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LIVRO DOS MONSTROS 3.5
De R$ 82,00 por R$ 73,80
LIVRO DO JOGADOR 3.5
De R$ 82,00 por R$ 73,80

** PROMOCAO!
COMPRE 1 OU MAIS LIVROS BASICOS
v D&D E LEVE DE PRESENTE UM
CENARIO DE CAMPANHA KARAMEIKOS!
{Promogao Nio Cumulativa.)
Aventuras
D&D A Cidadela Sem Sol.......vvviee R$ 11,25
D&D A Forja da Faria..... .R$ 11,25
D&D A Pedra Fundamental. :
D&D O Orador dos Sonhos.. .
Coragdo da Espiral da P. Noturna .R$ 11,25
A Libertalgdo de Valkaria.. ...R$ 13,40
A Trllugla do Fogo das Bruxas: 3

Vol. 1. ....R$ 15,20
¥ol. 2 ... ....R$ 15,20
Vol. 3. De Rs 19,90 por R$ 17,91
Equinox ....R$ 13,50
Além do Véu.. ..R$ 13,50

O Legado do Soberano .R$ 12,50
O Navio Fantasma
D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20
o o S P e T N S R$ 11,61 cada
PROMOCAO! Leve todos os nimeros da
D20 Saga - De R$ 66,50 por R$ 49,90!

Suplementos e Ambientagdo

Angus RPG.iiivisiinsrminis R$ 75,00
WARCRAFT d20.....Por RS 51,30 !
D&D Cangdo e Siléncio.....R$ 22,50 ¥4
D&D Defensores da Fé.....R$ 22,50 |
D&D Linhagens e Tomos ..R$ 22,50 |

D&D Punhos e Espadas....R$ 22,50
D&D Mestres Selvagens...R$ 22,50
D&D Divindades e Semideuses...... R$ 61,20

Forgotten Realms:

Livro Basico.......de R$ 82,00 por R$ 73,80
Forgotten Realms: Fronteiras
Prateadas..........de R$ 57,00 por R$ 51,30
Escudo do Mestre........
Magia de Feerdn
7 Ravenloft D20 ..
{ Ravenlof: Nativos
i Das Trevas
9 Agdol!l! ......
Reinado D20 ..

Liber Des Ritae....De R$ 25 00 Por R$ 22,50
Mitica : Os Caminhos do

...R$ 15,20
RS 15,20
R$ 23,40
.. R$ 23,40
.. R$ 23,40
R$ 12,15
.. R§ 11,25

& Quintesséncia do Guerreiro
A Quintesséncia do Ladino
& Quintesséncia do Elfo..

Guia de Talentos &

Classes de Prestigio
Diciondrios de Termos .
Holy Avenger D20.......

...R$ 20,70
..R$ 5,40
.R$ 31,50

Guia de Classes de Prestigio. R$ 22,50
Grimodrio D20..... ...R$ 40,50
Guia de ftens Mégicos R$ 40,50

Guia de Armas Medievais DZO ....... R$ 22,50

@mm

Archfiends booster
( 8 miniaturas )
Aberrations Booster

Aberrations Starter set

Giants of Legend - consulte
Dragon Eye Booster
(8miniaturas)....

B
Vampiro: A Mascara ﬁ

Vampiro A Mascara

32 Ediga0o.....oeeernnnenn.
Cagadores Cagados
Guia da Camarilla.
Guia do Saba..
Leis da Noite..
Assamita..
Brujah ..

.R$ 41,40
R$ 41,40
.R$ 25,65

Capaddcio .....R$

Lasombra...... R$ 21,60
Malkaviano....R$ 21,60
Nosferatu......R$ 21,60
Ventrue ........ RS 21,60

Tempo do Sangue Fraco.. R$ 27,00
Romance do Clad Gangrel ..R% 18,45
Romance de Cla Toreador... RS 18,45
Romance do CI3 Tzimisce .....ccoueueen. R$ 18,45
Mamia: A

Ressureigao.................. RS 44,10

Lobisomem : O Apocalipse

Lobisomem 32 edigao....(Prev. de Langcamento:
Dezembro - consultel)
Hengeyokai.. ..o

Livros das Tribo: Vérios -Consulte

Lobisomem Guia do Jogador 22 Ed..... R$ 37,80
Lobisomem Idade das Trevas............ R$ 26,10

Mago : A Ascensao

Adeptos da Virtualidade
Guia da Tecnocracia......
Mago A Ascensdo 32 Edigdo...
Mago Cruzada dos Feiticeiros............. R$ 53,10

. .R$ 15,25

Romances & HQs

Dragonlance

Dragdes do Crepusculo do Qutono...... R$ 31,05
Dragdes da Noite de Inverno............. R$ 31,05
Dragdes Da Alvorada Da

Primavera... .Disponivel em dezembro
O Senhor dos Anéis - Volume

Unico - JRR TOLKIEN................. R$ 78,30

O HOBBIT Quadrinhos..R$27,50 por R$ 23,40

A Liga Extraordinaria de Alan Moore

Vol. 1 - DE R$ 45,00 POR R$ 38,25

Vol. 2 - DE R$ 49,00 POR R$ 41,65

*#*MAIS TITULOS - CONSULTE NOSSO SITE!**

ov!

Booster...

m
Editoras White‘Wol
m@m

Acessorios :

e ® MEher Fragel
@EE&BEE

Miniaturas D&D

..consulte
( 8 miniaturas J....ooeeeeenns consulte

( caixa baAsICa Juueviveiianninins consulte

CONSULTE
Miniaturas Avulsas - consulte site
EM BREVE NOVAS EXPANSOES! g

eck Inicial 8a Edicdo de R$ 30,00 por.......
Deck Pré-Construido 8a Ed de R$ 34,00 por R$ 19,72
Booster Pack 8a Edicdo de R$ 13,50 por........
Magic: A Quinta Aurora

Deck Protector com 50 unids.
Sleeves [ protetor de cards fino ) com 100).
Plastico p/ Fichdrio 9 espacos UltraPro...........

Nova Edicao -
Booster pack.....
Deck Torneiro.
Deck Pré.....c.. .
BREVE: TRAIDORES DE KAMIGAWA

COMPRE NA *

WU OONSHADOWS & °
Y GANHE VANTAGENS 1.

Cada compra vial site ou te!efone Ihe da'

..

= >
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G URPS
Modulo Basico....... R$ 31,32

Artes Marciais. .R$ 24,75
Conan......... .R$ 23,40

Cyberpunk RS$ 23,40

Escola de

Super Herdis......... R$ 8,55
Fantasy......ocoivins R$ 24,75
Grimoério....R$ 23,40 Horror...R$ 23,40
Illuminati...R$ 23,40 Tredroy..R$ 13,50
IMPErio ROMAaN0....uverernnianns R$ 23,40
Psiguismo....... ..R% 24,75
Ultratech... .R$ 23,40
Viagem Espacia R$ 23,40
HEROCLIX

Deck Basico
Boosters a partir de....
Marvel Ultimate
BOOSEEN. ...cnvciciiiiniiinn R$39,00 porR$ 35,10
CONSULTAR OUTRAS EXPANSOES

Rs 57,00
R$ 19,00

vampire:
the eternal struggle

CONSULTAR EXPANSOES
Mage Knight

Mage Knight 2.0 DECK BASICO.....R$ 65,90

Mage Knight 2.0 BOOSTER........... R$ 23,75
Make Knight 2.0 DARK RIDERS

BOOSTER «osinsumssrsnssnsremninnn s R$ 33,50
Titan Skyguard

GHEFORG: S R$ 75,00 Por R$ 67,50

CONSULTAR QUTRAS EXPANSOES

Pirates of the Spanish Main

R$ 17,40
R$ 7,83

..de R$13,00 por R$ 9,99

UNHINGED Booster INGLES
(Sdtira do Magic! )everererearnsns .de R$ 13,00 Por R$ 9,99
CONSULTAR NOVAS EXPANSOES

..R% 18,00
..R$ 8,10
R$ 1,65 cada

Campedes de Kamigawa

....de R$ 13,00 por R$ 10,70
.de R$ 37,90 por R$ 34,90
...de R$ 34,90 por R$ 30,90

Jeldescanto) em
Confrra ma;ores deta!hes

SHADOWRUN

SUPER PACOTE PROMOCIONAL!
LIVRO BASICO + METAGEN +
CONTATOS + CATALOGO DO SAMURAT URBANO

+ 3 ROMANCES......... R$ 49,90

Daemon

BREVE - TORMENTA D20 3.5
Cdes de Guerra....... de R$ 30,00 por R$27,00
Trevas 3.5, i R$ 40,50

DIVISORIA para Trevas

(Inclui a aventura "CoracBes Negros").R$9,00
i i 27,00

Clube de Caca. i
DemBnios...c.ccvriuennes R% 22,50
Grimério 666 (Daemon e DZO)........
Guia de Armas 32 Edicdo... .
Guia de Armas Medievais 3 5 .......... R$ 25,90
Guia da Europa Medieval.. ..R% 18, 00
Guia de Monstros de Arton ..... R$ 22 50

Inimigo Natural.. R$ 10,80
Inquisigao... ..R$ 10,80
Invasdo 3. 5 ................. R$ 22,50

JYHAD - Guerra Santa

de R$ 29,00 por R$ 25,90
Templarios.......cooveuniens R$ 10,80
Supers RPG . ..R$ 10,80

Spiritum ..R$ 22,50
Vampiros Mitoldgicos....R$ 22,50
ROMANCES

Assassino de Almas...... R$ 18,00
Busca por Sangue. ..R$ 18,00
Entre Anjos e Demdnios

3a ediCdo...ciiiviniiniiinnn R$ 18,00
Pincipia Discordia.........R$ 21,60

; DAIDOS 5alREE |

Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado
(d4, d6, d8, d10, d12, d20), e vocé aind
leva uma sacolinha de veludo !

- Dados Importados de Qualidade!
- Consulte disponibilidade

Kit Acrilico
Kit Perolado.
Kit Opaco........
Kit Marmorizados.
Kit Mini-Dados...
Kit Rajados

- DADOS AVULSOS -

Dado para Vampiro (D10)(Cada).....
Dado de 30 lados (Cada)....
Dado Dezenado (Cada).
oUTROS MODELOS? CONSU

Todos oS produtos sujeitos a alteragao de pre(;o se av:sa pre o. Por faver consulte valor e dlspombmdade.
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3 ulas omances
~ A A . ~ : N o~ G 3 - 5 . E
& Os Guias sio manuais de referéncia para RPG. Sio todos multi-siste- A Daemon foi a primeira editora no Brasil a lancar romances basea-
“ ma (podem ser usados com virios sistemas diferentes de jogo) ¢ frazem  dos em livros de RPG nacionais. ‘Todos os livros sdo vitais para a
o0 informagdes muito importantes para os Mestres e Jogadores. cronologia dos jogos ¢ trazem muitas informagoes novas sobre o

cendrio € os personagens principais.

GUIA DE ITENS MAGICOS Volume 1 RS 25,00 '
GUIA DE ITENS MAGICOS Volume 2 RS 25,00 ENTRE ANJOS E DEMONIOS R$ 20,00

L
-;!\", ’i; 2l :\# m‘i "AI F'tfn.-‘f .‘.5:'

GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS RS 29,00 ASSASSINO DE ALMAS RS 20,00
GUIA DE ARMAS DE FOGO RS 25,00 BUSCA POR SANGUE RS 20,00
GUIA DE CLASSES DE PRESTIGIO R$ 25,00 VAMPIROS: PRINCIPIA DISCORDIA RS 24,00

LUA DOS DRAGOES RS 20,00

RP&

3% Os RPGs nacionais que estio a mais tempo no Mercado (desde 1995). A linha Trevas prima por sua extensa pesquisa envolvendo mitologia,
o4 cabala ¢ magia, todos os livros desta linha sio bascados em sociedades secretas, rituais ¢ ofganizacoes reais. A linha Invasio cuida da parte de
ficcio cientifica e conspiragdes; a linha Fantasy traz os mundos de Tormenta e Hi-Brazil ¢ nossa linha de livros-em-banca traz RPGs baratos e

voltados para iniciantes (Supers e AnimeRPG).
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TREVAS R$ 45,00 JYHAD: GUERRA SANTA RS 25,00
ARKANUN RS 45,00 HI-BRAZIL RS 29,00
GRIMORIO RS 36,00 TORMENTA R$ 45,00
DIVISORIA DO MESTRE RS 12,00 GUIA DE MONSTROS DE ARTON RS 25,00
- AN]JOS: A CIDADE DE PRATA RS 25,00 ANIME RPG R$ 14,90
3 DEMONIOS: A DIVINA COMEDIA RS 25,00 SUPERS RPG RS 14,90
1 -VAMPIROS MITOLOGICOS R$ 25,00 INVASAO R$ 25,00
SPIRITUM: O REINO DOS MORTOS RS 25,00 INIMIGO NATURAL RS 12,00
CLUBE DE CACA RS 25,00 INQUISICAO R$ 12,00
CAES DE GUERRA 2 TEMPLARIOS R$ 12,00
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manticora

O suplemento d20 Saga, ano 1. n° 06, ¢ uma publicagio bi-
mestral da Editora Manticora.

ISSN:1679-4699

Editores /autotres:
Marcelo e Ricardo Acerbi Wendel

Edicao de texto e jornalista responsavel:
Gisele Roth Saiz

Ditecdo de arte, projeto grafico e colorizagio:
Pabio Akio Fugikawa

Tlustradores:

Alexandre Bar, Daniel Ladeira, Eduardo Pansica, Fabio Fugi-
kawa, Fred Kellario, Hugo Resende, Julio Ferreira, Leonel Do-
mingos, Newton “Nitro” Rocha, Ricardo de S4, Rodrigo Reis,

Rogério Serta, Ronaldo Barata e William Fernando.

Colaboragdes:
Grupo Sefirot (Newton “Nitro” Rocha, Anderson “Anso”,
Léo Redrigues, Hermann “Black Ninja™ e Erica “Tuz”),
Marcelo Del Debbio e Thiago Augusto.

:' Contato/Publicidade:
Gisele Roth Saiz
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Rua Augusta, 976 - 2° andar - Cerq. César
‘ Sao Paulo - SP - CEP: 01304-001
Fone/Fax: (11) 3257-5103
editora@manticora.com.br
www.manticora.com.br

' Planejamento de Citculacio em Bancas
EdiCase - Solugoes para Editores
www.edicase.com.br - Tel.: (11) 3772-4303

Distribui¢ao Exclusiva em Bancas
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Atencdo: A d20 Saga nio tem tepresentantes em nenhum lu-
| gar do Brasil. Ninguém esta autorizado a receber valores em no-
me da Editora Mandcora. E proibida a reproducio das aven-

‘aqui pertencem a Manticora Editora e Producoes Grificas
Lida. As opinides expressas nos artigos publicados nesta edi-
cio sio de tresponsabilidade dos tespectivos colaboradores.
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turas, personagens e nomes publicados nesta edicdo sem pré-
via autotizacdo. ‘Todas as ilustracdes ¢ personagens usados
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COICORIAL

Caro amigo,

A d20 Saga n® 06 marca um ano de trabalho e dedicagio. A
ultima edicio de 2004/1* edicio de 2005 vem com muitas
novidades ¢, mais do que isso, abre espaco para diversas pu-
blicagoes que a Editora Manticora pretende trazer neste ano:
muitos livros novos, além de reestruturacoes na propria d20
Saga e idéias que estdo em fase de amadurecimento,

Neste suplemento, trazemos contetudos inéditos pro-
duzidos de Marcelo Del Debbio, da Editora Daemon, e
Newton “Nitro”.

A primeira aventura, para personagens de 3° nivel, se passa
no inusitado cendrio de Hi-Brazil, livro lancado pela Edifo-
ra Daemon. Prepare-se para conhecer os mistérios da Vila de
Mani, tudo sera uma surpresa até mesmo para o mestre, pois
o desfecho da historia dependera da sorte lancada em cartas
de uma cigana. A segunda aventura, para personagens de 20°
nivel, assim como toda a secio “Miscelanea”, foi totalmente
baseada no cenirio de Neergpia, de autotia do grupo Sefirot.
Um mundo em que 0s mortos reinam estd prestes a eclodir
e tomar conta da realidade.

No “Confrontc”, falamos do uso “abusivo™ da magia no
D&D e de como simples feiticos mesclados a ctiatividade

podem se tornar grandes aliados des PJs. “Lendas & Trovas”

conta como a sabedoria milenar de um dragio vermelho é
capaz de manter viva sua faceta mais vil. Finalmente, confira
a HQ de Thiago Augusto, autor de Cdes de Guerra da Editora
Daemon, e desenhada por Rogério Setra, integrante do Nu-

cleo de HQ da ABRA Santa Cruz.

Boa leitural

Um abraco de toda a equipe d20 Saga.

SUMARIO

CONDFRONTO
RAZORBACK

LenOAS € TROVAS 30
iDVASAQO D€ NDECROPIA 32
MmiscelLADEA 74
O CERCO! %0

Tlustracio de capa: Julio Ferreira

As aventuras requerem o wso dos liveos de regras bisicas de Dungeons & Dragons™
publicados pela Devir Livrarda Lida. :
“d20 System’ and the 'd20 System’ logo are rrademarks of Wizards of the Coast, Inc,, a subsidiary
of Hasbro, Inc,, and are used according to the terms of the d20 System License version 4.0.
A copy of this License ean be found at wavwewizards.com /d20.

Ak A WU T w0 A ML () ALY <RQ¥./




- WadoTh AT e

ualquer cendrio de fantasia medieval € estruturado so-
bre um elemento indispensdvel para tornd-lo atrativo
e amplo, isto &, sem limites para a imaginacio e a cria-
N tividade. Este elemento de vital importancia é 4 mdgica ou bru-

“oth.

. xaria, vodu entre outros sinénimos.

=% Quando falamos de magica, entendemos que se trata de um fe-

31 S némeno que distorce a realidade, cria subterfigios além no ba-
g nal ou mundano. Porém, esta forma maravilhosa e sobrenatu-

Tl A= £, & “

o = ral de modelar o ambiente nfo representa novidade, estranheza,

epifania ou qualquer outra atribuicao de quebra de rotina, pois
se considerarmos o RPG mais jogado mundialmente, torna-se
claro que seria impossivel conceber um mundo herdico sem ma-
gia. A partir desta premissa, o subterfiigio que viajava além do
banal transforma-se na forma mais imediata de resolver situa-
coes. Lanca-se um feitico e voild.

|
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Entretanto, este texto ndo se dedica a pormenorizar a norma-
lizacdo da magia, mas sim discutir seu uso, levando em conta
o formato em que esta foi estruturada dentro do sistema d20.
Ja sabemos que, para ter acesso a mdgica, nio € necessitio de-
senvolver rituais cabalfsticos complexos ou desprender quanti-
dades enormes de energia, que podem representar nfveis mor-
tiferos para o canalizador/conjurador. A magia estd presente e
qualquer um pode acessa-la, seja por meio de treino, sangue dra-
conico, pergaminhos, po¢des, armas encantadas, quinguilhatias
“+1” etc. Mas como ja foi frisado, a questio nio € discorrer so-
bre esta faceta do sistema, mas entender por que alguns feiticos
sdo mais poderosos do que outros e qual o equilibrio necessario
para ndo deixar as “regras” dominarem a diversio.
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Mais de 50% (com certezal) das magias desctitas nos livros bdsi-
cos sdo voltadas para situacSes combativas e podem ser traduzi-
das em nimeros, isto ¢, 10d6 de dano, -2 de penalidade, 20% de
chance de errar, 5 DV de criaturas atingidas e assim por diante.
Para tais encantamentos, a probabilidade matematica ¢ suficien-
te para balancear o jogo e justificar seu uso. Mas existem magias
que ndo sdo volradas para o “queima-rasga-desintegra-mata” tio
salutar do RPG ¢, exatamente dentro elas, podemos encontrar o
“grande vilio do sitema: o texto mal escrito e divergente. Quando
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. QUENTNAG tEN CAO.USA MAGIA!

