqui, Fannarfin! Irmdos,
destruam todos”

Vinte orcs contaminados entram na cimara, partindo para
cima dos heréis. Sao muitos, mas seu objetivo é apenas distrair
os aventureiros para que Ghudrin possa roubar o Machado de
Dhurzill. No combate que se segue, Fannarfin grita ordens para
que, aconte¢a o que acontecer, os heréis impecam Ghudrin de
se apossar da arma.

Ghudrin nio ¢ tolo, e nio vai arriscar perder o machado.
Se conseguir se apossar da arma, tentard fugir de imediato,
protegido pelos orcs contaminados. Se nio conseguir tomar
a arma, lutard até a morte. Os herdis também podem usar o
Machado de Dhurzill... Desde que a arma os aceite! Veja o
quadro “O Machado de Dhurzill”, para mais detalhes.

A Masmorra Verde

Uma vez que o combate esteja encerrado, Fannarfin nio
perderd tempo. E hora de atacar a “Rainha” (na verdade, o
colosso fungo). Assim, depois que os heréis piscam, se veem
na sala do trono. Fannarfin estd terminando de explicar sua
estratégia para o regente.

“Vamos partir direto para a cimara principal das criaturas-
-fungo, majestade, seguindo pelo mesmo caminho que fizemos da
outra vez. Nosso objetivo é destruir a Rainba. O resto do exéreito
vai se espalbar pelos tineis, preparando dleo, pavios e explosaes.
Nada deve deixar aqueles corredores malditos. Nadal”

O Rei Zanulkazar deseja sorte para Fannarfin e seu grupo,
e o sacerdote Dhormedrin abencoa os herdis com as dddivas
de Khalmyr (lancando magias para ajudd-los se vocé achar
necessdrio). Enquanto Fannarfin se despede dos poucos nobres
presentes, o sacerdote se aproxima dos herdis.

“Sei quem vocés sio e de onde vém. Néo, ndo, por favor, nio
tentem negar. Sei que ndo pertencem a este lugar, a este tempo.”

Os herdis entdo experimentam um momento de confusio.
H4 conflito entre sua mente original e a do corpo que ocupam
no passado.

“Calma, meus amigos. Este momento deve ser muito impor-
tante na histdria de Zigrilhimm para vocés estarem aqui. Como ndo
sdo todos anées verdadeiros, temo pelo futuro... Ainda assim, saibam
que dentro em breve terdo de fazer uma escolba. Essa escolba guiard
todo o seu futuro. Nio aqui, pois a histéria jd estd escrita, mas na
época da qual vieram. De um lado da balanca pesard uma arma
que pode ajudar em sua luta, seja ld de onde vocés vieram; do outro,
suas proprias vidas. Escolham com sabedoria.”

Dhormedrin teve um sonho profético em que conversou
com Khalmyr e recebeu a missao de ser uma espécie de guia
para esses herdis exéticos: apresentar-lhes a escolha entre suas




préprias vidas e uma missdo maior. Dhormedrin nio deseja
que os aventureiros pensem que estio obrigados a tomar qual-
quer curso de agdo. Pelo contrério, ele acha fundamental que
tenham liberdade para escolher. Portanto, nao dd detalhes de
como sabe que a mente dos herdis ocupa o corpo de andes,
nem explica melhor suas palavras. A dltima coisa que os aven-
tureiros ouvem o sacerdote dizer é “Vocé, Thordrin, sabe que
outro momento importante estd chegando. E sabe o que deve fazer.
Por isso, vocé vem comigo”.

Com isso, Thordrin sai da sala do trono com Dhorme-
drin. Nao hd tempo para conversa; Fannarfin jd estd partindo
para atacar a “Rainha”. Se os herdis falarem a verdade sobre sua
condigio para o mestre explorador, Fannarfin nao entenderd
nada. E também nio perderd muito tempo tentando entender;
estd completamente focado em destruir as criaturas-fungo e
aquela que considera sua Rainha, buscando evitar a catdstrofe
prevista tanto tempo atrds — e vingar seu antigo valete.

Nos tineis, hd andes trajando armaduras completas e
armados até os dentes. Todo o exército de Zigrilhimm estd
reunido aqui e lutard durante a invasao. Parte dos soldados
ficard responsdvel por preparar 6leo, fogo e pavios para
destruir de vez o fungo esverdeado, sepultando-o em
um timulo de chamas.

Uma vez que os batalhoes estejam lutando com
as criaturas-fungo, Fannarfin e os herdis partirdo
. A «D .+ Z
direto para a cAmara onde enfrentaram a “Rai-
nha” da outra vez. Narre toda a confusio da
batalha, a gritaria, os estrondos, a disciplina
dos andes e a selvageria dos orcs contami-
nados. Esta cena deve ser grandiosa, entio |

tome tempo para descrevé-la.

Agora ¢ chegado 0 momento da ver-
dade. Os andes acham que o inimigo nas
profundezas de Zigrilhimm ¢ a catdstrofe re-
velada a Wordarion Thondarim, mas estio
errados. O inimigo de Zigrilhimm vem dos /
Reinos dos Deuses — mais especificamente
de Arbéria, o Reino de Allihanna.

Os Reinos dos Deuses servem de
morada para as divindades de Arton.
Existe um Reino para cada um dos
vinte deuses maiores. Além dos pré-
prios deuses, cada Reino também ¢
habitado por outras criaturas, nor-
malmente associadas de alguma forma
a divindade responsdvel pelo Reino.
Assim, Arbéria, Reino de Allihanna,
¢ habitado principalmente por animais,
criaturas-plantas e similares.

Apesar de refletir a divindade respon-
sdvel, a populagio de cada Reino nao estd
acima de seus préprios impulsos ou dese-
jos — e nem acima de corrupgio ou da
prépria ambigio. Foi o que trouxe o fungo

¢

esverdeado e as diversas criaturas-planta para as profundezas
de Lamnor. Tudo de acordo com uma ambiciosa extraplanar.

Séculos atrds, Almora, uma neladrie/ — raga extraplanar
nativa do Reino de Allihanna, similares a anjos, mas Cadticos,
em vez de Leais — cansou da vida em Arbéria e decidiu erigir
um lugar s6 seu. Escolheu Arton como local onde construir
seu reino: mais especificamente, Lamnor, o continente sul.
Convenceu diversas outras criaturas nativas de Arbéria a seguir
sua lideranca e deixar Arbdria.

Entretanto, Almora nio sabia muito sobre Lamnor e de-
cidiu enviar primeiro um grupo de batedores. Usando magia,
abriu um portal para o continente sul — mas seus enviados
nio surgiram na superficie, aparecendo nos subterrineos de
Lamnor. Liderados por Jacyn, um eiradaan apaixonado por Al-
mora, encontraram pouca coisa, mas tudo era bem-vindo para
a ambiciosa neladriel. Jacyn comegou a explorar os arredores
para sua amada — mas nio encontrou mais do que orcs e a
fauna e flora tipicas dos subterraneos.

(
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Mesmo assim, obedecendo &s ordens da neladriel, Jacyn
comegou a deixar o lugar “mais apropriado para a vida” e passou
a espalhar o fungo esverdeado e seus esporos. Mais que deixar o
novo “reino” repleto de vida e parecido com Arbéria, o fungo de
Almora também ¢ capaz de dobrar a mente dos infectados — e,
em casos extremos, substituir membros e 6rgaos por contrapar-
tes feitas de matéria vegetal. De certa maneira, Almora busca
transformar Lamnor em um reino a sua imagem e semelhanca.

Mas o encontro com os anées mudou tudo. Antes, Lamnor
parecia desinteressante para Almora — como seus batedores sur-
giram no subterrineo, viam apenas rochas e mais rochas. Ao en-
contrar os andes, descobriram (especialmente apés dominarem
Ghudrin), que havia um reino inteiro 14, repleto de riquezas.
Além disso, hd também a superficie do continente, onde Almora
pode erigir o reino que merece para si e seus seguidores.

Com o exército em combate, o grupo nio terd problema
para chegar até o local onde enfrentaram a “Rainha”. Dessa vez,
além do colosso fungo, Jacyn também estd 14, preparando a
chegada da rainha verdadeira — Almora.

O eiradaan estd sentado em uma espécie de posi¢ao de
16tus, no centro do aposento. Atrds dele hd um circulo de luz
verde, do tamanho de um humano. Este circulo se expande
pouco a pouco, revelando vislumbres de folhas e o que parece
ser todo um mundo verde do outro lado. Os herdis nio tém
como saber disso, mas Jacyn estd preparando a chegada de
Almora e o grosso de suas tropas!

Antes que os herdis possam fazer qualquer coisa, o colosso
fungo parte para cima dos herdis, impedindo-os de chegar perto
do eiradaan. O eiradaan se mantém impassivel, como se nio
houvesse nada a seu redor. Se nenhum jogador se der conta
disso, Ennora ou Galfuryon gritam que o verdadeiro corruptor
¢ o eiradaan, ndo a tal “Rainha’. Fannarfin ordena que os per-
sonagens ataquem Jacyn, enquanto cle tenta conter a “Rainha’.

Tao logo Jacyn seja destruido, Fannarfin gritard para os
herdis fugirem da cAmara. Com mais um ou dois golpes na
“Rainha”, ele segue o grupo. A cena na saida ¢ de total des-
truicdo: hd andes mortos por todos os lados, assim como orcs
contaminados e outras criaturas. Nao hd quase nada vivo ou de
pé até a saida das cavernas dos fungos.

7

Fannarfin grita procurando sobreviventes, e é atendido
por um anio jovem e moribundo. Ele afirma que todos os
barris estao no lugar, e que basta acender os pavios. O mestre
explorador diz para os herdis comegarem a fazer isso.

Entao todos sentem uma grande distor¢ao em suas mentes,
fazendo-os gritar no presente e no passado, sangrando por nari-
nas e ouvidos. H4 ndusea geral. Surge o inferno verde: Almora
estd aqui. A neladriel chegou. Ela surge na cAmara onde Jacyn
foi morto. Todas as dreas tomadas pelo fungo agora fazem parte
do reino da neladriel. Se ela conseguir chegar a superficie, pode
ser o fim da liberdade para os habitantes do continente sul. Até
quando Arton ficard livie — e o que serd do mundo no futuro
de onde os herdis vém — ¢ impossivel prever.