POR; RAWJ

os limites estdo expressos em quantidades de dados, o problema
inexiste; mas quando ndo hd “tetos”, a discussio comeca.

Um grupo bem arranjado e empenhado em manter o bom sen-
so pode resolver os problemas da ambigiiidade com rapidez, por
isso a dificuldade em lidar com magias polémicas deixa de inco-
modar, mas neste momento entramos em um terreno ainda mais
acidentado do que o texto ruim: o equilibtio do poder e a besti-
ficacio do jogo. Agora, falando por mim, nunca fui capaz de en-

tender o que representam os niveis de magia, desde as remotas.

eras do D&D 1° Edi¢ao, passando pelo AD&D, D&D 3* Edi-
¢io ¢ D&D 3.5. Por que diabos a magia Irvisibilidade é de 2° ni-
vel, sendo que seu uso e possibilidade criativa extrapolam todas
as aplicacbes da magia Arrombar também de 2° nivel? Existem
indmeras fabulas ¢ até contos modernos que se utilizam de per-
sonagens invisfveis como foco principal do entedo, e esta habili-
dade incomum os torna supremos dentro do contexto. Nao é s6
o caso da Imvisibilidade, temos também o Vda e Teletransporte co-
mo outtos exemplos de magias que deveriam ser mais podero-
sas ou até deixar de existir na esfera comum. Digo isso, pois um
conjurador arcano de 11° nivel, com acesso ao Teletransporte po-
de literalmente estragatr um planejamento de aventura baseado
em uma viagem repleta de desafios. Nio adianta falar que esta
magia ¢ passivel de tiscos (a0 meu ver, minimos) ou que o mes-
tre deve barrar o feitico.

Vejamos o caso: todo o grupo estd em apuros ao enfrentar uma
medusa devido a0 planejamento falho antes de entrar em sua
morada, mas ¢ mago consegue facilmente teletransportar-se pa-
ra a “lojinha de conveniéncia 24 horas” e comprar elixires capa-
zes de quebrarem o feitico de Carwe para Pedra. Onde fica o de-
safio, a adversidade ou o castigo pela falta de estratégia quando
um personagem pode resolver situagbes de vida ou morte com
o estalar dos dedos?

Outra “bestificacio” é ser capaz de voar com uma magia de 3°
nivel e inutilizar um feitico tio bacana como Patas de Aranba.
Qual a razio de andar no teto se vocé pode fazer mil piruetas
no ar? Concluindo este raciocinio, néio sou contra as magias co-
mentadas acima, apenas acho que deveriam estar em outro pa-
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sua uma #écessaire do conjurador precavido... Cettissimo, compo-
nentes materiais sio chatos mesmo! Mas se eles existem, deve-
riam ser bem empregados ou até motivo para buscas que se tot-
nem expedigbes épicas.

v —

Para terminar toda esta histdtia, volto a dizer, qualquer magia que
nio seja voltada para o “hack&slash” pode dar trabalho na mdo
de um jogador muito ctiativo ou na mao de um advogado de regra
que nz hora de rachar a conta da pizza sempre diz que esqueceu a
carteira. S6 mais alguns exemplos para ilustrar as situaces: diga-
mos que um monstro “chefe de fase”, que o mestre estava louco
pata colocar no dungeon e aniquilar os PJs, tenha um trunfo bem
legal na manobra de agarrar e seja imune a todos os tipos de enet-
gia. O guerreiro porradaria do grupo foi pego pelo monsuengo
{que é bem mais forte, clarol) e nfo vai sair tdo cedo do espreme-
espreme. Entio, o mago do grupo usa uma magia de 1° nivel cha-
mada Area Escorrggadia para besuntar a armadura do guerreiro que
literalmente vira um sabfo nas mios da criatura, em vez de desfe-
tit o tipico Redimpage (que ndo adiantaria em nada). O monstro é
forte 4 beca, mas nao muito 4gil, por esta razio ndo passa NO tes-
te de Reflexos da magia Area Escorregadia e é obrigado a soltar o
guerreiro sem poder usar seu mega-bocal esmagamento, que cau-
saria 40d6 na préxima rodada. Duas rodadas mais tarde, o guer-
reiro fatia o chefio! Em suma, a magia usada nfo se enquadra no
“hack&slash” e pdde ser interpretada de outra forma, até inusita-
da, pois o texto ndo diz nada sobre proibir o besuntamento de um
colega de grupo. Para o jogador que teve esta idéia, uma recom-
pensa a mais de XP seria louvivel, mas serd que todos concorda-

Dastragio: Loonel Dorningos

A LUTA ATE QUE ESTAVA BOA,

MAS Al VEID UM SUTEITINHO £OM

UM CATADO, cOLOZOU A MAD
NO MEU FOLINHO € DISSE:

VCRIAR AGUA” ...
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ramar, serem de dificil manipulacio. Os componentes para fazer riam com este desfecho? O mestre defxaria esta cena acontecer ou e
magias 3o outro ponto um tanto quanto ridiculo, pois o proprio ditia que o feitico s6 serve para derrubar oponentes, deixando-os = oW
livro diz: esquega dos componentes baratinhos caso voce pos- caidos ao chio e com penalidade de ataque, CA e bla, bla, bla... ? - N

Isto me leva a pensar novamente nos nfveis de poder das magias,
pois muitas coisas esquisitas podem ocorrer com magias de nivel =
baixo e sempre gerar desacordo. Na verdade, actedito que exis- :
tam muitos niveis (10-ou 11 se contarmos feiticos épicos). As ma-
gias deveriam concentrar-se em menos niveis ¢, ao longo da evo-
lugio do personagem, outros fatores de aprimoramento deveriam
set aplicados, como acréscimo de dados, drea, alcance e duracio;
mudanca de formato, energia e alvo. Isto deixaria as magias mais
“iguais” e destacaria jogadores criativos, que usatiam Area Escorre-
gadia, como no exemplo acima. Outra opgao seria usar Miseis Md-
gicor para acertar uma alavanca (a flecha de energia sempre acer-

ta um alvo & vista, no caso de um objeto 6 nio causa danc) de
uma ponte levadica do outro lado do precipicio para empurra-

la ou até mesmo usar Presizdigiiasdo para ctiar uma massinha tos-

ca capaz de tapar os ouvidos, protegendo-os do terrivel lamento

de um banshee,

(A iF
vl [Ty A

Note que citel apenas magias de nivel baixo e, com excecdo do Mis-
sel Magico, ndo voltadas para combate. Logo, ai vai um conselho ou
apenas uma espécie de reflexfio para jogadores de RPG medieval
fantistico pararem para pensar quando utilizarem feiticos.

Procurem resgatar a imaginacao, pois tirar 1d6, 3d6, 10d6, 15d6
ou 20d6 de dano de fogo, dcido, eletricidade, frio ou sonico da-
na mesma. E muito mais divertido superar obstaculos de manei-
ra nio eonvencional, mas claro que jogar uma Bolz de Fogo para
um bando de gnolls ficarem espertos tem seu mérito ¢ € legal pa-
cas! $6 ndo abusem do “D&Dzismo”! :
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ancado pela, Edl‘COJ.’d ﬂaemon no XII Encontro In-
ternacional-de RPC o livro Hi-Brazil foi um sucesso
imediato de vendas. Considerado um dos primeiros li-
vros de RPG a abordar elementos do folclore nacional, trou-
xe para os jogadores um mundo de fantasia medieval mescla-
do 2 politica, economia e cultura brasileira. Juntamente com es-
te lancamento, a equipe da Daemon desenvolveu esta aventu-
ra para apresentar 0 cenirio aos leitores da d20 Saga. A histéria
foi preparada para mostrar um pouco dos elementos do cenario
mas, com pequenas adaptagdes, pode ser facilmente utilizada em
qualquer tipo de jogo. A aventura traz também alguns monstros,
trés racas novas ¢ a classe Bandeirante.

vy

Importante: Esta ndo é uma aventura convencional. Foi elabo-
rada para 4 a 6 jogadores do 3% ao 5° nivel. Para falar a verda-
de, nem o mestre saberd de antemio quais sfo os resultados da
‘aventura ¢ muito menos quem sao 0s assassinos ou suas motiva-
coes. Pode-se dizer que o mestre investigara a-vila de Cerro jun-
to com os jogadores. Por esta razio, recomendamos que a aven-
tura seja feita por um mestre com alguma experiéncia em impro-
visagio. O mestre deve ler a aventura inteira antes de tentar apli-
ci-la, além de familiarizar-se com os personagens que apatece-
rio no decorrer da saga, colocando em cada um deles maneiris-
mos ¢ gestos caracteristicas, pois esta € uma aventura com mui-
ta énfase no roleplaying.

AS TERRAS DAS MINDAS GESRAIS

hisToria

Também conhecidas como "as montanhas dos andes"”, as Mi-
nas Gerals sio montanhas de dificil acesso e estradas estreitas,
permeadas por milhares de cavernas e tineis, escavados pelos
anoes, Além dos andes, vivem nas montanhas diversos tipos de
monstros, como trolls, robgoblins, ogros e gigantes, afora cria-
turas como grifos, harpias ¢ abutres gigantes.

O Rei-Guerreiro Itamaro, um ando conhecido mais por seu to-
pete engracado do que por suas habilidades de combate, é o re-

gente absoluto das Minas Gerais, junto ao seu conselho de guer-
ra formado por 30 andes guerrciros e clérigos de Arumim. Anti-
gamente, Itamaro era um aliado de Hi-Brazil, mas, atualmente, a sa-
nidade mental do rei estd abalada por acontecimentos misteriosos.

CIDADES D€ DeEsTAQUE

Novos Horizontes: Novos Horizontes é uma cidade fortifica-
da a base das Montanhas de Gondir, com populagio de aproxi-
madamente 90.000 habitantes, composta principalmente de hu-
manos (50%), andes (35%) e goblindides (10%). A cidade é co-
nhecida apenas por Horizontes, foi fundada por andes e huma-
nos quando eles ainda eram aliados. No centro da cidade estd
uma pedra magica, entalhada pelos préprios Deuses para sim-
bolizar a unifio pacifica entre as duas ragas.

Horizontes é uma das poucas cidades onde nio ha nenhum tipo
de hostilidade entre andes e humanos e serve muitas vezes co-
mo "campo neutro” nas negociacées de paz. Segundo as lendas,
qualquer tipo de crime inter-racial ¢ punido com terriveis mal-
dicoes diretamente pelos Deuses. Uma das figuras de destaque
na cidade é o Pastor Bentinho, um inquisidor que otganiza um
grupo grande de jizwitas que persegue todo e qualquer tipo de
uso de magias ou de devotos de outras religides. Seu poder de in-
fluéncia é muito grande, mas o povo da cidade o odeia ¢ ja ten-
tou mata-lo em algumas ocasides.

Cidade do Juiz de Fora: HEsta pequena cidade recebeu este no-«,

me por causa de seu mais ilustre morador. Ninguém sabe o seu
nome verdadeiro, mas todos reconhecem que ¢le € um dos mais

honrados e valentes ghierreiros que o continente ji conheceu:

A cidade era conhecida por ser um antro de baderneiros, la-
droes e assassinos, até que este juiz chegou a cidade e estabele-
ceu-se como o agente da lei. Todos o chamayam de "o Juiz de
Fora". Em menos de um ano, o paladino conseguiu limpar a ci-
dade dos malfeitores e transforma-la em uma das mais trangui-
las localidades do Reino. Dois anos atrds, tdo misteriosamen=

te quanto chegou, o Juiz de Fora desapareceu, deixando a cida-_

de sem um protetor.
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Quro Preto: Cidade religiosa muito famosa por suas igrejas ¢
pot suas pepitas de ouro negro extremamente valiosas, Uma pe-
dra negra (chamada de ouro negro) pode valer entre 1.000 e
5.000 po nas joalherias de San Paolo e Rio de Janciro. Por conta
disso, imimeras expedicdes de bandeitantes se aventuraram por
estas dreas a procura das lendérias Minas de Ouro Preto, que es-
tariam localizadas proximas a cidade. Até os dias de hoje, ne-
nhum grupo de aventureiros admitiu ter encontrado sequer um
sinal destas minas, embora de tempos em tempos aparegam via-
jantes com pequenas pepitas de ouro negro para negociar, O
ouro negro pode ser usado na confecgdo de armas e armaduras
maégicas, por suas proptiedades misticas.

Morro Velho: Ao sul das montanhas dos andes encontram-
se algumas cidades que foram colonizadas pelos habitantes de
Velha Arcadia, utilizando-se de muita mio-de-obra afrikan.
Com o feitico de Libertacio de Isabel, estas comunidades tor-
naram-se verdadeiras cidades-fantasmas. Alguns grupos gran-
des de afrikans fugiram para as terras do Sul, onde desaparece-
ram para sempre. Ha quem diga que foram mortos pelos fan-
tasmas e s juntaram as suas fileiras. Qutros dizem que conse-
guiram retornar para seu Plano de Origem. Um terceiro gru-
po tem a opinido de que eles construiram outra cidade locali-
zada em um Nodo, como Palmares, ¢ ainda estdo na regido das
"terras escravistas'.

Pocos de Caldas: Cidade construida sobre a cratera de um vul-
cio, Pogos de Caldas possui diversas fontes termais e também
de aguas sulfurosas com propriedades migicas. A cidade € cons-
truida de forma que, quando o vulcio entra em erupcio, a la-
va escorre para o lado contririo, sem atingir a cidade, forman-
do um efeite pitotéenico de grande beleza. Todos os anos, os
habitantes da cidade fazem um sacrificio em honra aos Deuses
™ do vulcdo, de modo a impedir que a fiiria da lava atinja a cidade.
Nos ultlmos 227 anos, esta técnica tem funcionado...

Na regifio proxima a cidade, nas montanhas, existem pequenas
lagoas de magma, nas quais dizem que criaturas feitas de magma
podem ser encontradas, bem como salamandras de fogo, dra-
gaes vermelhos, djinns vindos de regides distantes de Arcadia ¢
outros seres ligados ao fogo.

Cerro, a regido dos Queijos: Existe uma pequena regido en-
cravada nas montanhas chamada Cerro, responsavel pelo me-
Ihor queijo-das-minas que existe em Hi-Brazil. A regifo € com-
posta por cerca de dez ou 12 vilarejos, cada um responsivel por
um tipo de queijo especifico, que é exportado para boa parte
dos Reinos. Por causa deste comércio intenso, a regido de Cer-
ro acabou se tornando uma das dreas mais prosperas de Hi-Bra-
zil, apesar de seu relativo isolamento, principalmente nos meses
mais frios, onde a neve tende a bloquear estradas e separar com-
pletamente a regido do resto do continente. Todas as semanas,
pequenas caravanas chegam e partem de Cerro levando carro-
cas abarrotadas de queijos para serem vendidos como iguarias
no Porto do Rio de Janeiro e San Paolo. Alguns carregamentos
sio tio famosos e cobicados que até chegam a ser exportados
para a Velha Arcadia.

O unico inconveniente da regido & a presenca dos temidos ho-
mens-rato (capazes de se transformar em ratos gigantes, hibri-
dos de homens com rato ou até homens normais, que s6 podem
ser feridos por armas de prata), que adoram queijo e, portanto,
530 sempte atraidos para regites como esta, Costumam montar
acampamentos nas florestas proximas das vilas, para atacar via-
jantes ¢ roubar seus carregamentos de queijo. Em alguns casos,
ja foi reportada a presenca destas criaturas nas vilas maiores de
Cerro, principalmente durante as festividades do queijo e vinho,
que muitas cidades promovem periodicamente.

O Reino dos Espiritos Santos: E de conhecimento de todos
que as montanhas das Minas Gerais sao locais perigosos de se-
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rem cruzados pot comerciantes, mas as primeiras caravanas que
decidiram tentar a sorte pela regido costeira ao sudoeste das Mi-
nas Gerais descobriram que podem existir perigos ainda maio-
tes do que 2s montanhas. Toda a tegido ao sul das montanhas es-
t4 sob a influéncia de um poder muito forte relacionado com o
Mundo Espititual. O tettitétio é formado por vastas campinas,
onde o vento erode os planaltos criando grandes formas estra-
nhas e misteriosas. A noite, pode-se escutar uivos sombtios ¢ ba-
rulhos sinistros produzidos pelo vento quando passa pelas fres-
tas esculpidas nas montanhas... ou seria outra coisa?

O Reino dos Espiritos possui uma maldigdo que afeta qualquer
pessoa que venha a motter neste local. Se ndo for levada imedia-
tamente pata as fronteiras de Hi-Brazil ou do Impétio, os mot-
tos se transformatio em algum tipo de morto-vivo, como zum-
bis, esqueletos, fantasmas, banshees, apariges ou espectros.
Grupos de cavaleiros mortos-vivos sio avistados pelos viajan-
tes que ousam se afastar dos muros das cidades 4 noite, rondan-
do a tegifio como se fizessem algum tipo de patrulha para expul-
sar 0s vivos de seu tertitorio.

Nio se sabe ao certo se os mortos possuem alguma cidade en-
cravada nas montanhas, nas planicies ou mesmo se esta cidade
¢ invisivel aos olhos dos vivos, tornando-se aparente apenas du-
rante a noite. Alguns bandeirantes afirmam que viram tracos in-
dicando a presenca de uma cidade em uma regido descampada
seis dias de viagem a nordeste do Porto de Vitdria, mas ao che-
garem 14, os exércitos do rei ndo encontraram sinal de nenhum
, tipo de fortificagdo ou acampamento. Talvez os mortos se es-
condam debaixo da terra durante o dia, ou talvez sua cidade s6
possa ser avistada pelos vivos 4 noite...

Porto da Vitoria: Tem este nome em homenagem a batalha en-
tre as forgas do comandante Vasco Fernandes Coutinho con-
tra os ptimeiros exércitos espectrais que atacaram as vilas. Os
exéreitos foram derrotados pouco a pouco e'tiveram de recuar
até uma area descampada préxima do litoral. Naguela regido, os
bandeirantes perceberam que existia algum tipo de poder que
enfraquecia os espititos e conseguiram detrotd-los, afugentan-
do-os pata longe do litoral. Como a regido mostrou-se segura, o
comandante Vasco decidiu fundar um porto naquela drea, que
chamou de Porta da Vitdria. O ponto onde a cidade esta locali-
zada nunca foi atacado pelos espiritos, mas todos os outros lu-
gares do Reino j4 tiveram relatorios a respeito-de zumbis, esque-
letos e outras criaturas.

Assim como todas as outras cidades do Reino, o Porto de Vitd-
tia no possui cemitério. Todas as pessoas que falecem ou mor-
rem sdo levadas o mais rapidamente possivel para fora das fron-
teiras de Espirito Santo para serem entetradas em Hi-Brazil. O
Porto de Vitéria atrai diversos necromantes que, curiosos com
a fama da regido, decidem investigar o fendmeno. Muitos rituais
de protecio contra mortos-vivos foram desenvolvidos nesta
parte do continente, bem como pegoes, amuletos e outros tipos
de armas migicas contra espiritos e mortos-vivos.

GEOGRAFIA

Clima e Terreno: O clima na regiio das montanhas € muito
frio, chegando a nevar em alguns picos em determinados perio-
dos do ano. O terreno € formado principalmente por cadeias de
montanhas ingtimes, penhascos e desfiladeiros;, permeados por
cavernas ¢ tineis escavados pelos andes. Existem portais espa-
lhados por todas as montanhas, nos quais tém-se acesso a0s Rei-
nos Subterrineos que se estendem por debaixo de toda a regido.

BTN ) ol s (TR /T~

Conhecer os acessos e os tineis dos andes € uma questio de vi-
da ou morte para os comerciantes que se aventuram por 1a. Al-
gumas pequenas guildas de anGes fazem o comércio de materiais
entre Hi-Brazil e o Império, utilizando antigos nineis abandona-
dos como método de travessia segura.

Fronteiras: Nao ha fronteiras definidas. Assume-se que as Mi-
nas Gerals comecam na regido das montanhas, mas nunca hou-
ve nenhum tipo de demarcagio ou acordo entre os andes, Hi-
Brazil ¢ o Imperador. Os Reinos adjacentes consideram as Mi-
nas Gerais como um territ6rio inéspito e dificil de conguistar.
Por esta razdo, nunca entraram em grandes conflitos por terra
contra 0s anoes.

Populagao: Cerca de 30.000 individuos, sendo 65% andes, 30%
humanos e 5% afrikans. Ndo se sabe a0 certo quais s3o as prin-
cipais cidades das Minas Gerais, porque quase todas elas estio
parcialmente enterradas nas encostas das montanhas, mas sabe-
se que Novos Horizontes é uma das maiores cidades do con-
tinente. Os andes possuem um sotaque caracteristico e pecu-
liar, reconhecido imediatamente por todas as pessoas do resto
do continente.

Serra da Canastra: O Rio mais importante das Minas Gerais
€ o Rio Sdo Francisco, que nasce na Serra da Canastra e avanga
na direcio do Império. A Serra foi descoberta por acaso quan-
do exploradores tentavam chegar até a nascente do 5o Francis-
co. A Serra da Canastra é conhecida por sua populagdo de lobos-
guari e de pequenas tribos de lobisomens que vivem nas mar-
gens do rio, sendo considerados seus protetores.

Apesar da regiio da Serra da Canastra estar recheada de pe-
dras preciosas e tesouros antigos, 0s perigos que os cercam
sao muito grandes e apenas os melhores aventureiros sio ca-
pazes de resistir. Qutra curiosa criatura que pode ser encontra-
da nesta regido é o tamandud-gigante, uma criatura décil que
mede cerca de 4 m de altura e se alimenta das formigas gigan-
tes da Serra.

O Pico das Bandeiras: Localizado a aproximadamente 300 km
do Porto de Vitdria, o Pico das Bandeiras é considerado o pon-
to mais alto de Hi-Brazil, com 5.600 m de altura. A montanha
gelada ¢ ingrime faz com que apenas herdis consigam sobre-
viver aos seus perigos. Dizem que no alto da montanha existe
uma bandeira mdgica colocada pelo antigo rei dos andes, Alviss.
A lenda diz que qualguer pessoa que a tocar ficard com uma au-
ra de sorte durante os préximos sete anos. Por esta razio, mui-
tos andes fazem a peregtinacio ao topo da montanha pelo me-
nos uma vez na vida.

Guil DAS € ORGADIZACOES

As Fraternidades dos Andes, sem divida, sio a maior organiza-

¢io das Minas Gerais, pois protegem e cuidam dos interesses de. .

seus integrantes. Representadas por machados-duplos ou mar-
telos-¢-bigornas, as Fraternidades providenciam pequenas esta-
lagens para anoes que‘estejam viajando. Estas lojas aceitam-so=—
mente a presenca de andes, nio tolerando seres de outras ragas.
Nas lojas da Fraternidade dos Andes, um membro pode com-
prar armas, equipamentos ¢ comidas por pre¢os muito acessiveis
¢ de qualidade muito boa, além de encontrar informagoes, ma-
pas ¢ guias para as perigosas trilhas das Minas Gerais. Outra guil-
da importante ¢ 2 dos fabticantes de uma aguardente conheci-
da como "cachaga", destilada pelos anGes em suas minas e mui-
to apreciada pelos humanos.
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DIVIDDADES PRIDCIPAIS

Os anoes possuem muitos Deuses, mas todos sio venerados
apenas entre os clds dos andes. Os tnicos que sio conhecidos
pelos humanos (pot causa de seus inimeros templos em outras
cidades) sio Arumim, o Deus principal dos andes, criador de tu-
do que existe; Balim, Deus dos trovées, e Kilaim, Deus escava-
dor dos nineis e minas. Além deles, Kanim, Deus das bebidas, e
Wazuarim, Deus da guetra, sao conhecidos dos humanos, apesar
de nio existirem muitos templos dedicados a eles (exceto Ka-
nim, que possui pequenos templos de adoragio em bares que
vendem destilados andes).

A AVEDTURA

Nossa aventura se passa na Vila de Mani, na regido de Cetro, lo-
calizada nas fronteiras com o Impétio. Esta cidade ficou conhe-
cida por sua grande populagio de afrikans, foragidos do Império
apds o Feitico Aureo. Ex-escravos, os aftikans tornaram-se cida-
daos livres e passaram a trabathar para os humanos ou andes nas
vilas encravadas nas florestas proximas das montanhas. Com o
tempo, muitos deles comegaram seus préprios negocios e se tor-
B naratn donos de grandes e famosas fibticas de queijo.

A O 'mestre pode levar os jogadores para a cidade com diversas ra-
z0es: a mais plausivel ¢ fazer com que um comerciante seja sal-
vo pelos personagens em algum ponto da aventura anterior e fa-
ca amizade com eles. Mais tarde, o0 mesmo cometciante os con-
ot e trata para proteger sua caravana no caminho de volta para casa,

£ apos ter fechado um grande negdcio na cidade onde os persona-
gens estiverem. Tsto tornard possivel para o mestre levar os jo-
gadores para a regido de Cerro a partr de qualquer cidade em

Boass = que estejam
o el 9, Antonio (comerciante de queijos), humano, Guerrei-
T ro 1: Ver estatisticas na pg 26.

%

OIA ZERO

Os personagens chegam ao final da tarde, ap6s a viagem com o
carregamento. Percebem que a cidade estd totalmente enfeitada
com faixas e flotes e que existerm muitas barracas nas ruas prin-
cipais, como um mercado a céu aberto. As mulheres usam seus
vestidos mais ornamentados e muitos bardos tocam musicas pe-
las ruas. As pessoas dancam e cantam.
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A cidade estd se preparando para a Grande Festa de Quei-
jos de Mani, que ocorretd daqui a trés dias. O carregamen-
to de bebidas que vocés ajudaram a escoltar serd compra-
do pelo burgomestre para ser usado nas festividades, As-
sim que chegam 4 cidade, podem perceber o clima festivo
¢ alegre das pessoas, que lotam a praca principal. Visitan-
tes de varias partes do Reino dirigem-se para a vila, barra-
cas foram erguidas nos arredotres para acomodar os turis-

< tas e avenmureiros que vieram para a feira. Mercadores e co-
merciantes de todo tipo montaram pequenas barracas im-
provisadas nas ruas ptincipais ¢ vocés notam que o policia-
mento também estd redobrado, com muitos soldados pa-
trulhando as ruas,

e

- ; Aﬁkfmio os hospeda no Solat Stanford, de Juliano Stanford, fi-
" lho do burgomestre. A estalagem fica em uma das ruas princi-

;

byl | B M

e
e 5

Py
{‘2‘;

2V, 5% OX i J5 B

v 1
i B S

e

___—::3 12'=

/rf‘\m 855‘ {7’ j

pais da cidade e ja estd com seus 22 quartos lotados de turistas,
cometrciantes e viajantes. Antdnio havia reservado de antemio
para os aventureiros dois quattos com trés camas cada um. Os
PJs o acompanham até a prefeitura, onde encontram Gilberto
Stanford, senhor grisalho com cerca de 60 anos, muito simpé-
tico ¢ falador, e Silvestre, o unico elfo da cidade, dono da lo-
ja de j6ias e metais preciosos, que estd de saida, mas faz ques-
tao de cumprimentar todos os personagens com efusivos apet-
tos de mao. Os empregados de Gilberto descarregam as caixas
de bebida e as estocam em um pequeno deposito na prefeitura,
para serem utilizadas durante o fesdval. Os PJs podem obset-
var uma grande quantldade de copos, talheres ¢ adornos empa-
cotados nas salas proximas de onde ficatam as bebidas, indican-
do uma grande quantidade de convidados. O burgomestre con-
versa com todos os aventureiros e se mostra muito feliz em té-
los na cidade. Apenas o xerife, Arthur Venéincio, ndo aprecia a
chegada de aventureiros:

'q"

— Baderneiros! — diz ¢le bem na cara do lider do grupo. —
Bebem demais e arrumam confusao, Ontem mesmo pren-
demos um deles que estava vagando nu pela floresta, com-
pletamente louco. Foi achado perto do riacho e estd sen-
do investigado por umas mortes que ocotreram duas noi-
tes atras.

Se os personagens se interessarem pelas mortes, o xerife dira que
foram encontrados dois corpos de garimpeiros préximos ao ria-
cho que fica a cerca de 1 km da cidade, completamente destro-
¢ados, como se alguém tivesse cortado os cotpos com navalha
ou faca muitas e muitas vezes e depois arrastado pela mata. Fo-
ram encontrados em estado lastimaivel ¢ levados para a Igreja. O
crime havia sido tio brutal que 2 policia achou por bem chamar
Gustaff Durandall, anfio xerife da cidade vizinha, para auxiliar
na captura do culpado o mais rapido possivel, prezando a maios
discri¢io para que o crime nio atrapalhasse o clima das fest-
vidades. Na noite anterior, a policia encontrou um homem de
vinte ¢ poucos anos caminhando nu na floresta, completamen-
te desorientado e falando coisas sem sentido. Encontraram suas
mdos cobertas de sangue; apesar de nio possuir nenhuma arma
ou ferimento, foi preso na delegacia. Gustaff acredita ter solu-
cionado o crime e mandou seus homens apenas vasculharem as
margens do riacho em busca das armas que o homem usou, mas
Arthur acredita que existam mais criminosos.

Apds a conversa com o burgomestre, Antonio leva os aven-
tureiros até o Solar Stanford e os hospeda, anunciando que
mais tarde mostrard a cidade a eles. A presenca de armas na
cidade nio ¢é bem vista pela policia e todas as armas maiores
do que uma adaga (que nio possam ser escondidas) deverdo
permanecer guardadas no hotel ou junto dos cavalos. Antd-
nio avisa o grupo sobre esta lei e diz que, se eles guiserem,
poderé guardar suas armas mais valiosas com ele até o grupo
deixar a cidade cu que eles poderio deixd-las no quarto do
hotel, mas nio poderfio andar com elas pela cidade sob pena
de confisco e prisdo.

Anténio combina com os personagens de encontra-los apés te-
tem se preparado ¢ os leva para a Taverna de Dona Yasmim,
uma senhora aftikan com aproximadamente 40 anos, filha de
ex-escravos, que se mudou para a regido 30 anos atrds. Mantém
uma das duas tavernas da cidade ha mais de dez anos e é muito
querida pela populagio e pelos forasteiros. O mestre deve des-
crevé-la como uma mulher extremamente alegre e hospitaleira.
Seus dois filhos, Ani ¢ Obasi, sio aventureiros que ajudam sua
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mie com o dinheiro adquirido em suas viagens e também se re-
Vezam na taverna.

Q Dona Yasmim, afrikan, Pleben 1: ND Y%; humandi-
de médio; DV 1d4; 4 pv. Consultar Livre do Mestre pg. 38 pa-
ra mais informacdes.

% Ani, afrikan, Guerreiro 4; ND 4; humandide médio; DV
4d10+8; 35 pv; Inic +6; Desl. 9 m; CA 14, 12 (toque), 12 (surpre-
so0); Ata corpo-a-corpo: meia-lanca +9 (1d6+5, decisivo/20x3);
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res Fort +6,
Ref +3, Vont +3; For 16, Des 14, Cons 14, Int 10, Sab 10, Car
10; Perdgiar. Cavalgar +5, Escalar +10, Natacio +10, Saltar +10
(os bonus néo estdo contando a penalidade por armadura ou por
carga carregada); Tatensos: Foco em Arma (meia-lanca), Especiali-
zagdo em Arma (meia-lanca), Iniciativa Aprimorada, Ataque Po-
deroso, Trespassar e Vontade de Ferro; Passessées: meia-lanca obra-
prima (2), escudo grande de madeira (ornamentado), efixir do guer-
rezre (funciona como pogdo do vigor) € 1 jaspe de 50 po.

% Obasi, afrikan, Guerreiro 3: ND 3; humandide médio;
DV 3d10+6; 27 pv; Inic +6; Desl. 9 m; CA 14, 12 (toque), 12
(surpreso); Ata corpo-a-corpo: meia-lanca +7 (1d6+2, decisivo/
20x3); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res
Fort +5, Ref +3, Vont +3; For 15, Des 14, Cons 14, Int 10, Sab
10, Cat 10; Pericias: Cavalgar +5, Escalar +8, Natacido +8, Sal-
tar +8 (os bonus nio estio contando a penalidade por armadu-
ra ou por carga carregada); Takntos: Foco em Arma (meia-lan-
ca), Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderose, Trespassar e
Vontade de Fetro; Possessdes: meia-langa obra-prima, escu-
do grande de madeira (ornamentado), elixir de czra (fun-
ciona como pogde de Carar Derimentos Moderados) e 1 jaspe
de 30 po.

O jantar € servido de acorde com os gostos dos aventu-
reiros, com muita comida tipica e uma aguardente es-
pecial dos andes chamada de "cachaga", que é bem
mais forte do que cerveja ou vinho. A taverna estd
cheia de gente, mas uma aventureira em especial
pode chamat a atencéo do grupo: uma meio-elfa
muito bonita, que esti sentada sozinha em uma
das mesas do fundo. Qualquer teste de Observar
com CD 15 podera dizer que ela carrega certa-
mente algum tipo de adaga escondida dentro de
seu manto ¢ estd vestindo uma cota de malha él-
fica muito rara.

Se algum membro do grupo for falar com ela, a
meia-clfa serd rude (sem ser grossa) com cle e cor-
tard a conversa com monossilabos, até que o perso-
nagem desista de importuni-la ou ela saia da taver-
na. Salix apenas conversard com clfos ou meio-clfos.
Se alguém tiver os pré-requisitos ou se os petsonagens
perguntarem a atendente ou a Anténio, descobririo que
ela € uma feiticeira aventureira que vive na cidade h4 cer-
ca de dois anos, mas nunca fala com ninguém a nao ser
com Silvestre Ciryatan, o dono da loja de j6ias Sparkling,
que ¢ o unico elfo da cidade, mas que nos dltimos dias
nio tem falado muito com ele, pois a sua esposa, Fatima
Ciryatan, que é humana, morria de ciimes de Salix. Se-
gundo Salix (ou Antonio), essa € a razio pela qual ela es-
ta bebendo nesta noite.

— Anténio os acompanha no jantar ¢ depois se despede deles. Os
aventureitos podem voltar para o hotel ou passear pela cidade,
embora existam apenas dois outros lugares onde possam ir:
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A Taverna da Mata, wm bar de pior reputagio e mal freqiienta-
do, fica nos arredores da cidade no caminho para o cemitério e
para o riacho. No local, o grupo encontrard cerca de dez ou 12
outros aventureiros e gatimpeiros bebendo apds um dificil dia
de negociagdes com Arthur, que os impediu de usarem o riacho
apds a morte dos dois colegas. Pedro Viana, chefe da compa-
nhia de mineragdo, um senhor de 40 anos muito forte e calejado
pelo trabalho, estd bebendo com eles.

Se os personagens decidirem investigar 2 morte dos garimpeiros
ou se perguntarem alguma coisa sobre os homens, eles descobri-
a0 que os dois mortos eram mal vistos e estavam afastados do
grupo, porque eram estranhos e nio tinham nenhuma amizade
entre os garimpeiros. Faca os PJs rolarem testes de Obter Infor-
macio e, conforme a CD atingida, leia abaixo os comentirios:

CD 15 — Ninguém no grupo gostava dos dois homens que
foram mortos e era estranho que cles estivessem sozinhos
no riacho aquela hora da noite.

CD 20 — Suspeita-se de que eles tenham sido mortos pelo
caipora, um tipo de monstro cagador que vive nas florestas,
mas que € tido como lenda pelos habitantes da vila. Possi-
velmente, alguém tenha matado os homens imitando a len-
d?l Pﬂi"ﬂ assustar os outros garirnpeir()s.

CD 25 — Diziam gue os dois homens estavam trabalhan-
do em alguma coisa secreta para um morador influente
da cidade, mas ninguém sabe quem é.

b=

Os personagens também encontram Pedro Viana, do-
no da Companhia de Garimpo. A descricio do mes-
tre deve passar a imagem de trambiqueiro, que po-
de ser percebida por qualquer pessoa com unt
teste de CD 15. Barba malfeita, roupas esfarra-
padas e muito bébado, ele responderi qualquer
perguﬂtﬂ que 0s personagens ﬁzefem, Sempre
tentando colocar o xerife ¢ o burgomestre co-
mo tesponsaveis pelos problemas no negacio
do garimpo, devido as altas taxas cobradas e
a vontade de banir o garimpo da cidade, por
acreditar que ele s6 atrai bandidos e encren-
queiros. Os outros garimpeiros reclamam da
falta de seguranca e de nenhuma garantia que
o homem encontrado seja mesmo o assassino
dos garimpeiros.

% Garimpeiros (12), afrikans e humanos,
Especialista 2: ND 1; humandide médio; DV
2d6+4; 13 pyv; Inic +1; Desl. 9 m; CA 14, 11 (to-
que), 13 (surpreso); Ata corpe-a-corpo: picareta pe-
sada +4 (1d6+2, decisivo/20x4); Face/Alcance: 1,5
m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res Fort +4, Ref
+1, Vont +3; For 15, Des 13, Cons 14, Int 10, Sab 10,
Car 10; Pericias: Avaliagio +5, Conhecimento (natureza)
" +5, Cavalgar 46, Escalar +7, Natacao +7, Profissio (ga-
fimpeiro) +5, Saltar +7 (os bonus ndo estdo contando a
penalidade por armadura ou por carga carregada); Taknfos
Foco em Arma (picareta pesada) e Grande Fortitude; Pos-
sessder: picareta pesada, armadura de couro batido e saco
com pepitas valendo 30 po.

A Casa da Lug Vermelba ndo possui este nome, mas € fa-
cilmente reconhecida por uma limpada revestida com
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papel de seda vermelho em forma de coragio pendurada logo
na entrada da casa. Um Jugar razoavelmente grande, com dois
andares e alguns quartos, cuja cxisténcia ¢ tolerada pela policia
apesar de constantes reclamagdes de religiosos. Fica afastada da
parte principal da vila, préxjma das barracas dos garimpeiros.
Possui sete ou oito garotas e é comandada por Sandra Ranie-
ti, uma ruiva muito bonita com sardas no rosto e seios volumo-
sos. Sandra é uma ex-aventureira que montou seu bordel na ci-
dade cinco anos atrds.

As garotas da casa sdo muito simpiticas e relativamente bonitas.
Apenas uma das prostitutas € afrikan e todas as outras sio hu-
manas. Loiras, morenas, orientais... 4 -escolha do mestre, que de-
ve descrevé-las como achar melhor para a campanha. A casa es-
ta sendo freqiientada por dois outros aventureiros, que estio be-
bendo com as garotas quando os personagens chegam. Fles nao
demonstram ressentimento e podem convidar o grupo para be-
ber junto e conversar. As garotas estao assustadas com a mor-
te dos gatrimpeiros, especialmente Sandra, dizem que Soraya ja
as havia alertado sobre coisas hortfveis que estavam para acon-
tecer. Ao perguntarem sobre Soraya, os personagens descobri-
rio que ela é uma ex-prostituta que descobrin ter o dom da vi-
déncia e abandonou a profissio, tornando-se uma leitora de car-
tas e bola de cristal, que vive em uma casa afastada, do outro la-
do da cidade, cujo endereco pode ser comprado com algumas
moedas de ouro.