Enquanto os herdis ainda estao se recuperando e tentando
entender o que aconteceu, o colosso fungo surge novamente,

pronto para destruir o grupo. Junto com ele vém outras cria-
turas nativas de Arbéria cuja vontade foi dobrada por Almora.

Fannarfin olha para os herdis e diz: “Acendam os pavios.
Saiam daquil”. Com isso, corre para o colosso fungo, tentando
chamar a atengio de suas criaturas e ganhar tempo para os
personagens. Como eles ji devem ter percebido, nio sao pdreo
para a “Rainha’, muito menos agora que ela estd acompanha-
da. Mas o Machado de Dhurzill é uma arma extremamente
valiosa para ser perdida. E chegada a hora da decisao a que
Dhormedrin se referia: se arriscar e tentar salvar o machado,
ou fugir e trazer a montanha abaixo?

Exija pressa e ndo dé muito tempo para discussoes. Fan-
narfin, portando o Machado de Dhurzill, é chacoalhado pelo
colosso fungo e cai, inerte. Se os jogadores hesitarem, eis o que
acontece: Galfuryon corre para o corpo de Fannarfin enquanto
grita: “Belegar, explodal”. Ao chegar, o elfo ranger pega 0 Macha-
do de Dhurzill e arremessa-o contra o teto da caverna, causando
um desmoronamento que soterra ele e o colosso fungo. Nesse
momento, Belegar lanca uma bola de fogo, acendendo os pavios.
As explosoes vao tomando toda a cAmara e também podem ser
ouvidas reverberando de outros tineis. Nao hd tempo para mais
nada. Apenas fugir. Tudo vem abaixo. Fannarfin e Galfuryon
estdo perdidos para sempre. E 0 Machado de Dhurzill com eles.

E claro que a aventura nao precisa terminar assim! Na sua
campanha, um dos herdis pode pegar o0 Machado de Dhurzill
antes de Galfuryon e tentar fugir com o artefato, arriscando-se
contra o colosso fungo. Talvez, contra todas as possibilidades,
eles consigam derrotar o colosso fungo ou salvar o amargu-
rado elfo ranger e o mestre explorador. Tudo ¢ possivel! Mas,
de qualquer maneira, Belegar inicia a queima dos barris dos
andes, comecando uma reagio em cadeia que trard toda essa
parte das profundezas da Montanha do Sol abaixo.

Avaliando a destrui¢do, ¢ impossivel que qualquer coisa
possa chegar a Zigrilhimm por estes tineis... Serd que mesmo
uma extraplanar poderosa como Almora pode resistir uma
montanha inteira caindo sobre ela?

Recompensas da Parte 3

Na exploragiao da masmorra verde, os personagens
ganham XP de acordo com os desafios que encontrarem
no caminho. No combate contra Ghudrin, ganham XP
pelos 20 ores (ND 4 cada) e pelo préprio Ghudrin (ND 8).
No combate final, os personagens ganham XP por Jacyn
(ND 15) e pelo colosso fungo, se o derrotarem (ND 18).

Zigrilhimm era uma cidade dos andes, e conta com
uma quantidade incalculdvel de riquezas. Mas apenas o
guardido da Morada dos Andes sabe onde as coisas estdo.
Como agradecimento, Thordrin presenteard o grupo com
riquezas equivalentes aos tesouros que reuniriam na mes-
ma quantidade de aventuras e de Nivel de Desafio como
as que viveram. Seja generoso, mestre! Afinal, os herdis
viram com os préprios olhos a Camara dos Troféus...
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Explicacoes para os Heroéis

Embora Mergulho no passado seja uma aventura bastante “direta’, os jogadores precisario contar com sua prépria
iniciativa para descobrir a verdade sobre seus inimigos e a origem dos fungos. Afinal, estdo ocupando o lugar de soldados
anoes a servico de Fannarfin — ninguém vai parar para lhes dar explicagoes. E os anées estao mais interessados em destruir
o inimigo do que entendé-lo.

A primeira op¢do ¢ capturar Ghudrin e fazé-lo falar — embora ele tente lutar até a morte, isso é possivel. O anio
infectado ndo vai hesitar em contar toda a verdade caso alguém domine-o e faga algumas perguntas. Ele fala de Almora com
devogio e fervor, e exalta 0 amor de Jacyn com o que parece ser verdadeira emogio.

Outro modo de descobrir tudo ¢ falar com Jacyn, durante o combate. O eiradaan ficard revoltado se o colosso fungo
for chamado de “Rainha”. Nesse caso, ele urra que a Rainha verdadeira ainda nao chegou, e ¢ infinitamente mais poderosa
e impressionante. Se os jogadores ndo tomarem essa iniciativa, faga com que o eiradaan grite bravatas enigmdticas, como
“Minha Rainha estd chegando! Este subterrineo drido virard uma floresta, onde a devogio por ela brotard!”.