Q Prostitutas, afrikans e humanas, Plebeu 1: ND Y2; hu-
manoide médio; DV 1d4; 4 pv. Consultar Livro do Mestre pg. 38
para mais informagoes.

g John, humano, Ladino 4: ND 4; humandide médio;
DV 4d6+4; 20 pv; Inic +7; Desl. 9 m; CA 16, 13 (toque), 16
(surpreso); Ata corpo-a-corpo: sabre obra-prima +5 (1d6+1,
decisivo/18-20x2) ou Ata 2 distancia: arco curto composto re-
forcado (+1 For) obra-ptima +8 (1d6+2, decisivo/20x3); AE:
Ataque Furtive +2d6; QE: Evasio, Esquiva Sobrenatural (bo-
nus de Destreza na CA); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5
m; Tendéncia N; Res Fort +3, Ref +8, Vont +4; For 12, Des
16, Cons 13, Int 14, Sab 10, Car 8; Peririas: Arte da Fuga +10,
Furtividade +10, Acrobacia +10, Esconder-se +10, Abrir Fe-
chaduras +10, Operar Mecanismos +10, Observar +7, Quvir
+7, Procurar +7 (os bonus nio estio contando a penalidade
por armadura ou por carga carregada); Takntos: Iniciativa Apri-
morada, Saque Rapido e Vontade de Ferro; Passessées: corsele-
te de couro batido, sabre obra-prima, arco curto composto te-
fotgado (+1 For) obra-prima, flechas +1 (20), manto da resisténsia
+1, pogio de Patas de Aranba e 100 po.

€, Jack, humano, Ladino 5: ND 5; humandide médio;
DV 5d6+5; 25 pv; Inic +7; Desl. 9 m; CA 16, 13 (toque), 16
(surpreso); Ata corpo-a-corpo: sabre obra-prima +5 (1d6+1,
decisivo/18-20x2) ou Ata 4 distincia: arco curto composto re-
forgado (+1 For) obra-prima +8 (1d6+2, decisivo/20x3); AE:
Ataque Furtivo +3d6; QE: Evasio, Esquiva Sobrenatural (bo-
nus de Destreza na CA); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5
m; Tendéncia N; Res Fort +3, Ref +8, Vont +4; For 12, Des
16, Cons 13, Int 14, Sab 10, Car 8; Perivias: Arte da Fuga +11,
Furtividade +11, Acrobacia +11, Esconder-se +11, Abrir Fe-
chaduras +11, Operat Mecanismos +11, Observar +8, Ouvir
+8, Procurar +8 (os bénus nido estio contando a penalidade
por atmadura ou por carga carregada); Talentos: Iniciativa Apri-
motada, Saque Ripido e Vontade de Ferro; Possessdes: corsele-
te de couro batido, sabre obra-prima, arco curto composto te-
forgado (+1 For) obra-prima, flechas +1 (20), manto da resisténcia
+1, pocdo de Invisibilidade ¢ 120 po.

OiA 1
(TZAORUC';ADA

Durante a madrugada, a loja de joias de Silvestre é totalmente
destruida por um incéndio. Se os personagens estiverem beben-
do na taverna ou no saldo da Casa da Luz Vermelha (ndo nos
quartos!), serio chamados por garimpeiros que avisardo sobre o
fogo e pedirdo ajuda para apagar o incéndio. Se estiverem no ho-
tel, a menos que passem em um teste de Quvir CD 23, ndo ou-
virdo a bagunga ¢ dormirdo até de manhi (pule para a préxima
etapa), pois a loja fica afastada do Solar. A a¢do dos soldados e
garimpeiros é ripida, com os soldados constantemente vigiande
os garimpeitos para que nao roubassem nada na loja enquanto
apagavam o incéndio. Apos cerca de uma hora, conseguem apa-
gar o fogo. Caso os personagens ajudem no resgate, descobrirdo
os cotpos completamente carbonizados ¢ itreconheciveis de Sil-
vestre ¢ sua esposa, Fatdma, deitados na cama. Um soldado trou-
xe para Arthur e Gustaff restos de uma vela encontrada ao lado
da cama, que provavelmente iniciou o incéndio.

Desconfiado dos aventureiros, Arthur ird fazer todo tipo de per-
gunta ¢ tentard prendé-los para averiguagtes. Cabe aos jogado-
res uma boa dose de libia para escapar. Gustaft apenas os aju-
daré se houver algum ando no grupo. Se tiver algum elfo, Gus-
taff ird insistir para que prendam o elfo até o dia seguinte pa-

ra averiguacoes. Se qualquer um do grupo tiver usado magia du-~

rante o incéndio, tentar resistir 4 prisio ou escapaf, serd preso
pata averiguacoes até o dia seguinte; quando Antdnio os visita-
ré na cadeia.

% Soldado, humano, Guerreiro 2: ND 2; humandide mé-
dio; DV 2d10+6; 21 pv; Inic +6; Desl. 6 m; CA 19, 12 (toque),
17 (surpreso); Ata corpo-a-corpo: espada longa obra-prima +7
(1d8+3, decisivo/19-20x2); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5
m; Tendéncia LN; Res Fort +6, Ref +2, Vont +4; For 16, Des 14,
Cons 16, Int 12, Sab 14, Car 10; Peridas: Escalar +8, Saltar +8, Ob-
servar +6 e Quvir +6 (os bonus nio estio contando a penalida-
de por armadura ou por carga cartegada); Takntos: Foco em Arma
(espada longa), Prontidio, Iniciativa Aprimorada, ¢ Vontade de
Ferro; Passessdes: espada longa obra-prima, escudo grande de me-
tal, peitoral de aco e pogdo de Carar Ferimentos Moderados (2).

¥ Garimpeiros: Consultar ficha na pg. 14.

Caso mais tarde na aventura o grupo consiga entrar na loja para
investigar, deixe-os fazer testes de Procurar, Observar ou Sobte-
vivéncia para buscar pistas.

CD |5 (Sobrevivéncia) O incéndio foi criminoso, e
niao causado por uma vela.
As gavetas, mostruarios e co-
fres foram revistados, mas
nao ha sinais claros de roubo.
H4 indicios de sangue no quar-
to dos dois, indicando que po-
de ter ocorrido uma luta.

CD 20 (Observar)
CD 25 (Procurar)

CD 30 (Observar)
tao faltando na loja. Todas as
joias de ouro e platina estio la.

A cadeia serve como base patra os soldados. Com o pedido de
reforco por causa do festival, foram erguidas duas tendas enor-

mes a0 lado da cadeia, onde ficam os soldados extras que vie-

ram das cidades proximas (cerca de 12 soldados). Normalmente,
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a pequena vila conta apenas com quatro soldados para a patru-
lha, além de um esquema de treinamento bésico entre alguns dos
camponeses ¢ moradores. Se aloum personagem for detido para
investigacoes, ficard na cela ao lado do hemem nu que foi cap-
turado anteriormente, suspeito dos crimes, que fica nu o tempo
todo e encolhido em um canto da cela, fugindo dos raios de lua
que entram pela janela de sua cela. Ele possui um olhar catatoni-

i‘:‘: = co e gestos bruscos quando se mexe. Murmura frases ininteligi-
sy veis e as vezes grita coisas como "cuidado com a Iua” ou "eu en-
— contrei o objeto que eles estavam procurando”, mas nunca de-
N = senvolve estes pensamentos mais do que isso. Nenhum tipo de
1 oy = magia ou efeito magico serd suficiente para curi-lo de sua loucu-
: = ra (exceto casos especiais de itens mdgicos, que deverio ser re-
E = solvidos pelo mestre). Se o personagem conversar com o vigia,
¢ poderi descobrir o que aconteceu com o homem na cela a0 la-
: :_‘ do, mas serd impossivel qualquer dpo de conversa com ele,
RS |
: ,‘;rg- € Andrew (vigia), humano, Guerreiro 4: ND 4; humandi-

de médio; DV 4d10+8; 35 pv; Inic +6; Desl. 6 m; CA 19,12 (to-
que), 17 (surpreso); Ata corpo-a-cotpo: espada longa obra-pri-
ma +9 (1d8+5, decisivo/19-20x2) ou Ata 4 distancia: at-

co longo composto reforcado (For +3) obra-prima +8
(1d8+4, decisivo/20x3); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5
m/1,5 m; Tendéncia LN; Res Fort +6, Ref +3, Vont
+5; For 16, Des 14, Cons 14, Int 12, Sab 16, Car
8; Perdeias: Escalar +10, Saltar +10, Observar +8 e
Ouvir +8 (os bonus ndo estio contando a penali-
dade por armadura ou por carga carregada); Ta-
fentos: Toco em Arma (espada longa e arco lon-
go composto), Bspecializagio em Arma (espada
longa), Prontiddo, Iniciativa Aprimorada, e Von-
tade de Ferro; Possessies: espada longa obra-pri-
ma, ¢scudo grande de metal, peitoral de aco,
arco lengo composto reforcado (For +3)
obta-prima, flechar +1 (20) ¢ pogdo de Curar
Ferimentos Moderados (2).
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MADDA

Apds os acontecimentos da noite antetior, podem
ocotrer diversas coisas: se 0s petsonagens estiverem
na taverna ou na Casa da Luz Vermelha ¢ decidirem
ajudar, eles podem ou nio estar presos agora. Se es-
tavam no hotel, Anténio ird busci-los pela manha.
Se na noite anterior eles tiveram qualquer desenten-
dimento com os xefifes, eles estardo junto de Antd-
nio para interrogi-los (e possivelmente prender al-
guém para interrogatério na cadeia, especialmente
se houver algum ladino, mago ou elfo no grupo —
manter um dos Personagens preso por um tempo po-
de ser interessante para forcar o grupo a investigar o
caso, se cles estiverem arredios!).
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Se nada extraordinario ocorrer, Anténio explica o que
aconteceu a eles e, se houver interesse, o0s leva até a lo-
ja, onde um soldado est4 de plantio permanente para
impedir a entrada de qualquer pessoa. Caso os aventu-
reiros consigam de alguma forma ludibtiar o soldado,
convencer Antonio, o butgomestre ou o xerife a dei-
x4-los ajudarem ou mesmo invadirem a loja mais tarde,
consulte a tabela de CDs na pg. 17 para informacoes.

A

 As pessoas passam pela frente da loja incrédulas, Silves-
tfe estava na cidade ha mais de 50 anos e era uma pes-
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uma mosca. Se os personagens ficarem muito tempo em frente
4 loja, perceberio a presenca de uma jovem afrikan muito boni-
ta que olha para a loja durante muito tempo, escondida em um
beco préximo, como se estivesse vigiando o local. Ela pode ser
descoberta com um teste de Observar de CD 25. Menos do que
isso resultard apenas na sensagao de terem visto uma aftikan no
beco, mas que ela desaparecen quando foram investigar.

Caso consigam conversar com ela, descobtirdo que seu nome
¢ Aleesa Yorka ¢ que ¢ a sacerdotisa do Templo de Yansam.
Existemn dois templos principais na cidade: o Templo de Jizuis, o
Deus ptincipal dos humanos, comandado pelo pastor Domeni-
co Lira e mais seis auxiliares; e o Templo dos Deuses afrikans,
mais modesto e afastado, onde os afrikans rezam para seus Deu-
ses. Aleesa e mais duas auxiliares coordenam as oferendas para o
templo. Se cles conseguirem conquistar sua amizade (o que de-
ve ser razoavelmente dificil), ela pedird para que eles a sigam até
um local mais reservado ¢ os levard até o Templo de Yansam,
onde lhes servitd chd de ervas e revelard que acredita que a mor-
te de Silvestre ndo é um acidente e alguma coisa muito estranha

estd acontecendo na cidade nos dltimos dias, por isso ela es-
td investigando a cena do crime. Acha inclusive que 2 mor-
te dos garimpeiros estd relacionada com a morte do elfo,
mas que o xerife ndo a respeita por causa das pressées

impostas por Domenico.

@,  Leera e Tiana, afrikans, Clériga 4: ND
4; humandide meédio; DV 4d8+4; 26 pv; Inic
+0; Desl. 9 m; CA 14, 10 (toque), 14 (surpreso);
Ata corpo-a-corpo: langa curta obra-prima +7
(1d8+2, decisivo/20x3); AE: Expulsar Mortos-
Vivos (10/dia) e Magias de Clérigo; QE: Pode-
res Garantidos dos Dominios Guerra e Ma-
gia e Conversio Espontinea; Face/Alcance:

1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia NB; Res

Cons 12, Int 10, Sab 16, Car 16; Perdias: Co-
nhecimento (religiao) +7, Concentracio
+12, Cura +10; Takntos: Foco em Arma (langa cur-
ta), Usar Arma Comum, Magias em Combate, Expul-
sdo Adicional e Escrever Pergaminhos; Possessoes: lan-
ca curta obra-prima, armadura de conro +2, perganinko
com as magias Neézoa, Forga do Touro e Cepetral Surdes,

Magias de clérigo por dia (5/4+1/3+1), prepa-
radas: nivel 0 — Desectar Magias (2), Guia, Ler Magias
e Luzy 1° nivel — Agio Aleatéria, Arma Meagica, Béngao,
Cansar Medo ¢ Desespero; 2° nivel — Apuda, Arma Dspi-
ritual, Imobilizar Pessoas ¢ Remover Paralisia. CD = 13
+ nivel da magia.

Caso nao consigam conversar com ela nesse momen-
to, Antdnio os levara até sua propria fabrica para lhes
mostrar suas propriedades. A fibrica de quefjo con-
sistia em uma grande edificacio de dois pavimentos,
onde ficavam os principais tonéis pata a preparagio
do queijo. O leite era proveniente de um pequeno re-
banho de vacas que se confina em um anexo, Cer-
ca de 20 empregados ficam na fibrica durante o dia
e trés vigias durante a noite. O estoque de queijos re-
pousa em uma sala ao lado do vio central, no qual es-
tdo 0s tonéis.

O encarregado da producio chama-se Jorge, um afri-
kan banto com quase 2,5 m de altura, que apesar da
estatura, parece ser camarada, exceto quando algum
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Fort +5, Ref +1, Vont +7; For 14, Des 10.-

Bastragdo: Fred Kellaria - Cares: Fabio Akio Pugikama
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problema ocorre. Dizem que ele foi um ex-escrave foragido do
Império que serviu durante muito tempo na luta junto aos re-
beldes, mas que precisou fugir da regido quando os ataques dos
exércitos imperiais destruiram a vila onde seu grupo estava.

¥, Jorge, banto, Guerreiro 6: Ver estatisticas na pg. 27.
% Empregados da fabrica, afrikans ¢ humanos, Plebeu

1: ND Y2; humanéide médio; DV 1d4; 4 pv. Consultar Livre de
Mestre pg. 38 para mais informagdes.

Me<io-0iA

O burgomestre faz uma pequena pausa nas atividades do mer-
cado para reunir comerciantes, turistas e moradores (cerca de
cem pessoas) em frente a prefeitura e anunciar com pesar a mor-
te de Silvestre em razdo do acidente com uma vela. Nio impor-
ta 0 que acontega ou o que os personagens descubram, serd esta
a causa anunciada da morte: um trigico acidente. O pastor Do-
menico Lira estard presente e informard a todos que o enterro
do elfo sera feito no dia seguinte, pela manh#, em caixdo fecha-
do por causa do estado do corpo. Como o elfo era uma pessoa
querida na vila, muitas pessoas ficardo em prantos. Salix, por ou-
tro lado, ndo setd encontrada em lugar aloum da vila, mesmo que
0§ personagens a procurem... por enquanto. Caso algum dos PJs
ainda esteja preso para averiguaces, Antonio intercederd junto
a0 xerife para liberta-lo.

CARDE

Os personagens estdo dispensados por Anténio e podem ficar
passeando pela cidade. Nada de muito importante vai acontecer,
exceto se 0s personagens deixarem armas magicas ou de prata
no quarto de hotel. Griiiik, um ladrao home-rato, tentara in-
vadir o hotel pelo telhado e roubar as armas magicas do grupo.
Faca em segredo o roleplaying do PdM tentando roubar as ar-
mas dos personagens ¢ veja o que acontece. Se ele for mor-
to por alguma armadilha magica ou mecanica, os personagens
encontrario seu corpo mais tarde. Se foi ferido, terdio manchas
de sangue pelo quarto e uma trilha que vai pelos-telhados até a
area proxima 4 Igreja. Se os aventureiros no deixaram nenhuma
ptotecio... bem... adeus armas magicas! Caso-eles tenham dado
um jeito de levar as armas com eles, Gritilk ndo encontrara na-
da de valor e levari apenas moedas de prata ou objetos que pa-
recam magicos.

% Griiiik, homem-tato, Ladino 4: ND 7; metamorfo mé-
dio; DV 4d6+8; 25 pv; Inic +10; Desl. 9 m (forma humana ou
hibrida), 12 m e 6 m escalar (forma animal); CA humano 15 (+2
naturzl, +3 Des), rato 20 (+3 natural, +6 Des, +1 tamanho)
ou hibrido 19 (+3 natural, +6 Des); Ata corpo-a-corpo (sem-
pre ataca na forma hibrida): sabre £2 +11 (1d6+3, decisivo/18-
20x2) e mordida +7 (1d4+1, decisivo/20x2); AE: Ataque Furti-
vo +2d6, Empatia Licantropica, Maldi¢do da Licantropia; QF:
Alterar Forma, Bvasdo, Esquiva Sobrenatural (bonus de Des-
treza na CA), Reducio de Dano 15/prata; Face/Alcance: 1,5
m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res (forma hibrida) Fort +3,
Ref +10, Vont +5; For 12, Des 16 ou 22 (como rato ou hibri-
do), Cons 13 ou 15 (como rato ou hibrido), Int 14, Sab 10, Car
8; Perivias (forma hibrida): Arte da Fuga +10, Furtividade +13,
Acrobacia +10, Escalar +12 (o homem-rato usa o bonus de Des
nesta pericia), Esconder-se +13, Abrir Fechaduras +13, Operar
Mecanismos +13, Observar +7, Ouvir +7, Procurar +7 (os bo-
nus ndo estdo contando a penalidade por armadura ou por cat-

I W 9 25 O 8 B8 ¥ e f B W v r:«;ﬂ‘

- .k S

n-‘ﬂfﬁ 4‘;‘#\

,¢__.

- RA?ORBA(%( : = (o

- -

y -

- - i

ga Carr:agﬁda); Talentos: Acuidade com Arma (mordida ¢ sabre),
Ataques Miltiplos, Iniciativa Aptimorada, Saque Rapido‘¢ Von-
tade de Ferro; Possessier: sabre +2, pogio de Curar Derimentos Graves
€ 300 po. Para mais informacoes sobte os licantropos, em espe-
cial o homem-rato, veja o Livro dos Menstros, na pg. 216.

Caso eles resolvam investigar o tiacho, poderdo descobrir uma
trilha que se afasta da drea de garimpeiros indo em direcio ac
cemitério. Seguindo esta trilha, os aventureiros chegardo a uma
clareira, na qual encontrariio diversos circulos e runas desenha-
dos no chilo, além de roupas largadas 4s pressas e muito sangue.
Os rastros vio até o meio da floresta.

Se for durante o dia, nio adianta investigar a trilha, pois os aven-
tureiros ndo encontrardo nada, mas se for durante a noite, avis-
tardo um vulto se deslocando rapidamente ao redor da clareira,
como se os espreitasse. O vulto é o caipora (ver ficha na pg, 27),
que esta decidindo se o grupo pertence ou ndo aos necromantes
¢ seus asseclas. Se eles ficarem muito tempo na clareira ou inves-
tigarem a trilha, ele os atacari com seu queixada (ver ficha na pg,
28). Os jogadores dificilmente conseguiriam sobreviver a0 cai-
pora, portanto ataque-0s apenas algumas vezes sem matar nin-
guém e volte para a floresta. Se o grupo insistir em ficar na cla-
reira, mate todos. Se houver um druida ou ranger no grupo, eles
serdo poupados, mas a criatura ndo vai conversar com o grupo
em hipotese alguma.

noice

Se os personagens voltaram para o hotel, eles podem estar mui-
to bravos neste exato momento. A partir deste ponto, a aventu-
ra ja pode ter se desenrolado de mancira totalmente diferente da
narrada até agora (como o ladtio ndo ter levado nada, mas mes-
mo assim o quarto dos aventureiros ter sido violado!), mas se na-
da de diferente tiver acontecido, eles devem comecar a investigar
as pistas que o ladrio deixou. Neste ponto, tudo vai depender do
grupo, mas rangers podem ter alouma chance de rastreio.