A terceira opgao para descobrir a verdade ¢ se aproximar do portal que se abre atrds de Jacyn. Nao ¢ possivel cruzar a
passagem, pois Almora estd chegando, e estd “empurrando” na dire¢ao oposta. Mas, se um personagem chegar perto, serd
tomado por visdes da histéria de Almora e Jacyn. Ele também ¢é tomado de uma grande devogio por Almora. Exija um teste
de Vontade contra CD 20. Em caso de falha, o aventureiro fica dominado por essas sensagoes e passa a lutar a favor de Almora.

opessed ou oyjnsiap

Por fim, se os herdis tiverem se sacrificado no desfecho da batalha, eles se veem em um local verde e pacifico logo depois
que a montanha cai sobre suas cabecas. Entao testemunham as cenas de Arbéria e as interacoes entre os extraplanares. No
final de tudo, veem Almora berrando de édio por seu plano ter sido frustrado. E uma espécie de “recompensa” por seu ato de
abnegacio — pelo menos saberao quem ¢ o inimigo que morreram para derrotar.

Note que, mesmo com todas essas opgoes, é possivel que o grupo nunca descubra a verdade. Como jé foi dito, se apenas
obedecerem e atacarem tudo que virem pela frente, ficarao no escuro. Caso isso acontega, cabe a vocé decidir entre revelar a
verdade para os jogadores apds o término da aventura ou usar esse mistério como gancho para uma saga futura...

Epil ogo Tudo agora depende de como acabou a aventura. Gal-

furyon provavelmente ficou para trds, soterrado pelo desaba-
Os heréis acordam na Cimara da Lembranca. Ainda

o mento provocado pelo arremesso do Machado de Dhurzill
ouvem os ecos de uma voz lendo o didrio de Fannarfin, mas

contra o teto e pela engenhosidade dos andes. Ele nao desperta.
Como ninguém nunca ouviu falar de Almora e sua invasio em
Lamnor, ¢ provével que seu “reino verde” no subterrdneo tenha
tido uma duragio bem curta.

nio se trata do mestre explorador, e sim de suas préprias vozes
registrando tudo no mesmo tomo que Fannarfin usava de did-
rio. A histdria estd preservada para que um dia possam “lé-la”.

Quem quer que tenha morrido durante o combate nio
acorda. Sua mente morreu no passado e o corpo ficou sem vida
no presente. Thordrin também j4 estd acordado, com ldgrimas
correndo pela face. Estd ajoelhado em frente ao didrio. Ele

Se os heréis ficaram com o Machado de Dhurzill, sabem
onde ele estd, e podem recuperd-lo com facilidade. Nesse caso,
contardo com uma grande vantagem contra Thwor Ironfist ¢ a '
Alian¢a Negra. Caso nio tenham conseguido recuperi-lo, vocé
pode rolar indmeras aventuras para procurd-lo nas profundezas

Se for perguntado sobre o que aconteceu enquanto iam  da Montanha do Sol.
para a batalha, Thordrin conta que foi levado por Dhormedrin
para um duelo; nele, sua mente no corpo de um anao hospe-

acabou de ler as tltimas frases registradas no tomo.

Os herdis precisam decidir com Morion o que fazer com
a aldeia de “Tyranix”, e descobrir se podem contar ou nio com
Thordrin e seu “cla”. O local ¢ perfeito para receber um gran-
de contingente de tropas, mas isso iria exigir a aprovacio de

Thordrin e, certamente, a aniquilagio total dos goblinoides da

deiro enfrentou a si mesmo, muito mais jovem, e foi derrotado,
garantindo que logo depois se tornasse o hospedeiro da forca
vital do Rei Zanulkazar e dos andes restantes. Enquanto todos

os andes partiam para a batalha, o rei, Dhomerdrin e alguns . . g
aldeia. Turvaxx continua aprisionado, absorto pelas descober-

outros andes comegavam o ritual para preservar a memoria i i S . ,
tas — serd confidvel? Além disso, Malladar continua por ai...

dos anées de Zigrilhimm. E assim que comega sua histéria de
espera e soliddo. Pelo menos até os heréis chegarem aqui, bem Ou seja, ainda hd espago para muitas aventuras rumo a
pouco tempo atrés. vinganca. A Saga Elfica continua.
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Fichas

Esta secdo traz as fichas das criaturas e PdMs encontrados
na aventura.

Parte 1
Aparicao ND 5

Aparigoes sdo criaturas incorpéreas geradas pelo 6dio e
pelas trevas. Desprezam todas as criaturas vivas, ¢ também a
luz que as conforta. Visualmente, aparigoes sdo ﬁguras sinistras
com uma aura espectral ao seu redor. Parecem cobertas da ca-
beca aos pés por um manto longo, cinzento e puido. O tnico
trago realmente visivel sio seus olhos, que iluminam as trevas
com um brilho escarlate.

Morto-Vivo 5, Médio, Leal e Maligno

Iniciativa +11

Sentidos: Percep¢iao +10, visao no escuro.

Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 35.

Resisténcias: Fort +2, Ref +5, Von +6, incorpéreo.
Deslocamento: voo 18m.

Ataques Corpo-a-Corpo: toque incorpéreo +6 (1d8+2
mais 1d6 de Constituicio).

Habilidades: For —, Des 16, Con —, Int 11, Sab 14, Car 15.
Pericias: Furtividade +11, Intuigio +10.

Aura Antinatural: criangas e animais, domesticados ou
selvagens, podem perceber a presenca antinatural da aparigao
num raio de 9m. Animais néo se aproximaréo voluntariamente
e ficario apavorados caso sejam forcados; eles permanecem
apavorados enquanto ficarem na drea.

Toque Sombrio: o toque de uma apari¢io causa 1d8+2
pontos de dano. Além disso, qualquer criatura viva atingida
deve ser bem-sucedida num teste de Fortitude (CD 14), ou so-
frerd 1d6 pontos de dano em Constituigdo. A aparigio recebe
5 PV tempordrios para cada ataque bem-sucedido.

Vulnerabilidade a Luz do Dia: aparicoes perdem todas
as habilidades quando expostas a luz solar natural (mas nio a
magia luz do dia).

Tesouro: nenhum.

Campeao de Turvaxx ND 9

Humanoide 4/Guerreiro 8, Grande (alto), Cadtico e
Maligno

Iniciativa +15
Sentidos: Percepcao +5, visdo na penumbra.
Classe de Armadura: 25.

Pontos de Vida: 128.
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Resisténcias: Fort +13, Ref +6, Von +5.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado grande +20 ou
+15/+15 (3d6+22, x3).

Ataques a Distancia: balestra +12 (3d6+14, 19-20).
Habilidades: For 24, Des 10, Con 20, Int 8, Sab 9, Car 7.
Pericias: Intimidacao +13.

Trespassar: quando o campedo de Turvaxx derruba uma
criatura com um ataque corpo-a-corpo (reduzindo seus PV para
0 ou menos), pode realizar um ataque adicional contra outra
criatura adjacente. O ataque adicional usa os mesmos bonus de
ataque e dano do primeiro, mas os dados devem ser rolados no-
vamente. O campedo pode usar este talento uma vez por rodada.

Equipamento: balestra obra-prima, machado grande
obra-prima, meia armadura, 10 virotes.

Tesouro: padrio.

Estatua Guerreira ND 4

Antigamente, alguns artifices anées conseguiam esculpir
estdtuas com tanto esmero, que elas adquiriam vida, e se co-
locavam a proteger seus criadores e seus lares. Essas “estdtuas
guerreiras”, como eram chamadas, formavam a principal linha
de defesa de cidadelas inteiras. O segredo da fabricacio das
estdtuas guerreiras se perdeu com o tempo. Mas muitas ainda
aguardam em rufnas ao longo dos subterrineos de Arton.

Estdtuas guerreiras parecem andes de pedra cinzenta. Seus
corpos, machados e escudos sio esculpidos a partir de um tnico
bloco, fazendo com que lutem com sincronia letal.

Construto 8, Médio, Leal e Neutro

Iniciativa +3

Sentidos: Percepc;éo +6, ver o invistvel, visio no escuro.
Classe de Armadura: 25.

Pontos de Vida: 60.

Resisténcias: Fort +4, Ref +3, Von +6, reducio de dano 12,
resisténcia a fogo 10, resisténcia a frio 10, resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado de pedra +13
(2d8+10, x3).

Habilidades: For 20, Des 8, Con —, Int—, Sab 14, Car 1.

Escudo de Pedra: uma esttua guerreira é extremamente
dura, capaz de quebrar armas que se choquem contra ela. Sem-
pre que um personagem fizer um ataque corpo-a-corpo contra
uma estdtua e ndo causar dano (devido a reducio da criatura),
sua arma deve ser bem-sucedida num teste de Fortitude (CD
14). Em caso de falha, ird se quebrar. Itens normais tém bonus
de resisténcia +0. Itens mdgicos tém bonus de acordo com sua
aura: +2 para aura ténue, +5 para aura moderadae +10 para aura
poderosa. Itens de material especial sdo imunes a esta habilidade.

Tesouro: nenhum.
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Goblin de Tyranix ND 2

Goblins da tribo de Tyranix. Usam equipamento forjado
por andes, e sdo treinados em antigas técnicas anis de combate,
sendo mais perigosos que outros de sua raga.

Goblin, Guerreiro 3, Leal e Neutro
Iniciativa +5

Sentidos: Percepgao +6, visao no escuro.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 33.

Resisténcias: Fort +4 (+8 contra doengas e venenos), Ref
+5, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machadinha obra-prima +6

(1d4+2, x3).

Ataques a Distdncia: machadinha obra-prima +9

(1d4+2, x3).
Habilidades: For 12, Des 18, Con 13, Int 9, Sab 10, Car 6.

Tiro Certeiro: +1 nas jogadas de ataque e dano com armas
de ataque a distincia contra inimigos a até 9m.

Tiro Longo: dobra o incremento de distincia de suas armas.

Tiro Preciso: pode fazer ataques a distAncia contra ini-
migos envolvidos em combate corpo-a-corpo sem sofrer a

penalidade de —4.