Teste de Sobrevivéncia

CD I5 o ladrio entrou e saiu pela janela
CD 20 o ladrdo subiu para os telhados
CD 25 o ladrio foi em direcao ao centro da cidade .

Os personagens podem ir seguindo a trilha pelos telhados, sem-
pre lembrando que.o ladriio salta por cima das ruas 2 uma dis-
tincia de 6 m e anda por sobre as diversas cordas espalhadas pe-
la cidade com os baldes-e os aventureiros nem sempre vio con-
seguir fazer isso. VA fazendo testes de Equilibtio contra CD 25
e Salto contra CD 20 a cada quadra até chegarem a lgreja (serdo
uns trés ou quatro testes alternando Hquilibrio e Salto).

JADTAR

Se ndo conseguirem descobrir o ladrdo, Antonio passara pa-
ra pegi-los e levi-los até a Tarerna de Dona Yasmin para o jan-
tar. O que os personagens decidirem contar a Antonio vairde=—
pender deles, mas procurar a policia pode set.complicado, afinal
armas sao proibidas na cidade e Arthur ji os enxerga como ba-
derneiros. Antonio terd uma reuniao com wm concotrrente, Vin-
za Burundi, que possui a outra fibrica de queijos da cidade. Ele
nao convidari o grupo para sentar-se com eles, falando apenas
com Antdnio. O grupe seri direcionado para outra mesa. Vin=
za ¢ um yoruba muito bem-vestido, que pessui certa semelhan- _

¢a com Antonio. Eles discutitdo negbeios, mas em Uin tom bas-
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tante secreto. A menos que os personagens tenham alguma ma-
neira magica ou sobrenatural de escutar a conversa, serd impos-
sfvel saber sobre o que falam. Caso consigam escutar, serd uma
conversa rapida sobre o fechamento de um negécio "importan-
te para ambos" e com um tom levemente ameagador de Vinza,
como se estivesse coagindo Antdnio.

Na taverna, encontrario Oji Nambo, um bandeirante afrikan
muito forte, tomando cachaga com outros dois companheiros.
Oiji vive na cidade ha virios anos; ¢ um explorador das florestas
e um desafeto de varias pessoas. Os aventureiros podem desco-
brtit isso perguntando a Anténio. Ele ndo gosta do elfo, porque
acha que Silvestre estd sempre jogando os pregos do ouro ¢ pe-
dras que traz para baixo e nunca paga o que elas realmente va-
lem. Ele ndo gosta do xerife, porque acha que Arthur é precon-
ceituoso em relacdo a afrikans (embora esta opinido possa set
confirmada por Aleesa caso os personagens a tenham encontra-
do antes). Também nio gosta muito dos garimpeiros. Caso se-
ja perguntado a respeito das mortes dos garimpeitos, ele fala-
ra sobre a lenda do caipora (ver descricio do caipora na pg. 27).

¥ Companheiros de Oji Nambo, humanos, Bandeiran-
tes 4: ND 4; humanoide meédio; DV 4d10+12; 39 pv; Inic +6;
Desl. 9 m; CA 16, 12 (toque), 14 (surpteso); Ata corpo-a-corpo:
facio (similar a espada longa) +5 (1d8+2, decisivo/19-20%2) e
adaga de prata +4 (1d4+2, decisivo/19-20x2) ou Ata a distin-
cia: mosquete obra-prima +7 (1d12, decisivo/20x3); AE: Magias
de Ranger, 1° Inimigo Predileto (bestas magicas); Face/Alcance:
1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia LN; Res Fort +7, Ref +3,
Vont +3; For 14, Des 14, Cons 16, Int 10, Sab 14, Car 8; Per/-
cas: Escalar +9, Saltar +9, Observar +9, Ouvir +9, Sobreviven-
cia +9 (os bénus nio estio contando a penalidade pot armadu-
ra ou por carga carregada); Talknlos. Ambidestria (bandeirante),
Combatet com Duas Armas (bandeirante), Foco em Arma (fa-
cdo), Iniciativa Aprimorada, Rastrear (bandeitante), Usar Arma
Exoética (armas de fogo); Possessdes: facdo, adaga de prata, cami-
sdo de cota de malha, mosquete obra-prima, balas de fuzil (20),
coldre com 0,6 kg de pélvora e pogio de Crrar Ferimentos Modera-
dos (2). Os companheitos de Oji Nambo possuem uma magia
de bandeirante de 1° nivel para conjurar a cada dia. Geralmente,
eles preparam a magia Consiriggo. Para mais informagGes sobre o
mosquete e as balas, ver o Livro do Mestre na pg. 162.

Depois do jantar, o grupo estd livre para investigar o que qui-
ser. Se o burgomestre ou o xerife estiverem convencidos de que
ha algo de errado na cidade, diversas patrulhas de dois soldados
estario espalhadas pelas ruas (e isso pode ser bom ou ruim pa-
ra a investigaciio dos aventureiros). Se eles se aproximarem da
Iereja por alpum motivo (investigar o corpo de Silvestre antes de
seu enterro, pot exemplo), serdo atacados por seis homens-ra-
to armados com adagas e espadas curtas, que estardo 4 espreita
nos telhados das casas proximas, mas os ratos s6 atacario o gru-
po se 0s jogadores fizerem mengio de entrar pela janela aberta
do segundo andar. O primeiro ataque dos ratos serd considera-
do ataque-surpresa.

@ Homens-rato: Usar o modelo descrito no Livro dos Mons-
iros na pg. 219.

Caso algum deles seja morto, os outros irdo interromper o ata-
que e fugir para os telhados, em direcio 4 floresta (mais preci-
samente a0 cemitério). Os jogadores podem escolher invadir a
Igreja ou seguir os ratos.

A Igreja estara vazia, cxceto por Domenico ¢ os quatro acoli-

tos que cuidam da pardquia, embora Domenico durma em uma
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casa ao lado da igreja. A invasdo ocotrerd sem maiores proble-
mas a menos que 0s personagens facam muito barulho. Caso is-
so ocorra, trés acolitos enfrentario o grupe enquanto o quarto
dard o alarme para os soldados, que invadirao a igreja em busca
dos violadores. O mortuirio fica nos fundos do altar, descendo
uma escada, em uma espécie de necrotério medieval. Nele estdo
dispostos os corpos carbonizados de Silvestre, Fatima e os dois
garimpeiros cortados.

Investigacio dos cotpos revelard (teste de Curar ou Procurar
com CD 25) uma pequena limina de metal encravada em um
dos cottes, como se fosse um pélo de algum animal, mas feito de
metal afiado. Um druida ou ranger talvez tenha chance de ident-
ficar o pélo com algum teste de Conhecimento (natureza) CD 30
como sendo de alguma espécie de javali. Investigacio dos cot-
pos de Silvestre e sua esposa (teste de Curar com CD 20) revela-
rd que as vitimas foram mortas a facadas e depois queimadas.

0ia 2

MADDA

O cortejo funebre sai da Igreja logo pela manhi, anunciado com
o badalar dos sinos. Caso os personagens estcjam presentes, a
pequena catroga levando os caixdes fechados de Silvestre e Fati-
ma segue da praca central até o cemitério, acompanhado de cer-
ca de 50 pessoas. Domenico Lira e dois adeptos acompanham o
grupo carregando incensos e flotes. O cortejo entra no cemité-
tio e para proximo de duas valas abertas lado a lado. O caixdc de
Fatima ¢ enterrado antes, levado de carroga por seis soldados e,
em seguida, o caixio de Silvestre. Apds as celebracbes, Domeni-
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sustragio: Ronalde Batata
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co lé algumas escrituras e flores sao depositadas nos buracos. O
cortejo se afasta em direcio a cidade enquanto os soldados co-
brem os caixfes com terra. A nica pessoa estranha no local é
o proprio coveiro, que tem um aspecto muito sinistro. Pratica-
mente todos os PAMs importantes estio no enterto, com exce-
cio de Salix. ;
O coveiro Malcolm fala com os aventureiros pela primeira vez.
Pergunta de onde séo ¢ o que fazem na cidade. Mede cada um
deles de cima a baixo, enquanto estima seus pesos e almuras (e
sempre acerta), ele di uma sugestio de que tipo de caixdo ficatia
melhor para cada um deles.

Se questionado, Malcolm responderd que sempte viveu na flo-
resta proxima da cidade e que ja viu coisas muito estranhas por
la. Se perguntado sobre a morte dos garimpeiros, responderi
que ja viu uma vez o caipora e que provavelmente cle matou os
trabalhadores. D4 uma dica para que investiguem o riacho, pois
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existe uma suspeita de luzes estranhas vindas da floresta a noite
e canticos sinistros sendo entoados no meio das drvores.

O cemitério até que esta em boas condigées. Caso os persona-
gens nio tenham descobetto antes, um dos mausoléus teve seu
cadeado trocado recentemente (descobrem isso se estiverem in-

vestigando e passarem em um teste de Procurar CD 20). O mau-.

soléu nfio possui nada estranho nem passagens secretas, 2 menos
que alguém remova a tampa do caixio. Neste caso, ser revelado

um tinel que vai do cemitério até uma caverna que fica debaixo—

da floresta, entre a Igreja e o Cemitério.

A caverna era usada antigamente para encontros de ordens re-
ligiosas, mas foi abandonada ha cerca de cem anos, passando a
ser usada como base do necromante e dos homens-rato. Duran-
te o dia, cerca de dez homens-rato armados com espadas ‘(zﬁgu—
mas magicas roubadas dos proprios aventureiros) vigiam as ca-
vernas. Algumas armadilhas também podem ser encontradas no
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corredor que vai do mausoléu até o complexo de cavernas (ver
disposicao no mapa na pg. 19).

S RS
e [

;. e Antes da consulta com a vidente, o necromante nio poders ser
e encontrado na caverna, apenas os homens-rato e alguns ratos gi-
* 8 gantes, além de varios ratos ¢ ratazanas infectados. Apos a con-
: sulta, esta serd a base de operacées dele/dela.
X
R No necrotério da Igreja (onde estavam os corpos de Silvestre e
; Pitima) existe uma passagem secreta que leva a um tinel aban-
QX donado (foi por onde Griiiik fugiu com as armas magicas). Ele
o pode ser revelado pela trilha de sangue do ferimento de Griiiik
R (se houver algum) ou com um teste apropriado de Procurar CD
=g 25 para encontrar a passagem secreta, Um corredor leva da Igre-
G ja até um complexo de catacumbas utilizadas pelos religiosos an-
"; = tigos, repletas de armadilhas e que conduzem até o lar dos ho-
E P = mens-rato. Durante a noite, cerca de 20 deles podem set encon-
Tlaral trados nos corredores e tineis das catacumbas ¢ serdo alertados
et pelas armadilhas e pelo barulho dos personagens. Atacario em
s bandos com adagas, espadas e até mesmo armas migicas rouba-
M = das dos aventureiros.
'S @ Homens-rato: Usar o modelo descrito no LdM na pg. 219.
B
- i- z @ Ratos gigantes: Ver o rato atroz no LdM na pg. 20.
@ Ratos infectados: Usar o modelo desctito no LM na pg.
219, com a forma de rato.
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No fundo das catacumbas estd a base de operagdes do necroman-
te. . um laboratério e uma biblioteca completos, com livros de
magia ¢ diversas experiéncias em andamento. Uma sala anexa pos-
sui correntes fixadas na parede ¢ sangue no chio, talvez um local
de sacrificios ou torturas. Ratos infestam todo o local, utilizando
as conexdes entre o esgoto da vila e as catacumbas. Alids, alguns
corredores das catacumbas levam direto ao sistema de esgotos,
com saidas em diversos bueiros na vila. Os esgotos estdo infesta-
dos de ratazanas infectadas com licantropia pelo necromante.

Provavelmente, o grupo terd de fugir ou serd morto € a aventu-
ra acabard. O unico problema é que ninguém na cidade dard ou-
vidos ao grupo de aventureiros a menos que eles tenham conse-
guido adquirir a confianga do xefife ou do burgomestre; mesmo
assim, nada impede que eles estejam ligados com o necromante,
como veremos mais tarde...

MEi0-DiIA

Os preparativos para a festa de amanhi j4 comegaram por toda
a cidade. Flores, fitas ¢ bandeiras s2o penduradas sobte as ruas,
mais e mais pessoas vio chegando com carrocas e cavalos. Os
mercados no centro da vila estio abartotados de mercadotias,
equipamentos, bebidas ¢ guloseimas.

Caso os personagens passem no Solar antes do almogo, encon-
trario um bilhete deixado para cles na portaria, que diz apenas:

"Encontrem-me hoje 4 noite" — Madame Soraya.

O bilhete ¢ deixado préximo ao meio-dia, mas pode ficar por 14
dutante muito tempo até que os personagens o encontrem. A
casa de Soraya esta deserta o dia todo. Ela estd na floresta recos
Thendo ervas para um ritual. Apés o cair da noite, a vidente po-
derd atender o grupo de aventureiros.

CARDE

Durante a tarde, os aventureiros podem
ir até o riacho, investigar o cemitério
ou continuar dando voltas pela cida-
de. Nesse ponto, descteva para eles
que muitos habitantes da vila parecem
estranhos agora, olhando de uma ma-
neira esquisita para o grupo, como se
0s seguissem com os olhos. Com al-
gum teste de Observagio (CD 20),
podem perceber algumas pesso-
as durante o dia que estejam com bragos envol-
tos em bandagens ou petnas com curativos (das
mordidas dos ratos infectados). A quantidade de
ratos também aumentou nas partes escuras dos
becos e proximos dos bueiros, talvez isso chame
42 a atencdo dos personagens. Os bueiros levam até a
galeria de esgotos infectada e até a base do necroman-
te, caso eles queiram investigar (ver descrigdo na pg. 19).

Doice

. Quando os aventureiros chegam na casa de Soraya, sio

== recebidos com um cheiro gostoso de cha de ervas. An-
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tes que possam bater na porta da cabana, ela os atende. Vesti-
da com roupas ciganas, uma jovem muito bonita os convida pa-
ra entrat. Os personagens podem conversar com ela sobre o que
estd acontecendo na cidade, mas Soraya também nao saber ex-
plicar a eles. Ela diz apenas que, quando acordou, havia uma
mensagem escrita com sua propria letra sobre um pergaminho,
dizendo que ela enviasse uma mensagem para "os aventureiros
que chegaram na cidade dois dias attis" pedindo para que eles a
encontrassem. Os espiritos diriam a eles o que fazer. A sala na
qual Soraya atende seus clientes é decorada com diversos glo-
bos imitando planetas, muitos livros em estantes cuidadosamen-
te organizadas, bules de ché e centenas de quinguilhatias misti-
cas. Sobre a escrivaninha, dezenas de papéis e anotagoes feitas a
mio pela propria Soraya.

O mestre deve fazer o roleplay de Soraya, € também dispor de
um baralho onde separou as 16 honras: As, Rei, Dama e Vale-
te dos quatro naipes, cada um representando um personagem
ptincipal da trama. Soraya vai reunir os aventureiros ao redor de
uma mesa, onde coloca com cuidado uma toalha roxa. Em se-
guida, pega o baralho e comega a entrar em transe enquanto o
embaralha... Sua voz adquire um tom mais sombtio e definitiva-
mente diferente. Quando fala, vai dispondo as cartas na mesa,
em forma de cruz:

A primeira carta reptesenta a pessoa por tras de toda a trama,
ou seja, o lider. A carta 4 sua direita e a sua esquerda sao seus as-
sistentes. As cartas acima e abaixo sio seus oponeites, aliados
dos aventureiros.

A partir das cartas, o mestre ja terd toda a aventura pronta e os
jogadores terdo resolvido boa parte das charadas, mas ainda res-
tard um problema. Soraya procurard em seus livros sobre os ho-
mens-rato e dird a eles que qualquer infectado pode se reverter
2 forma humana com os rituais certos que ela conhece, diz tam-
bém que os espiritos da floresta podem providenciar as ervas
necessarias (caso haja algum druida ou ranget no grupo, essa ta-
refa pode ser facilitada).

Ela avisa os jogadores que o maximo de discricio deve ser neces-
sdrio, pois se a cidade entrar em panico, muitos morrerdo (o mes-
tre ndo deve revelar nenhum dos planos secretos dos PdMs, ape-
nas seus nomes — os jogadores que matem a chatada sozinhosl).
Por exemplo, no caso do xerife ser o responsavel, ela sugere que
eles ndo o ataquem diretamente, pois seriam presos e perseguidos.
Com base nas cattas, o grupo decidird como agir durante a noi-
te e durante o terceito dia!

T T
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Os "aliados"”, "assistentes” e o "lider" fazem suas acoes. Se os
personagens se expuserem, serdo atacados por ratazanas infec-
tadas ou por homens-rato, A partir deste ponto, o mestre deve
ter toda a liberdade para seguir com a aventura até o final da ma-
neira que desejar.

FESTIVIDADE € )
IMAUGURACAO DA NOVA FABRICA

Durante todo o dia, os habitantes da vila estario em festa. Mui-
ta musica, vinho, bebidas e doces para todos. Talvez alguns jo-
gos ou um baile de méscaras (para confundir quem é quem na
multidio...). As ruas estarao lotadas e qualquer batalha aberta
poderi resultar em uma catastrofe! Se nada de bizarro ocorrer
durante o dia (esperamosl), os ratos terio atacado algumas pes-
soas para nio chamar 4 atencio, os assistentes fardo 2 sua par-
te e os aliados tentario contra-atacar. O terceiro dia sera longo
N2 aventura.

O caipora poderi vir ajudar a cidade durante o ataque dos ratos,
quando o caos se instalar, junto com alguns queixadas.

€XPLICACAO DAS CARTAS

Observacio — as informacoes abaixo sao conflitantes entre si,
pois uma vez que uma delas seja verdadeira, todas as outras devem
ser desconsideradas e os resultados devem seguir apenas as cartas
colocadas na mesa. Todos os outtos petsonagens que nio estejam
nas cattas tomardo suas decisdes com base nos acontecimentos
que ocofterao em seguida, de acordo com o bom senso.

COPAS

Se for escolhido como li-
der: O coveiro Malcolm é o
lider dos homens-rato. Nio €
um deles, mas possui um ritu-
al para controli-los. Seu obje-
tivo é conquistar a cidade e uti-
lizar os ratos para transformar
a vila em uma base para seu
grupo de necromantes, com-
posto pelos outros dois Pd-
Ms sorteados. Infelizmente,
ndo possui ninguém a nio ser
os homens-rato para ajudi-lo.
A morte dos dois gatimpeiros
foi causada pelo caipora, que
sentiu a forca do ritual invoca-
do pelos cinco necromantes e
estava protegendo a floresta.
Apenas os garimpeiros motre-
ram, o coveiro ¢ seus assisten-
tes conseguiram fugir.

Se for escolhido como assistente, cle serve apenas como pro-
tetor da porta de entrada do mausoléu, vigiando o cemitério. Es-

ta infectado: Deu a dica sobre o caipora na esperanca de que os__

aventureiros o enfrentassem.
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Se for escolhido como aliado, ele descobriu 2 base dos ratos
(viu dois deles entrando no mausoléu) 4 tatde e ird até o hotel

30 - avisar os aventureiros ainda esta noite.