Equipamento: camisa de cota de malha, escudo pesado,
machadinha obra-prima x4.

Tesouro: metade do padrio.

Guardas Hobgoblins ND 3

Estes hobgoblins da tribo de Tyranix guardam o interior
da morada dos andes. Como seus primos menores, sio treina-
dos em combate ano.

Hobgoblin, Guerreiro 4, Leal e Neutro

Iniciativa +10

Sentidos: Percepgao +7, visdo no escuro.

Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 51.

Resisténcias: Fort +7, Ref +3, Von +2.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado anio +8 (1d10+6, x3).
Ataques a Distancia: besta leve +7 (1d8+2, 19-20).
Habilidades: For 14, Des 12, Con 16, Int 10, Sab 10, Car 7.

Equipamento: armadura completa, besta leve obra-
-prima, escudo pesado, machado ano obra-prima, 10 virotes.

Tesouro: metade do padrio.

Turvaxx ND 10

Turvaxx: hobgoblin, Guerreiro 11, LM; Médio, desl. 6m;
PV 125; CA 26 (+5 nivel, +1 Des, +1 Esquiva, +1 Bloqueio
Ambidestro, +8 armadura); corpo-a-corpo: 2 machados anio
+18 (2d8+11, 19-20/x3); hab. reducio de dano 3, visio no
escuro; Fort +11, Ref +9, Von +5; For 19, Des 19, Con 18, Int
11, Sab 10, Car 10.

Pericias & Talentos: Iniciativa +18, Intimidacio +14, Per-
cepgao +5; Acerto Critico Aprimorado (machado anio), Arma
Secunddria Grande, Bloqueio Ambidestro, Combater com
Duas Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Com-
bater com Duas Armas Maior, Duro de Matar, Especializagio
em Arma (machado anio), Esquiva, Foco em Arma (machado
anio), Foco em Arma Aprimorado (machado anio), Usar Arma
Ex6tica (machado anio), Vitalidade.

Equipamento: armadura completa de adamante obra-
-prima, machado anio de adamante obra-prima x2.

Xorn Gigante ND 8

O xorn é uma criatura bizarra, com corpo duro e dspero
como pedra, quatro pernas curtas e uma bocarra enorme, com
dentes de adamante! Os xorn sdo extraplanares do Plano da
Terra que vem para Arton se alimentar de suas “iguarias” —
especialmente pedras preciosas ¢ metais.

Espirito 14, Grande (comprido), Neutro
Iniciativa +7

Sentidos: Percep¢ao +26, visio omnidirecional, visio no
escuro.

Classe de Armadura: 23.

Pontos de Vida: 140.

Resisténcias: Fort +13, Ref +10, Von +10, imunidade a
4cido.

Deslocamento: 9m, escavar 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +23 (4d8+15).

Habilidades: For 26, Des 10, Con 18, Int 7, Sab 12, Car 6.

Agarrar Aprimorado: se o xorn acertar um ataque com a
mordida, poderd fazer a manobra agarrar como uma agio livre

(bonus de +31).

Engolir: se o xorn comegar seu turno agarrando uma
criatura Média ou menor, poderd realizar um teste de agarrar
contra ela. Se for bem-sucedido, engolird a criatura. Uma vez
dentro do monstro, a criatura sofre 2d6+7 pontos de dano de
esmagamento, mais 2d8+7 pontos de dano de 4cido, no inicio
de cada rodada. Uma criatura engolida pode escapar causando
25 pontos de dano ao estdbmago do xorn (CA 19).

Dentes de Adamante: o xorn tem dentes capazes de tritu-
rar pedras e metais. Ele recebe +4 em jogadas de ataque e dano
contra construtos € na manobra separar.
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Mergulho no Passado

Visdo Omnidirecional: o xorn possui quatro olhos espa-
cados igualmente na sua circunferéncia. Gragas a isso, recebe
+8 em Percepgio (j4 contabilizado) e ndo pode ser flanqueado.

Tesouro: um xorn nio carrega tesouro. Entretanto, devido
a sua dieta especial, caso seu estdbmago seja aberto, ird revelar
metais e gemas preciosas no valor de 4d8x1d8 TO.

Parte 2
Orc Infectado

Humanoide 8, Médio, Caético e Maligno

ND 4

Iniciativa +4

Sentidos: Percepgiao +10, visao no escuro.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 64.

Resisténcias: Fort +10, Ref +4, Von +5, imunidade a
encantamentos.

Deslocamento: 9m.
Ataques Corpo-a-Corpo: 2 tentdculos +10 (2d4+11).
Habilidades: For 20, Des 11, Con 18, Int 4, Sab 9, Car 2.

Bulbos Acidos: um orc infectado possui protuberincias
bulbosas por todo o seu corpo. Quando ele morre, essas protu-
berincias explodem, causando 1d8+4 pontos de dano de 4cido
em todas as criaturas a até 3m (Ref CD 18 reduz a metade).

Sensibilidade a Luz: orcs ficam ofuscados (—1 em ata-
ques) sob luz solar ou a magia /uz do dia.

Tesouro: nenhum.

Tyranix/Thordrin ND 14

Thordrin: anio Senhor da Montanha, Paladino 14, LB;
Grande (alto), desl. 9m; PV 211; CA 33 (+7 nivel, —1 tamanho,
—1 Des, +2 armadura da f¢é, +11 armadura, +5 escudo); corpo-
-a-corpo: machado ando +22 ou +17/+17 (3d8+13, 19-20/
x3); hab. +4 na CA contra criaturas Grandes ou maiores, +4
nos testes de resisténcia contra magias e venenos, arma da fé,
armadura da f¢, aura de coragem, canalizar energia positiva 3d6
(6/dia), codigo de conduta, cura pelas maos 4d8+4 (12/dia),
destruir o mal 10/dia, detectar o mal, devoto (Khalmyr), forma
da humildade, graca divina, poder sagrado, redugio de dano 4,
remover condi¢ao (abalado, apavorado, doente), satide divina,
visao no escuro, vinculo divino (talentos); Fort +26, Ref +14,
Von +20; For 21, Des 8, Con 28, Int 10, Sab 16, Car 21.

Pericias & Talentos: Conhecimento (histéria) +17, Conhe-
cimento (religiao) +17, Iniciativa +6, Percepgao +10; Acerto
Critico Aprimorado (machado ano), Arma Sagrada (machado
anao), Ataque Duplo (machado anio), Ataque Poderoso, Foco
em Arma (machado anio), Foco em Escudo (de corpo), Foco
em Armadura (pesada), Trespassar, Usar Escudo de Corpo.

Poder Sagrado: uma vez por dia, como uma agio padrio,
Thordrin pode canalizar energia positiva para melhorar sua
capacidade de combate. Ele recebe +4 nas jogadas de ataque e
dano por um minuto.

Equipamento: armadura completa de adamante +2, escudo
de corpo de adamante obra-prima, machado anio de adamante
magistral.

Parte 3

Criatura-fungo

Monstro 8, Grande (comprido), Neutro

ND 7

Iniciativa +4

Sentidos: Percepgao +11, visao no escuro.
Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 80.

Resisténcias: Fort +9, Ref +6, Von +6, cura acelerada 10,
imunidade a atordoamento, encantamento, frio e metamorfose.

Deslocamento: 9m, escalada 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: garra +13 (2d6+9) ou 2 garras
+11 (2d6+9).

Habilidades: For 21, Des 10, Con 19, Int 7, Sab 10, Car 9.

Contaminagdo Fiingica: uma criatura atingida pela garra
de uma criatura-fungo deve fazer um teste de Fortitude (CD
18). Em caso de falha, ¢ contaminada por fungos. Funciona
como uma doenga (veja Tormenta RPG, Capitulo 10), que
causa 1d4 de dano de Constituigao por dia.

Tesouro: nenhum.

Colosso Fungo ND 18
Monstro 20, Descomunal (comprido), Neutro
Iniciativa +9

Sentidos: Percepcio +24, percepcio as cegas 18m, visio
no escuro.

Classe de Armadura: 28.
Pontos de Vida: 500.

Resisténcias: Fort +27, Ref +11, Von +11, cura acelerada 30,
imunidade a atordoamento, encantamento, frio e metamorfose,
resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 6m, escalada 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: garra +32 (4d6+21) ou 2 garras
+30 (4d6+21).

Habilidades: For 33, Des 9, Con 40, Int 7, Sab 12, Car 9.

Golpe Avassalador: quando faz um ataque corpo-a-
-corpo, o colosso fungo pode sofrer uma penalidade de —4 na



jogada de ataque. Se fizer isso e acertar o ataque, além de causar
dano, derruba e arremessa a vitima 1d6 x 1,5m numa direcio a
sua escolha. A vitima tem direito a um teste de Fortitude (CD
31) para evitar este efeito (mas nao o dano).

Nuvem de Esporos: como uma agio padrio, o colosso
fungo pode liberar uma nuvem de esporos de seu corpo ve-
getal. Todas as criaturas a até 18m devem fazer um teste de
Fortitude (CD 35). Em caso de falha, sofrem uma penalidade
de —4 em jogadas de ataque e testes de resisténcia e precisam ser
bem-sucedidas em testes de Vontade (CD 20 + nivel da magia)
para langar qualquer magia, por um minuto. O colosso fungo
pode usar esta habilidade uma vez por dia. Esta habilidade
conta como um veneno.

Tesouro: nenhum.

Ghudrin, Infectado

Monstro 10, Médio, Neutro

ND 8

Iniciativa +15

Sentidos: Percepcio +15, visao no escuro.
Classe de Armadura: 24.

Pontos de Vida: 130.

Resisténcias: Fort +13, Ref +9, Von +7, cura acelerada 5,
imunidade a atordoamento, encantamento, frio e metamorfose,
reducio de dano 2.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: picareta +15 (1d6+9, 19-20/x4)
e tentdculo fungico +13 (1d6+9 mais 4cido).

Habilidades: For 21, Des 14, Con 23, Int 8, Sab 14, Car 4.