. R Se for escolhido co-
mo lider: Gilberto
. E Stanford, burgomestre,
é o lider dos homens-
rato. Estd infectado e
quer passar a maldi-
cio para a cidade intei-
ra durante a festa, exa-
tamente 4 meia-noite,
quando todos os habi-
tantes infectados re-
velarao suas verdadei-
ras formas e os ratos
sairdio do esgoto pata
morder as pessoas.

Se for escolhido co-
mo assistente: Gil-
berto foi mordido por
: um rato infectado na
2 noite do dia 1. Quan-
3 do os personagens sai-
= rem da casa da vidente,
e = ele ja terd chamado o xetife e denunciado os aventureiros como
culpados pela morte de Silvestre. A partir de agora, os soldados

&3 = e :

¢ estardo 4 procura dos personagens pata prendé-los.
a3i = Se for escolhido como aliado: O burgomestre foi atacado por
um homem-rato, mas conseguiu mati-lo. Ele avisara o xerife pa-
el = ra auxiliar as investigacdes do grupo de aventureires (a2 menos

que o xerife seja o assistente ou necromante)

A
.
.
°

Se for escolhida como li-
der: Sandra Ranieri, dona
do bordel, é uma feiticei-
ra que usa o bordel como
disfarce para sua conven-
¢do. Suas garotas de pro-
grama também sdo bruxas
de 1° nivel e estavam pes-
quisando um ritual relacio-
nado com os homens-rato.
O assistente de Sandra seta
na verdade o lider dos ho-
mens-ratos.

Se for escolhida como
assistente: Sandra seti a
amante do necromante com
um caso de longa data e o
estara auxiliando por amor.

Se for escolhida como
aliada: Sandra ajudari a avi-
sar as garotas da Casa da
Luz Vermelha, que poderio
ajudar os aventureiros du-
rante o dia 3.
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Se for escolhido como
lider: Juliano Stanford, fi-
lho de Gilberto. Foi infec-
tado em uma de suas aven-
turas e mudou-se para a ci-
dade com seus aliados ho-
mens-rato. Planeja tomar
o controle total da cida-
de durante a festa do dia
3. Caso os personagens te-
nham sido roubados, foi
ele quem facilitou o servi-
co de Griiiik.

Se for escolhido como
assistente: Foi atacado
por homens-ratos durante
a noite do dia 1 e esta sob
o controle do necroman-
te. Na noite do dia 2, ird
até o burgomestre denun-
ciar os aventureiros e co-
locar a policia contra eles
(a menos que o xerife ou o
burgomestre sejam aliados
dos aventureiros; nesse ca-
s0, uma luta ocottera).

Se for escolhido como aliado: Ele terd percebido os ratos in-
fectados em seu hotel ¢ tentara avisar os personagens do que
esta acontecendo. Com a ajuda de Juliano, o grupo poderi en-
trar em contato com o burgomestre.

OUROS
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Se for escolhido co-
mo lider: Silvestre Ci-
tyatan, dono da loja de
joias, forjou sua pro-
pria morte para despis-
tar as autoridades (tal-
vez com o apoio do xe-
rife ou do burgomes-
tre). Nio pode ser in-
fectado pela licantropia
por ser elfo, mas possui
um ritual para controlar
os homens-rato.

Se for escolhido como
assistente: Forjou sua
morte para auxiliat o ne-
cromante. Estd escondi-
do nas catacumbas.

Se for escolhido co-
mo aliado: O fantas-
ma de Silvestre ajudara
os jogadores logo em
seguida, durante a noi-
te do dia 2, levando-os
até a presenca do caipo-
ra, onde poderio explicar a situagao a cle. Caso eles nio queiram
ir at€ a floresta, o elfo ou sua esposa chamara o caipora para aju-
déd-los dutante a batalha final.
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Se for escolhido como
lider: Antonio Carlos, o
comerciante de queijo,
amigo dos personagens,
foi infectado durante al-
gum periodo antetior €,
junto com as bebidas,
trouxe algumas pogoes
de controle mental, que
utilizou em seus assisten-
tes (se aplicavel). Todos
os seus funcionarios es-
tao infectados e atacardo
durante a festa do dia 3.

Se for escolhido como
assistente: Poi atacado
durante a noitedo dia 1 e
mordido. Esta infectado
e ira coordenar um ata-
que 2 todos os seus em-
pregados nesta noite, as-
sim que 0s personagens
deixarem a cabana de So-
raya. Apenas Jorge, o banto, nfo serd infectado. Caso os perso-
nagens sigam para a fibrica, poderio se defender do ataque; do
contririo, no dia seguinte, Jorge terd "desaparecido” e estard es-
condido na floresta. Os funcionarios se revelario durante a fes-
ta no dia 3.

Se for escolhido como aliado: Ele serd atacado durante a noi-
te do dia 2, mas Jorge conseguird matar os ratos e homens-ra-
to antes que consigam infectar alguém. Neste caso, 0s persona-
gens terdo os empregados de Anténio Carlos como aliados du-
rante a batalha da noite 3.

B

Se for escolhida comeo li-
der: Fitima Ciryatan, espo-
sa do dono da loja de joias,
estudava feiticaria hd muito
tempo, mas utilizou seu ca-
samento como forma de dis-
farce. Assassinou o marido e
forjou a prépria morte no in-
céndio. Estd na vila em bus-
ca de um ritual secreto para
controlar ¢ caipora. Matou o
marido, porque havia desco-
berto suas intencdes na noite
do crime e precisou da ajuda
de seus assistentes para for-
jat o crime. Estard escondida
nas catacumbas.

Se for escolhida como assis-
tente: B a amante do necro-
mante. Fotjou a prépria mor-
te pata que o0s ratos pudessem
saquear a lojae acabar com to-

- da a prata que pudesse ser uti-
lizada para for;ar armas contra eles. O cotpo que esta na igreja
¢ o de uma camponesa de outra vila ¢ pode ser descoberto com

‘umn teste de Curar CD 20. Esta escondida nas catacambas ou na

base de operacées do necromante.

RAZORBACK
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Se for escolhida como aliada: O fantasma_de Fatima ajudara i

os jogadotes logo em seguida, dutante a noite do dia 2, levando-
os até a presenca do caipora, onde poderio explicar a situacio a
ele. Caso eles nao queiram ir até a floresta, o elfo ou sua esposa
chamard o caipora para ajudd-los durante a batalha final.

Se for escolhido como li-
der: Pedro Viana, dono da
Companhia de Garimpo, uti-
liza os gatimpeiros para pro-
cutarem uma reliquia que es-
ta escondida em algum lugar
da regido, que dizem ser ca-
paz de controlar o caipora.
O assistente serd o lider dos
homens-rato e esta auxilian-
do Pedro. O acordo é entre-
gar a cidade aos homens-ra-
to ¢ eles ajudarem Pedro a
encontrar a reliquia, ja que
o caipora ¢ inimigo dos ho-
mens-rato.

Se for escolhido como as-
sistente; Pedro esta auxilian-
do o necromante 4 procurar a
reliquia que lhe trard controle
sobre o caipora. Todos os ga-
rimpeiros foram atacados pe-
los ratos e estio infectados.
Por esta razio, o caipora atacou e matou dois deles na floresta.
Atacario a cidade junto com os ratos durante a festa do dia 3.

Se for escolhido como aliado: O barracio do garimpo foi ataca-
do pelos ratos poucos minutos atrds, mas cles conseguiram matar
05 atacantes antes que alguém fosse infectado. Pedro procurar os
aventureiros ainda esta noite para ajuda-los. Talvez conversar com
o xerife ou burgomestre (isso pode antecipar a batalha do dia 3
pata esta noite, dependendo se algum deles estiver infectado).

ESPADAS

Se for escolhido como lider:
Domenico Lira, bispo e chefe
do Templo de Jizuis. Ele e seus
acolitos mataram o verdadei-
ro religioso que deveria tomar
conta da Igreja ¢ a utilizam co-
mo base de operagdes para pro-
curar a reliquia capaz de con-
trolar o caipora. As catacum-
bas servem como abrigo para
os homens-rato.

Se for escolhido como as-
sistente: Domenico foi ataca-
do alguns dias atras e esta in-
fectado. Pretende atacar seus
acolitos durante a noite, com
o auxilio dos homens-rato. Ro-
le 1d4 e veja quantos dos as-
sistentes serfio infectados pelo
pastor. Os outros irdo fugir pa-
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~ Silvestre e se escondeu nos es-
/ 3
~ gotos, onde foi atacada e con-

ra a floresta para se esconder e talvez possam ser encontrados
pelos aventureiros.

Se for escolhido como aliado: O pastor descobriu a passagem
secreta para as catacumbas por alguma razio e decidiu avisar os
aventureiros a respeito disso (se eles ndo encontraram por eles
mesmos). Suas magias de cura e os acélitos serdo muito uteis na
batalha final do dia 3.

Se for escolhido como lider:
Arthur Venéncio, chefe da guar-
da, foi infectado meses atris,
quando lutava contta os ho-
mens-rato. Apés este ataque, pa-
rou de persegni-los e eles se mul-
tiplicaram (o mestre deve adicio-
nar 12 homens-rato 20 comba-
te final por conta disso). Nes-
te cenario, porém, Arthut nao ¢
um feiticeiro. Tgnote a ficha de
necromante do final da aventura.

Se for escolhido como assis-
tente: Arthur foi infectado lo-
go apos o dia 1 e estd sob o do-
minio mental do necromante.
Vai pedir na noite do dia 2 que
os soldados prendam todos os
aventureiros para tentar infec-
ta-los também. Apés o encon-
tro com a vidente, eles passa-
rdo a ser perseguidos pela poli-
cia (se o mestre estiver se sentindo bonzinho, faga com que So-
raya diga a eles que nio seria sabio voltar 20 hotel).

Se for escolhido como aliado: Alguns homens-rato atacam a de-
legacia para libertar o ptisioneito cativo e o carcereiro sobrevive e
conta ao xerife o que acontecew. A milicia fica em estado de alerta
¢ vai auxiliar 0s personagens em sua missdo (0 que serd muito il
se eles tiverem de enfrentar o nectomante nas catacumbas).

Se for escolhida como li-
der: Salix Tasartir, feiticeira

taminada. Estd servindo ao necromante, mas apenas aparecerd se os
personagens descerem 20§ esgotos ou durante a batalha do dia 3,

Se for escolhida como aliada: Ela fugiu ao saber que setia acu-
sada da motte de Silvestre e foi atacada nos €sgOotos, Mas conse-
guiu sobreviver sem se contaminar e estd seguindo o grupo des-
de o final da tarde. Assim que a vidente terminar a leitura, ela en-
trard na casa procurando por eles e os ajudard, pois sabe a loca-
lizacao das catacumbas pelos esgotos.

Se for escolhido como li-
der: Gustaff Durandall, xe-
rife ando. Neste cenario, ele
nao é um feiticeiro, mas um
soldado corrupto que ji es-
tava de acordo com os ho-
mens-rato ¢ sabia de ante-
mao que seria chamado em
caso de emergéncia. Duran-
te a tarde do dia 2, emiti-
t4 um mandado de prisio
contra todos os persona-
gens do grupo, convenci-
do de que eles assassinatam
Silvestre. Como é imune 2
licantropia, seu plano é dei-
xar a cidade para os ratos e
ficar com uma grande soma
em dinheiro, conseguida do
saque da cidade.

Se for escolhido como assistente: Gustaff estava ligado a0 ne-
cromante desde o inicio do plano e sabia que seria chamado em ca-
so de emergéncia, pois isso ji ocorrera outras vezes. Sua influéncia
na policia dependera das atitudes do xetife, mas ele podera pedir
que os soldados capturem os personagens pata tentar infecti-los.

Se for escolhido como aliado: Durante a noite do dia 2, Gus-
taff € emboscado por dois homens-rato, mas consegue mati-los
e fica convencido de que os aventureiros sao inocentes. Vai até o
hotel procurar por eles e, mais tarde, fard uma investigacio pela
cidade até conseguir localiza-los.

PAULS

meia-clfa e mercendria. Assas-
sinou Fatima e Silvestre como
crime passional e como uma
maneita de eles nio utilizarem
a prata para deter os homens-
rato. O lider dos homens-—ra-
to serd o auxiliar cuja catta es-
tiver a direita, que provavel-
mente estara infectado. Salix
esta foragida desde entdo, es-
condida nas catacumbas ou
em algum local protegido por
seus auxiliares.

Se for escolhida como as-
sistente: Ela fugiu ao saber
que seria acusada da morte de
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Se for escolhido como lider:
Oji Nambo, mercendrio. Neste
cenario, ele ndo serd um necro-
mante, mas um bandeirante que
esta ha anos procurando pela re-
liquia capaz de controlar o cai-
pora. Fez um acordo com os ra-
tos para dar a eles a cidade (o as-
sistente passa a ser o lider dos
homens-rato) em troca de aju-
da para encontrar a reliquia. Os
ratos que mataram o elfo e sua
esposa para pegar 0s objetos de
prata estdo escondidos nas ca-
tacumbas. O caipora matou as
dois gatimpeiros infectados pe-
los ratos, que estavam procuran-
do pela reliquia na floresta.
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‘dominio dos ratos e depois
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Se for escolhido como assistente: Oji trabalha para o necro-
mante como o chefe das buseas pela reliquia capaz de controlar
o caipora (adicione isto as motivagoes do necromante se fot o
caso), assim como seus assistentes. Néo gosta dos homens-rato
e talvez se rebele durante a noite do dia 3.

Se for escolhido como aliado: Descobrird os planos dos ho-
mens-rato € tentard procurar os aventureiros na noite do dia 2,
tdo logo eles saiam da cabana da vidente. Ele podera leva-los pa-
ra a flotesta em busca da ajuda do caipora, que entrard na bata-
lha do dia 3 para ajudar a cidade.

Se for escolhido como lider:
Vinza Burundi, chefe da Com-
panhia de Queijos. Nesse cenario,
Vinza nio € um feiticeiro, mas
sim um homem-rato que dese-
ja tomar o controle total da cida-
de. Os garimpeiros mortos eram
homens-rato que estavam procu-
rando pela reliquia capaz de con-
trolar o caipora, o elfo foi mor-
to para que sua prata nio pudesse
ser usada, provavelmente por um
dos assistentes de Vinza.

Se for escolhido como assisten-
te: Vinza trabalha em conjunto
com o necromante € o ajuda com
seus planos. Foi infectado "por ga-
rantia" e, como recompensa, fica-
A com a fabrica de queijo de An-
t6nio (se este ndo for um assisten-
te ou 0 necromante).

Se for escolhido como aliado: Vinza foi atacado na tarde do dia
2, mas sobreviveu gragas a seus guarda-costas. Agora ele esta em
sua fibrica pensando no que fazer, pois também desconfia dos
soldados e do burgomestre. Pode mandar alpum de seus emprega-
dos procurarem os aventureiros no hotel para oferecer ajuda.

Se for escolhida como li-
der: Aleesa Yorka, sacer-
dotisa do culto a Yansam.
E, na realidade, uma ne-
cromantica que usa a re-
ligiio como fachada para
seus planos de encontrar
a reliquia capaz de contro-
lar o caipora. Os ratos a au-
xiliam em troca do contro-
le da cidade, mas durante o
ptimeiro ritual, seus asse-
clas foram atacados ¢ mor-
tos pelo caipora na flores-
ta, entdo ela estd procuran-
do por aventureiros para
que eles encontrem o atte-
fato pata ela ou entdo que
a cidade toda fique sob o

cles procurem o item magi-
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co para ela. Pode estar escondida no templo de Yansam ou
nas catacumbas. i

Se for escolhida como assistente: Aleesa fol atacada durante a
tarde ¢ infectada, estando sob o dominio. dos homens-rato. Vai
atuar como mais uma adversaria na noite do dia 3.

Se for escolhida como aliada: Aleesa foi atacada, mas sobre-
viveu e decidiu procurar os aventureiros para ajuda-los contra
os homens-rato.

Se for escolhido como li-
der: Jorge, guerteiro banto
que trabalha com Antonio.
Foi infectado pelos homens-
rato. Neste cendrio, nao €
um feiticeiro e estd ajudan-
do-os a tomar a cidade (com
o auxilio dos assistentes).
Seu objetivo é matar Anto-
nio e ficar com a fibrica pa-
ra ele (caso Anténio ndo se-
ja um dos assistentes).

Se for escolhido como as-
sistente: Jorge foi atacado e
contaminado durante a noite
do dia 2. Durante o dia 3, es-
tard fingindo que nada acon-
teceu e ficard perto de Anto-
nio, isto, claro, se ndo tentar
contamina-lo também.

Se for escolhido como alia-
do: Ele sera atacado na noite
do dia 2 e sobrevivera. Ird procurar Antonio (se este for o necro-
mante, o mestre decidird o que acontecera em seguida, mas re-
comendo que ele sobreviva para ajudar os personagens na noi-

te do dia 3).

PERSONDAGENS PRIDCIPAIS

% As de Copas — Malcolm (coveiro), humano, Plebeu 4:
ND 3; humanoide médio; DV 3d4; 9 pw. Consultar I ivro do Mes-
e pg. 38 para mais informacoes.

@, Rei de Copas — Gilberto Stanford (burgomestre), hu-
mano, Aristocrata 6: ND 5; humandide médio; DV 6d8; 30 pv.
Consultar Livro do Mestre pg. 38 para mais informaces.

€ Rainha de Copas — Sandra Ranieri (dona do bordel),. .
humana, Ladina 5: ND 5; humandide médio; DV 5d6+5; 25

pv; Inic +7; Desl. 9 m; CA 16, 13 (toque), 16 (surpreso); Ata cor-

po-a-corpo: adaga obtasptima +7 (1d4+1, decisivo/19-20x);-
AE: Ataque Furtivo +3d6; QE: Evasio, Esquiva Sobrenatural
(bonus de Destreza na CA); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5
m; Tendéncia N; Res Fort +3, Ref +8, Vont +4; For 12, Des 16,
Cons 13, Int 14, Sab 10, Car 16; Pericias: Blefar +11, Furtividade
+11, Diplomacia +11, Esconder-se +11, Abrir Fechaduras +11,
Atuacio (encenar) +11, Observar +8, Ouvir +8, Disfarces +11
(os bonus ndo estao contando a penalidade por armadura ou pot
carga carregada); Talentos: Iniclativa Aptimorada, Acnidade com
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Arma ¢ Vontade de Ferro; Possessées: corselete de couro batido,
adaga obra-prima, mochila de carga II, pogio do anor (2) e 500 po.

® Valete de Copas — Juliano Stanford (filho de Gilberto),
humano, Aristocrata 3: ND 2; humandide médio; DV 3d8; 17
pv. Consultar Lizro do Mestre pg. 38 para mais informagdes.

€ As de Ouros — Silvestre Ciryatan (dono da loja de
joias), elfo, Feiticeiro 4: ND 4; humandide médio; DV 4d4+3;
16 pv; Inic +3; Desl. 9 m; CA 16, 13 (toque), 13 (surpreso); Ata
corpo-a-corpo: adaga obra-ptima +3 (1d4, decisivo/19-20x2);
AE: Magias de Feitceiro; QE: Tracos Raciais de Elfo; Face/
Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res Fort +1, Ref
+4, Vont +5; For 10, Des 16, Cons 11, Int 14, Sab 12, Car 16;
Pericias: Avaliacio +5, Concentracio +11, Identificar Magia +9,
Conhecimento (arcano) +9; Taknsor: Vigor e Magias em Comba-
te; Possessdes: adaga obra-prima, varinba de Togue Chocants (30 cat-
©as), bracadeiras da armadura +3 e uma esmeralda de 1.100 po.

Magias de feiticeiro por dia (6/7/4): nivel 0 — Detectar VVene-
wus, Raio de Gelo, Luz, Abrir/ Fechar, Consertar e Detectar Magias; 1°
nivel — Identificacao, Sono e Legue Cromatico; 2° nivel — Poeira Ofiss-
cante, CD = 13 + nivel da magia.

¥, Rei de Ouros — Anténio (comerciante de queijos), hu-
mano, Guerreiro 1: ND 1; humandide médio; DV 1d10+2; 12
pv; Inic +5; Desl. 6 m; CA 18, 11 (toque), 17 (surpreso); Ata cor-
po-a-corpo: espada bastarda +5 (1d10+2, decisivo/19-20x2) ou
Ata a distdncia: arco longo composto +2 (1d8, decisivo/20x3);
Face/Alcance: 1,5 m pot 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res Fort
+4, Ref +1, Vont +1; For 15, Des 13, Cons 14, Int 10, Sab 12,
Cat 8; Peritias: Cavalgar +4, Profissio (comerciante) +5, Saltar
+6 (os bonus nio estio contando a penalidade por armadura ou
por carga carregada); Tafentos: Usar Arma Exdtica (espada bas-
tarda), Foco em Arma (espada bastarda), Iniciativa Aprimorada;
Possessies: cota de talas, escudo grande de metal, espada bastarda,
arco longo composto, aljava com flechas (30), pogdo de Citrar Feri-
meentos Moderados e 10 po.

¥, Rainha de Ouros — Fatima Ciryatan (esposa do dono
da loja de joias), elfa, Feiticeira 4: ND 4; humandide médio;
DV 4d4; 13 pv; Tnic +3; Desl. 9 m; CA 16, 13 (toque), 13 (sur-
preso); Ata corpo-a-corpo: adaga obra-ptima +3 (1d4, decisivo/
19-20x2); AE: Magias de Feiticeira; QE: Tracos Raciais de El-
fo; Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res
Fott +1, Ref +4, Vont +5; For 10, Des 16, Cons 11, Int 14, Sab
12, Car 16; Perdgias: Avaliagio +5, Concentracio +11, Identificar
Magiz +9, Conhecimento (arcano) +9; Takntos: Magia sem Ges-
tos ¢ Magias em Combate; Possessées: adaga obra-prima, rarinba de
Meaos Flamejanter (25 catgas), anel de protegdo +3 ¢ um rubi estrela
de 1.200 po.

Magias de feiticeiro por dia (6/7/4): nivel O — Ler Mugias,
Maos Mdgicas, Globos de Luz, Abrir/ Fechar, Consertar e Detectar Ma-
gias; 1° nivel — Area Escorregadia, Servo Invisivel e Misseis Mdgicos; 2°
aivel — Teia. CD = 13 + nivel da magia.

% Valete de Ouros — Pedro Viana (dono da companhia
de garimpo), humano, Especialista 6: ND 5; humandéide
médio; DV 6d6; 24 pv. Consultar Livro do Mestre pg. 39 para
mais informacdes.

% As de Espadas — Domenico Lira (chefe do Templo
“de Jizuis), humano, Clétigo 4: ND 4; humanéide médio; DV

- 4d8+4; 27 pv; Inic +0; Desl. 6 m; CA 19, 10 (toque), 19 (sur-

" presv); Ata corpo-a-corpo: maga estrela obra-prima +7 (1d8+2,
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decisivo/20x2); AE: Expulsar Mortos-Vivos (6/dia) e Magias de
Clérigo; QE: Poderes Garantidos dos Dominios Bem e Cura e
Conversio Espontinea; Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m;
Tendeéncia LB; Res Fort +5, Ref +3, Vont +7; For 14, Des 10,
Cons 12, Int 10, Sab 16, Car 16; Pericias: Conhecimento (religido)
+7, Concentracio +12, Cura +10; Tatkntos; Foco em Arma (ma-
ca estrela), Magias em Combate e Reflexos Répidos; Possessies:
maga estrela obra-prima, escudo grande de aco, peitoral de ago+2,
dgsta benta (3), contas da forea (2) e 80 po.

Magias de clérigo por dia (5/4+1/3+1), preparadas: nivel )
— Detestar Magias, Purificar Alizentos, Guia, Ler M aggias e Luzy 1° ni-
vel — Protegdo conta 0 Mal, Arma Megica, Béngdo, Comando e Santid-
rio; 2° nivel — Ajuda, Explosio Sonora, Imobilizar Pessoas ¢ Zona da
Verdade. CD = 13 + nivel da magia.

@ Rei de Espadas — Arthur Venincio (chefe da guarda),
humano, Guerreiro 5: ND 5; humanéide médio; DV 5d10-+10;
41 pv; Inic +1; Desl. 6 m; CA 21, 11 (toque), 20 (surpreso);
Ata cotpo-a-corpo: machads de guerra +2 +12 (1d8+8, decisivo/
20x3); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res
Fort +6, Ref +2, Vont +3; For 18, Des 13, Cons 14, Int 10, Sab
10, Car 10; Peréezas: Cavalgar +9, Observar +6, Quvir +6 (os bo-
nus ndo estio contando a penalidade por armadura ou por car-
ga carregada); Tukentos: Foco em Arma (machado de guerra), Hs-
pecializagio em Arma (machado de guerra), Prontiddo, Ataque
Poderoso, Trespassat ¢ Vontade de Ferro; Possessées: armadura de
batalha, machads de guerra +2, escudo grande de aco, pagio de hero-
ismeo (2) e 50 po.

% Rainha de Espadas — Salix Tasartit (mercenaria),
meia-elfa, Feiticeira 4: ND 4; humanéide médio; DV 4d4+4;
17 pv; Inic +2; Desl. 9 m; CA 14, 12 (toque), 12 (surpreso); Ata
corpo-a-corpo: borddo obra-prima +3 (1d6, decisive/20x2);
AE: Magias de Feiticeira; QE: Tracos Raciais de Meio-Elfo;
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia N; Res Fort
+2, Ref +3, Vont +5; For 10, Des 14, Cons 13, Int 14, Sab 12,
Car 16; Perddas: Avaliacio +5, Concentracio +12, Identificar
Magia +9, Conhecimento (arcano) +9; Takntos: Preparar Pocio
e Magias em Combate; Possessges: bordio obra-prima, pogdo de so-
Pro de dragio, pogio de 1 elacidade, pogao de Forma Gasosa, posio de 1765,
pogio de Curar Ferimentor Moderados (2) e 60 po.

Magias de feiticeira por dia (6/7/4): nivel 0 — Ler Magias, Méos
Mgicas, Globos de Luz, Som Fantasna, Romper Morio-Vivo ¢ Detoctar
Magias, 1° nivel — Escndo Arcane, Rato do Enfraguecimento e Misseis
Magicos; 2° nivel — Esfera Flamenjante. CD = 13 + nivel da magia,

¥  Valete de Espadas — Gustaff Durandall (xerife), ando,
Paladino 5: ND 5; humandide médio; DV 5d10-+15; 50 pv; Inic
+0; Desl. 6 m; CA 21, 10 (togque), 21 (surpreso); Ata corpo-a-cor-
po: espada loriga +2 +10 (1d8+4, decisivo/19-20x2); AF: Destruir
o Mal (1/dia) e Bxpulsio (4/dia) e Magias; QE: Tracos Raciais de
Anio, Detectar o Mal, Graga Divina, Cura pelas Maés, Satde Di-
vina, Aura de Coragem e Remover Doenga; Face/Alcance: 1,5 m
por 1,5 m/1,5 m; Tendéncia LB; Res Fort +8, Ref +4, Vont +3;
For 14, Des 10, Cons 16, Int 10, Sab 13, Car 13; Perdiar. Cura + 9,
Diplomacia +9; Tadentos: Foco em Arma (espada longa) e Reflexos
Rapidos; Possessies: armadura de batalha +1, espada longa +2, escudo
grande de aco, pacao de herodimo (2) e 50 po.

Magias de Paladino: 1° nivel — Abencoar Arma,
@ As de Paus — Oji Nambo (mercenario), humano, Es-

pecialista 8: ND 7; humanoéide médio; DV 8d6; 31 pv. Consul-
tar Livro do Mestre pg. 39 para mais informagdes.
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Hustrazo: Alecandre Bar - Cores: Fabia Akio Prgikana
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¥, Rei de Paus — Vinza Burundi (chefe da Companhia
de Queijos), humano, Especialista 6: ND 5; humandide
médio; DV 6d6; 24 pv. Consultar Lawro do Mestre pg. 39 para
mais informacées.

% Rainha de Paus — Aleesa Yorka (sacerdotisa do culto
a Yansam), afrikan, Clériga 6: ND 6; humandide médio; DV
6d8+6; 36 pv; Inic +4; Desl. 9 m; CA 16, 10 (toque), 16 (sur-
preso); Ata corpo-a-corpo: meia-lanca obra-prima +8 (1d6+2,
decisivo/20x3); AE: Expulsar Mortos-Vivos (6/dia) e Magias de
Clérigo; QE: Poderes Garantidos dos Dominios Guerra e Ma-
gia e Conversio Espontinea; Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/
1,5 m; Tendéncia 1.B; Res Fort +6, Ref +4, Vont +8; For 14, Des
10, Cons 12, Int 10, Sab 16, Car 106; Perizias: Conhecimento (reli-
gido) +12, Concentragio +14, Cura +12; Talnses: Foco em Arma
(meia-langa), Magias em Combate, Usar Arma Comum, Escrever
Pergaminhos, Iniciativa Aprimorada ¢ Reflexos Rapidos; Posses-
sdes: mela-lanca obra-prima, bragadeiras da armadura +6 e 800 po.

Magias de clérigo por dia (5/4+1/4+1/3+1), preparadas:
nivel 0 — Detectar Magias, Purificar Alimentos, Guia, Ler Magias e
Laug; 1° nivel — Agdo Aleatiria, Arma Mdgica, Cansar Meds, Coman-
do e Tnvocar Criaturas I, 2° nivel — Arma Espiritual, Ajuda, Explosio
Sonora, Imobilizar Pessoas € Forga do Touro; 3° nivel — Dissipar Ma-
gia, Laz Cepante, Rogar Maldigao, Protegao Contra Elementos. CD =
13 + nivel da magia.

@, Valete de Paus — Jorge, banto, Guerreiro 6: ND 7; hu-

. mandide grande; DV 6d10+8; 35 pv; Inic +3; Desl. 9 m; CA 15,

9 (toque), 15 (surptreso); Ata corpo-a-corpo: dava enorme +2 +15
(2d8+14, decisivo/20x2); Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m;
Tendéncia CN; Res Fort +11, Ref +1, Vont +1; For 24, Des
8, Cons 22, Int 6, Sab 8, Car 10; Pericias: Hscalar +11, Nata-
cio +12 (os bénus ndo estdo contando a penalidade por ar-
madura ou por carga carregada); Talkntos: Foco em Arma
(clava), Especializagio em Arma (clava), Iniciativa Apri-
morada, Ataque Poderoso, Separar, Trespassar e Tres-

passar Aprimorado; Parsessées: clava enorme +1 do frovdo,
bragadeiras da armadnra +6 e saco de pepitas de ouro
valendo 250 po.

Necromante: Uma vez que o mestre saiba
qual serd o PdM que saiu nas cartas como o necro-
mante, adicione 4 sua ficha niveis de mago com
especializagdo na escola de necromancia at¢ o per-
sonagem somar 9 niveis no total. Mude a tendén=
cia‘para Cadtica e Neutra, Caso o necromante scja
Gustaff Durandall, troque seus niveis de paladino
por niveis de guerreiro.

CAIPORA

Fada (Médio)

Dados de Vida: 12d6 + 48 (90 pv)

Iniciativa: +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9 m

CA: 19, (+5 Des, +4 natural), 14 (surpreso), 15 (toque)
Ataques: Corpo-a-corpo: lan¢a longa +10 /+5
Dano: Lanca longa 1d8+6

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5m/3 m

Ataques Especiais: Habilidades Similares 4 Magia
Qualidades Especiais: Visio na Penumbra, In-
vocar Queixadas

Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +13, Von +11
Habilidades: For 18, Des 20, Cons 18, Int 16, Sab 16, Cat 10
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Pericias: Conhecimento (natureza) +18, Empatia com Animais
+15, Sobrevivéncia +18 a

Talentos: Rastreat, Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Tolerdn-

cia, Grande Fortitude, Lutar s Cegas
Terreno/Clima: Florestas/Temperado e Quente
Organizagio: Solitirio

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro
Progressdo: De acordo com classe de personagem

O caipora é um monstro selvagem peludo e muito sujo que atua
como protetor das florestas. Ele lembra um humano muito gro-
tesco, com longos bracos e vestindo peles de animais. Monta um
queixada (porco do mato enorme, semelhante ao javali) ¢ co-
manda uma manada de dezenas de queixadas menores, que se-
guem todas as suas ordens. Ele ataca qualquer invasor que cause
danos 4 mata ou que pratique a caga sem o devido respeito aos
espiritos da floresta.

Combate: O caipora ataca usando seus queixadas e quando ne-
cessario entra em combate tirando vantagem de suas Habilida-
des Similares 4 Magias ¢ também usa sua langa longa para desfe-
fir golpes em seus inimigos.
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Invocar Queixadas (SM): Uma vez 20 dia o caipora tem 90%
de chance de invocar um bando de queixadas (4d4 +4 animais).
Geralmente ele utiliza um desses queixadas como montaria.

Habilidades Similares 4 Magias: o caipora conjura ma-
o=, gias como se fosse um druida de 6° nivel. Magias de druida
s por dia (5/4/4/3). Geralmente ele prepara as seguintes ma-
> gias: nivel 0 — Brilhs, CrmrAgtm, Detectar Venenos, Luz e Intuir
Direedio; 1° nivel — Cativar Animais, Constriga, Passos sezn Pega-
das e Invisibilidade Contra Animais; 2° nivel — Falar com Animais,

; SR = Mensageiro Animal, Bsquentar Metal e Forma de Arvore; 3° nivel
b = — Crescer Fspinhos, Armadilba e Envenenamento.
3

t =2 @ Queixada: Sio potcos-do-mato semelhantes ao javali.
e Andam em bandos de dez 2 20 animais ¢ gostam de ficar em
z dreas proximas de grandes alagadicos, onde costumam brincar

ANl
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R - e chafurdar na lama. Vivem nas florestas de praticamente todo

- =} o continente. O queixada que o caipora monta possui pélos de

prata extremamente afiados, que cortam as vitimas como nava-
lhas quando ele realiza um ataque de investida (além dos danos
normais a vitima sofre mais 2d4 de dano perfurante. O queixada
pode atingir, desta maneira, as ctaturas que tenham RD/prata).
As estatisticas do queixada sao similares ao javali atroz, encon-
trado no Livro dos Mostros, na pg. 21.
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‘< DOVAS RAGAS
UORUBAS [AFRIKAD]
Ay Sdo como os humanos descritos no Lo do Jogador, na pg. 12,

potrém possuem a pele negra. Os yorubas sdo uma raca nobre,
origindria de Mavra, o continente afrikano. Também conhecido
como afrikans, os yorubas foram conjurados 4 forca pa-
ra Hi-Brazil para servirem como escravos nas fazendas
humanas. Em 388 da Nova Era, uma arquimaga chama-
da Isabel conjurou um titual que libertou todos os yoru-
bas da servidio. Nesse periodo, eles fugiram de suas pri-
soes e construitam grandes cidades fortificadas, chama-
das quilombos, de onde passaram a enfrentar os exérei-
tos do Imperador, Muitos migraram para as grandes ci-
dades, fugindo do deserto e de seus ex-captores. yorubas
possuem a pele escura como a noite, cabelos e olhos ne-
gros e orelhas pontudas. A maiotia tem uma beleza exoti-
ca. Possuem entre 1,60 m e 1,90 m de altura ¢ pesam en-
tre 60 kg e 90 kg, Sdo atléticos, 4geis e musculosos.

PIiGMEUS

Sdo como os halflings desctitos no Livrs do fogador, na
pg 19, porém possuem a pele negra. Os pigmeus vi-
viam nas terras ao norte de Mavra, na Afrika. Foram
conjurados pelos feiticeiros por causa de sua grande
capacidade de combate, agilidade e capacidade de ras-
treio excepcional (os pigmeus conseguem encontrar
suas presas por causas de habilidades quase sobrena-
turais). SAo mais raros do que os yorubas e dificilmen-
te vdo para as cidades, preferindo permanecer sempre
em contato com a natureza. Sio grandes guerreiros ¢
batedores e conhecem tao bem o territdrio onde vivem
que sdo sempre contratados por exércitos e aventurei-
r0s como guias. pigmeus possuem entre 1,10 m e 1,30
m de altura e pesam entre 40 kg e 50 kg. Possuem a pele
- fegra, as vezes coberta com tatuagens e desenhos tri-
“ bais. Costumam raspar a cabega.
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Os bantos eram as mdquinas de guerra do Império, antes da liber-
tacdo. Afrikans medem de 2,30 m a 2,50 m de altura, pesam mais
de 120 kg e bracos fortes como martetas. Os bantos nio sio mui-
to inteligentes, mas sdo formidaveis guerteiros. Os bantos viviam
no centro do contnente Mavro quando foram conjurados pela
magia do Imperador. Sio em nimero muito menor do que os yo-
rubas e pigmeus. Vivem como guarda-costas de yorubas ou como
bandeirantes, trabalhando para a Coroa Hibrazileira, Muitos per-
maneceram no Império para lutar contra a optessio de seu povo.

Tragos Raciais dos Bantos: Habilidades: +8 de Forca, +8 de
Constituigio, -6 de Destreza, -4 de Inteligéncia, -4 de Sabedoria,
-2 de Carisma; Tamanho: Grande; Ajuste de nivel: +1; ND: igual
o da classe de personagem +1.

DOVA CLASSE
BADOEIRADTE
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Os bandeirantes funcionam como os rangers. Entretanto, po-
dem optar port trocar sua habilidade de Ambidestria e Combater
com Duas Armas, quando usam até armaduras leves, pelos ta-
lentos Usar Arma Exdtica (armas de fogo) e Tiro Certeiro. Mes-
mo que nio fagam a troca, geralmente usam seus talentos para
obter acesso ds raras armas de fogo.

Linstragio: Fred Keflario - Cores: Fabio Akiv Fugikana
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i Entlgy Pack Aberrations
i ara 2 jogadores
Contém T2 miniaturas
Novo mapa

L ivro dos Monstros 3.
de R$ 82,00 por

D&D Warcraﬂ...ﬁ.?...?.?...g(r# 34,50 Regras/tualizadas

D&D Mestres Selvagens........... R$ 21,00 Miniaturas avulsas de
D&D Cangéo e Siléncio........... R$ 21,00 Star Wars ¢ P&D
D&D Pumhos e Espadas......... R$ 21,00 a partir de RS 4,00
D&D Defensores da Fé............ R$ 21,00 e

D&D Linhagens e Tomos.......... R$ 21,00 Starter Set Rebel Storm
D&D A Cidadela sem Sal.......... R$ 11,00 ‘ para 2 jogadores
D&D A Forja da Firia............... RS$ 10,00 | e Kerm Trgsng';\‘h%tg;as
D&D Orador dos Sonhos.......... RS$ 10,00 & | Star Wars Clone Strike i e in b

'Star Wars Rebel Storm Luke Skylwalker

D&D Coragdo Esp.P. Noturna...R$ 10,00 ’
e Darth Vader h_-,:

D&D Divindades Semideuses. R$ 60,00

Starter Set para
2 jogadores

Escudo do Mestre........ R$ 21,00 F_S il

Magia de Faerum........R$ 47,00 RS 70,00 i g
com 8 miniaturas
Fronteiras Prateadas‘...R$ 39,00 .ﬂ ..R$ 52,00 !
7 e Animais Cruéis Magica Prodigiosa.R$ 39,00 pintadas, mapa
et e - RPN, Mapas da Terra Media | R$ 22,00 4 dados e regras
Ravenloft Livro de Reagras....... 45,00 Mapas da Terra Media Il ... breve em portugués
venlart Livip de PeOraR P Escudo do Narrador..........c.ccooivvene R$ 19,00 Aragorn, Frodo

.R$ 37,00 : ;
Ravenloft Nailvosdas Trevas Lurtz e Ringwraith

Booster inclusos
R$ 45,00 R$ 85,00

lo:as de Senhor do Filme ® Senhor dos Anels

Guia de Armas Medievais...... R$ 22,00 g) One Ring - Anel banhado a ouro+corrente....R$ 35,00 4

Mitica a Caminho do Oriente.R$ 15,00 One Ring - Anel em prata maciga+corrente.. R$ 45,00 3\ %

B i RS 35,00 N Colar Pingente da Arwen com cristais............ R§$ 40,00 &

;or_me(r;ta ................................ I;g jg 80 | Outros RPGs il Card Game Lord of the Rings (inglés)
(-TIeE=1a A ——— 0] gy MUmi ica i Booster Siege of Gondor.......... R$ 11,00

Guia Talentos&Clas.Prestigio.R$ 19,00 § 7 Booster Mount Doom

Campos de Batalha.............. R$ 11,00

Backdrops:..c.coosvmmiaimmsisin R$ 12,001
Quintesséncia do Ladino........ R$ 23,00
Quintesséncia do Elfo............ R$ 23,00

Qulntessenma do Guerreiro .R$ 23,00 ;
¥ Linha completa de

RPG Nacional e Importado com pre¢os imbativeis!
Nae deixe de nos consultar?