Tentdculo Fingico: um dos bragos de Ghudrin foi trans-
formado em um tentdculo pelos fungos que recobrem seu
corpo. O tentdculo estd sempre gotejando um liquido viscoso
e corrosivo. Uma criatura atingida pelo tentdculo sofre 2d6+5
pontos de dano de 4cido por 1d4 rodadas.

Equipamento: couraga de adamante, picareta obra-prima.

Tesouro: padrio.

Jacyn ND 15
Espirito 18, Médio, Caético e Neutro

Iniciativa +26

Sentidos: Percepgio +25, visio no escuro.

Classe de Armadura: 32.

Pontos de Vida: 162.

Resisténcias: Fort +15, Ref +16, Von +15, imunidade
a doencas e encantamento, redugio de dano 10/adamante,
resisténcia a magia +4.

Deslocamento: 9m.
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Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa de mitral +1 +25
ou +20/+20 (1d8+16, 16-20).

Ataques a Distancia: arco longo obra-prima +24 (1d8+9, x3).
Habilidades: For 22, Des 21, Con 18, Int 23, Sab 18, Car 23.

Pericias: Conhecimento (arcano) +27, Conhecimento (na-
tureza) +27, Diplomacia +27, Enganacao +27, Identificar Magia
+27, Intimidagao +27, Intui¢io +25, Sobrevivéncia +25.

Acelerar Magias: uma vez por rodada, Jacyn pode langar
uma magia como uma agao livre, com custo de +4 PM. A magia
nio pode ter tempo de execugdo maior que uma agao completa.

Caminho da Floresta: Jacyn pode atravessar terrenos
dificeis sem sofrer redu¢io no deslocamento. Esta habilidade
s6 funciona em terrenos naturais.

Idiomas: Jacyn pode se comunicar com qualquer criatura
viva, incluindo animais e plantas.

Magias (M): 3° — deslocamento, dissipar magia, relim-
pago; 4° — curar ferimentos criticos, enfeiticar monstro, porta
dimensional; 5° — convocar tempestade de relampagos, metamor-
fose térrida, miragem arcana, muralha de espinbos; 6° — corrente
de reldmpagos, véu. PM: 84; CD: 18 + nivel da magia.

Magias em Combate: Jacyn nao fica desprevenido quan-
do lan¢a uma magia.

Potencializar Magias: Jacyn pode langar uma magia com
seus efeitos numéricos varidveis aumentados em 50%, com
custo de +2 PM.

Visdio Arcana: Jacyn enxerga todas as auras mdgicas até
36m, recebendo todas as informagées sobre elas instantanea-
mente. Além disso, pode gastar uma agio de movimento para
descobrir se uma criatura a até 36m ¢ capaz de langar magias, e
qual a aura gerada pela magia mais poderosa que ela pode langar.

Equipamento: anel de protegio +2, arco longo obra-
-prima, espada longa de mitral +1, 20 flechas.

Tesouro: dobro do padrao.
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Open Game License

Open Game License
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

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

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines 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 elements, dialogue, incidents, language, artwork,
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual or audio represen-
tations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or superna-
tural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered 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 Con-
tent that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Con-
tent 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, worl-
dwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of
this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the dtle, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly 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 Agre-
ement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to 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 ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to com-
ply with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All subli-
censes shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambo Editora. Autores
Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Sa-
ladino, Guilherme Dei Svaldi e J.M. Trevisan.

O material a seguir é considerado Identidade do Produto:
todos os termos referentes ao cendrio de Tormenta, incluindo
nomes e descri¢des de personagens, deuses, lugares e fendmenos,
e todas as ilustragoes.

O material a seguir é considerado Contetiddo Open Game:
todo o texto de regras, exceto por material previamente declarado

Identidade do Produto.



/ﬁ E hora
da vmganga'

ﬁ;H:i muito tempo os elfos de Arton
sofrem com a derrota nas maos de Thwor
Ironfist e/sua Alianga Negra. Espalhados
e sem lideranca, os elfos tiveram de
engolir seu orgulho e vagar'como pirias.
Mas hi esperanga no horizonte. Um
lider parece ter surgido, convoca.n'{l?}‘
todos os elfos para uma reuniao.

S6 AVENTURAS VOL. 2 traz trés aventuras
prontas envolvendo a Saga Elfica.

Este livro contém:

* O Teste. Morion, um antigo heréi
élfico, estd recrutando aventureiros que
desejem se vingar de Thwor Ironfist e
resgatar a gléria élfica. Mas ele precisa se
certificar de que todos os envolvidos

esto 2 altura da tarefa.

* A Invasao de Lamnor. A vinganca
comega! Os heréis partem para invadir
Lamnor, o continente dominado pela
Alianca Negra. Mas, no caminho,
descobrem que nem todos os elfos
lutam pela mesma causa.

* Mergulho no Passado. Morion pede
aos heréis que investiguem uma tribo
de goblinoides que parece nio ter
qualquer ligagao com a Alianca Negra.
Mas isso é apenas o comeco; hd um
verdadeiro mergulho no passado de
Arton esperando pelos heréis...

Esta € sua oportunidade de mostrar
v seu valor e tornar-se um heréi
.de verdade... Vocé vai aproveitd-la?
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