Vampiro A MASCara. ........c..e... R$ 44,00
Vampiro Guia da Camarila..... R$ 39,00 Multant Mayhen booster com 4 minis... R$ 30,00
Vampiro Guia do Saba...........] R$ 39,00 [IEROEI] Ultimates booster ¢/ 4 miniaturas

Boosters (em portugués c¢/15 cards)

Unhinged.......ccooovvevvnivnnns R$ 11,00
Campebdes de Kamigawa...........R$ 11,00
A Quinta Aurora

Tempo do Sangue Fraco........ R$ 26,00 NUI‘AFF]WIE}* Darksteel..... RS$ 11,00
Lancamentos de RPG importado l:g;ﬁ: """" gg :égg
Investida.........cumnmmaunanm R$ 10,00

com desconto

R$ 10,00
a mais nova expanséo RS 7,00

R$ 30,00

oe Acessérios para cards, RPG e miniaturas G
Ficharios (a partir de)......ccceceveveereieennne R$ 25,00 COMPRE 1 DECK, GANHE 1 BOOSTER

Shields PSA (varias cores)..

Sleeve Ultra Pro com 100.... Decks
Folhas para Fichario..............ccovvee . __ Pré Cons.Campetes Kamigawa.R$ 31,00
War Crall Board Game Shield Metalico Ultra Pro com 50.............. RS 10,00, gt Toeio Campedes Kamigawa....R$ 33,00
p WRRW de RS 195,00 por RS 170,00 Marcadores (para miniature game)........... RS 3,00 g ' Pré Construido A Quinta Aurora...R$ 30,00
Rl Lancamento, com regras em poruguds Gonjuntos com 7 dados perolados............ RS 26,005 Pré Construido Darksteel.............. R$ 29,00

Dado Vampiro Speckled d10 avulso......... R$ 3,50 4 Pré Construido Mirrodin...............R$ 30,00

| » Vi 4 | Booster Marvel Origins VS 0|:ne|o err9de «R$ 32,00
| 2 A8 com o cards em portugugs Pré Construido Flagelo...............R$ 20,00
RS CAHD BAME RS 15,00 Pré Construido 8a edicfo............. R$ 15,00

EM PORTUGUES g

:g‘g: 8:: fanéuago Antlgé) ----- S IhA ------- RI;% 1155 %% !%;' Starter Spider Man vs Doc Ock 1

- enda Dragao Bco.Olhos Azuis e -_. para 2 jogadores
YU-GI-OH! Predadores Metalicos................ R$ 15,00 EMPORTUGUES * " Rg's8,00

Fale conosco online via MSN
sac@arkanun.com.br 3
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ste breve conto ilustra 4s ambicdes de um andgo dra-

gio escatlate, na_ffén‘do o desenrolar de seu plano mais

maquiavélico, cujo objetivo mesquinho visa unicamen-
te a eterna manutencio de seu tesouro inignaldvel. O excerto de-
monstra claramente a principal emogio do verme: a avareza, Es-
te conto termina em um momento perfeito para aventuras se-
rem baseadas em sua historia.

Hullussar, um dragio vermelho muito antigo, estava preocu-
pado. Seu tempo se esgotava, ¢ tempo era algo que ele conhe-
cia, pois ja havia vivido pot centenas de anos. Precisava arru-
mar alguma maneira de proteger seu tesouro, aquele amontoado
de moedas, itens migicos e objetos de arte resumiam sua vida.
Quantos cle matara, enganara, trapaceara para conseguit Somar
sua inestimével riqueza. O topo de todas aquelas moedas era o
tnico lugar onde conseguia ter um sono tranqiitlo, suspirava por
uma vida mais longa e por um tesouro maior.

O dragio era extremamente sabio ¢ ja havia presenciado mui-
tas mortes durante seus combates. Em alguns deles, foi amaldi-
coado por aqueles que, com prazer, matara. Nio ligava, meras
palavras nilo seriam suficientes para feri-lo, porém sabia que es-
sas maldicoes 2 hora da morte eram muito mais fortes do que
aquelas conjuradas por clérigos ou feiticeiros. Portanto, estu-
dou profundamente os efeitos das maldicdes derradeiras, no-
me que achou pertinente atribuir ao altimo suspiro de vida de
um ser, suspiro esse que safa carregado de ira e vinganca. Final-
mente, chegou a uma conclusio para seu dilema, a criatura que
rogasse a praga tetia que ser morta de uma maneira especial, pa-
ra que seu poder fosse totalmente convertido em uma maldi-
cio derradeira.

Com esta premissa em mente, Hullussar partiu para a acdo. Diri-
glu-se 2 uma cidadela préxima ao seu covil, disseminou desgra-
¢a e destruicio para se divertir e também raptou uma frigil hu-
mana de nome Eidriel. O rapto de Bidriel era a chave para seu
plano: com ela, tetia uma cria bizarra, um meio-dragio que fu-

~ turamente cumpriria seu premeditados ensejos. O rebento te-

rfa que ser uma cria impura, pois s¢ tivesse filhotes com um dra-
gao-fémea, acabaria se apegando 4 prole e os tratatia com amor,

= O I'E8OURO OE HULLUSSAR

- ke,
sentimento que tornar-se-ia reciproco. Sabia que, potr mais vis
que fossem os dragoes, ligactes de sangue puro eram muito for-
tes. Entio, proetiara com uma raga igualmente gananciosa e até
mais inescrupulesa: os humanos. Seu filho bastardo foi chama-
do de Krunte, desde a infancia, foi largado pelo pal. Era cuida-
do pela mie Eidsiel; ‘cativa de Hullussar, igualmente despreza-

&, da'e dqsdehhn_da.

—

O tc;r—r_lmp_(‘)'demorava a passar para Eidriel e Krunt, que viviam
em tormento, porém miseros anos representavam uma bre-
ve espera para Hullussar. Seu filho bastardo crescera, sempre
privado de sua liberdade, assim como sua mie, que o amava
apesar das condicdes em que o concebeu. Era hora do pla-
no ser cumprido. O dragio ancido nio podia mais esperar
e, A frente de seu filho, olhou para Bidriel, agora numa for-
ma parodiada da figura humana, uma mulher que viveu so-
bre a prisdo, tortura e 6dio alhejo. Sem hesitar, Hullussatr ma-
tou-a, com um unico golpe, uma poderosa mordida. A me-
tade do corpo de Fidriel, arrancada por sua mandibula, fo-
ra engolida intencionalmente, para logo depois gorgolejar a
frase mais odiosa que podetia proferit para Krunt: “Este res-
to humano que tive que suportar por esses anos, esta criatu-
ra insignificante que chama de mie, nem o sabor de sua cat-
ne me aprazeu.”

O golpe estava dado, Hullussar foi para seu covil e esperou o
6dio de seu filho bastardo suplantar seu medo, observou as cha-
mas nos olhos de Krunt quando ele adentrou os aposentos in-
vestindo loucamente. O dragio levantou-se, expondo sua bar-
riga e pescoco, partes mais vulnerdveis, ¢ deixou-se matar. Te-
ve um fim especial, foi vitima de um parricidio, fato que certa-
mente potencializaria sua intencio de fazer uso de uma maldicio
derradeira. Seu sangue escorreu por todas as moedas, itens m4-
gicos ¢ objetos de arte, Quando ia perdendo seus sentidos, mur-
murou baixo sua maldi¢io.

IKrunt, deixando o corpo de seu pai para tris e todo o tesouro,
partiu para seu primeiro dia de liberdade. As ligrimas em seus
olhos eram a mistura da tristeza pela morte de sua mie ¢ pelo
sentimento de vinganca cumptida.
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Todo o tesouro ficou no covil de Hullussar, mas
iss0 Ndo preocupou o dragio, ja que sua maldicao
fora cumprida. Sua alma separou-se em muitas
partes, sendo que migalha a migalha de sua es-
séncia impregnariam um item de seu enorme
tesouro. Cada moeda, arma, item ¢ objeto de
arte continham agota o espitito do dragio.
Ele vive dentro de suas riquezas. E, ain-
da vivo, mesmo de um modo incomum,
o dragio ficard sempre 2 espera, Conta-
rd com a ganincia dos homens, pois sa-
be que seu tesouto fatalmente serd des-
coberto, saqueado ¢ espalhado. Quando
estiver nas maos de pessoas suficientes,
ele contaminari os tolos com sua vonta- =

de vil, obriganado-os a juntar novamen-

te toda a sua tiqueza, assim usara suas infa-

mes vidas para voltat a materialidade. Reunira

a sua alma despedacada por meio da energia de

cada ser que tiver pelo menos uma moeda de sua.

fortuna. Voltard a viver como um jovem e poder

usufruir de seu tesoure mais uma vez.

L
2 |

KRUDT, O MESIO-ORAGAO

Q Krunt, meio-dragdo vermelho, Barba-~
ro 3: ND 5; dragao médio; DV 3d12+12; 37 pv;
Inic +6; Desl. 12 m; CA 16, 12 (toque), 16 (sut-
preso); Ata corpo-a-corpo: lanca longa +11 (148
+10, decisivo/20x3) ou mordida +10 (1d6 +7,
decisivo/20x2) e 2 garras +5 (1d4 +3, decisivo/
20x2); Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1,5m 3 m
com a lanca longa); AE: Sopto 1/dia (cone de fo-
2o com alcance de 9 m, 6d10 de dano de fogo, CD
de Reflexos 19 para metade do dano); QE: Furia
1/dia, Movimento Rapido, Esquiva Sobrenatural
(bonus de Des na CA), Visio na Penumbra, Vi-
sae no Escuro 18 m, Imune a fogo, sono e parali-
sia; Tendéncia N; Res Fort +7, Ref +3, Vont +2;
For 24, Des 14, Cons 18, Tnt 16, Sab 12, Car 12;
Periias: Escalar +14, Intimidar +8, Observar +4,
Ouvir +8, Natacao +14, Saltar +14, Sobrevivén-
cia +8; Tulentos: Araque Poderoso, Foco em At
ma (langa longa), Iniciativa Aptimotrada. Possecsoes:
lanca longa, roupas e luva de couto.

Historico: Apos sair do covil de Hullussar, seu
odiado pai, Krunt provou pela primeira vez o sabor A
da liberdade. Fez da vastiddo do mundo selvagem 2 ax
seu lar e procurou conhecer os mistérios da natu- =T
reza. Com o tempo, se aperfeicoon na caga, na lu- =T
ta e na sobrevivéncia. Firmou uma morada no se-
pé das montanhas que guardavam dentro de suas
entranhas o corpo e o tesouto do veneravel dragio ..
vermelho. Por muitas vezes, observou aventureitos
entrarem no antigo covil e safrem cafregadoé das ri-
quezas de'seu finado pai. Primeiramente, sentinssa==
tisfacio com a pilhagem do tesouro, ja que o maior
temor do dragao sempre fora perder suas tiquezas,
mas, apos um tempo, sentiu que alge estava errado.
Seguindo os aventureiros sorrateiramente, investi-
gou e descobriu sobre a maldi¢io derradeira. Hoje,
Krunt vive em missGes de busca pelo tesouro rou=
bado, assim podera destruir cada pega e frustrar os._ ,
planos do terrivel Hullusar. 3
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do que foi ctiado a partir do olho de um Deus supre-

mo, um mundo que foi povoado por Deuses selva-

gens filhos do Vazio, um mundo onde os Sefiras, fi-
lhos do Deus supremo, lutam para purifica- 10 e devolvé-lo para
o sagrado corpo do seu Criador.

Potém, os Sefiras nao contavam com a traicao das racas que eles
mesmos haviam criado para povoar este mundo. Nao contavam
que seriam assassinados pelos seus proprios filhos. E seus filhos
nao contavam que os Deuses assassinados voltariam da morte €
se vingariam de suas préprias criacdes.

Este mundo é Ereth, uma terra amaldigoada pelos préprios
Deuses que a criaram. Uma terra onde os Nots, os ndo-vivos,
governam ¢ conttolam os mortais sob as béngfios de Deuses
vingativos. Uma terta onde os vivos, ou Shems, sdo cagados para
servirem de escravos, de divetsio e até mesmo de alimento para
os mortos. Uma terra onde 0s mortos se organizaram em hierar-
quias decadentes e centendrias, vivendo em necrépoles banha-
das pela luz agonizante de um sol devorado por um Buraco Ne-
gto. Uma terra onde os mortos seguem um sonho, a criagio de
uma utopia pata os nfo-vivos, onde se completaria o plano divi-
no de vinganca: a morte de toda a Criacdo.

Uma terra também conhecida como....
NECROPIA.

Os Nors, os mottos-vivos governantes do mundo de Necro-
pia, sonham invadir e conquistar outros planes. Porém, a gran-
de aura maligna que inunda o plano de Necropia faz com que os
Deuses de outros planos criem muitas dificuldades para que os
poderosos mortos-vivos necropianos invadam os mundos que
governam. Assim, durante séculos, apenas pequenos grupos de
Cacadores de Escravos conseguiram atravessar a barreira entre

AGC s @ mm)scnos‘g POMS = oBjecOs ‘Q{ E€sTABELecimenTos Hy ARMADILDAS

TR0 K@CHA Anorrson “Ango”, LEO ROORIGUES,
“BLack Ijinia” E ERicA “Tuz” (GRUP® SEFIROT)
mapras: FUGIKAWA

os planos e cagar escravos para os necropianos. Eles invadiam
outros mundos usando pequenos portais que se fecham rapida-
mente. Infelizmente, para os Senhores da Morte, nunca foi pos-
sivel a abertura de um gigantesco portal para outro mundo que
pudesse set usado por um exército dos mortos.

Porém essa situaco estd prestes a mudat...

“A Invasio de Necropia” ¢ uma aventura criada para quatro
personagens de 20° nivel. Nesta aventura, um Lorde de Ne-
cropia sc aproveita de um gigantesco portal do Plano dos Mor-
tos para iniciat uma invasio. Com o uso de uma Necrofortale-
za, uma fortaleza voadora de 150 m de didmetro ¢ 90 m de al-
tura construida em cima do caddver de um dos antigos Deuses
de Necropia, 0s necropianos pretendem iniciar a sua invasio ¢
conquista do mundo onde se passa a aventura, Porém, logo de-
pois da passagem dos necropianos pelo gigantesco portal, este
se fechou. O Lich Malkizedék, Sumo Necroarcano do exército
necropiano, precisa da energia vital de mil morrais fortes o su-
ficiente pata carregarem totalmente o gigantesco cristal negto,
a fonte de forca da Necrofortaleza, e conseguir abrir o portal
novamente. Com isso, os mortos pretendem-trazer mais Ne-
crofortalezas para o plano que invadiram, e iniciar uma guet-
ra de conquista. Os jogadores, herois épicos, terdo que impedir

os planos dos mortos e conseguir sabotar a principal arma dos

necropianos, a Necrofortaleza,

PREPARACAO

Para jogar “A Invasao de Necropia” é muito importante que o
mestre leia todo o texto para se familiarizar com a historia, even-
tos e encontros da aventura. Para melhor entendimento dos no-
vos monstros ¢ racas, dos necropianos ¢ dé suas armas, além das
novas magias necromanticas usadas pelos mortos-vivos, ¢ essen-

cial consultar a sessdo “Miscelinea” sobte Nectopia. Recomen- -
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da-se, inclusive, ler a sessao “Miscelinea” antes de iniciar a leitu-
ra da aventura. Obviamente, é importante o conhecimento das
regras basicas do Liwo do Jogador e do Sistema D20, Os textos em
azul sio informacées aos jogadores e devem ser lidos em voz al-
ta; as caixas de texto em destaque (demarcadas com um retédngu-
lo), bem como as estatisticas de monstros e PdMs (personagens
do mestre), servem apenas para o uso do mestre.

Apos estar familiatizado com o conteido da avenrura, o mes-
tre pode e deve modificar o que achar necessirio. Esta aventu-
ra foi feita usando a cidade de Irluan, em Kriptus, como cenério
da invasio necropiana, mas o mestre deve adaptd-la para o ce-
nario em que esteja realizar a sua campanha. A Guilda Imperial,
por exemplo, pode ser substituida por qualquer organizacio go-
vernamental que o mestre deseje, e a regiio da cidade de Irluan
pode ser modificada para de adequar ae local onde os jogadores
estdo vivendo suas aventuras. Esta aventura segue um padrio de
acordo com as regras contidas nos trés livros basicos de Daurge-
gis and Dragons, na sua versio 3.5, mas podem ser adaptadas ao
estilo de cada grupo.

“A Invasdo de Necropia” ¢ uma aventura de nivel alto; assim,
o mestre deve estar preparado para as ag¢es dos personagens.
Quando chegam 20 nivel 20, muitos personagens possuem ha-
bilidades e poderes que podem atrapalhar o modo como flui a
aventura. O mestre deve estar atento para estas habilidades e
adaptar as situacGes para os seus jogadotes. Os jogadores esta-
tdo usando personagens épicos, com uma histétia e uma repu-
tacdo, e devemn sentir que a missio de invadir um territério con-
quistado por um inimigo numeroso e poderoso serd um desa-
fio a altura de suas realizacoes. Outra dica seria a de, em alguns
momentos, deixar os personagens sentirem-se épicos. Ha alguns
encontros nesta aventura que foram feitos para os personagens
sentirem o grande poder que tém em mios; como por exemplo,
a capacidade de enfrentarem dezenas de inimigos mais fracos
sem sofrerem um arranhio. Isso os fard sentirem-se épicos, fard
a diferenca entre as aventuras onde tinham nivel mais baixo e as
aventuras de nivel alto.

A aventura tem um clima gético e pesado, o mestre deve pro-
curar passar o clima de “terra devastada” deixado pela inva-
s20 dos mortos. A descriciio da populacio escravizada, o esta-
do destruido da cidade e as tragédias da guerra deverio ser fei-
tas de modo que os PJs sintam-se em um ambiente de guer-
ra. A sujeira, os gemidos de dor e o sangue espalhado pelos lu-
gares sdo elementos que sempre acompanhario os PJs duran-
te essa aventura.

Como € uma aventura de “infiltragdo no territério inimigo”, os
PJs terdo que desenvolver titicas de furtividade e disfarces pa-
ra andar na cidade de Irluan. A cidade estd em ruinas e existem
muitos lugares nos quais os PJs podem se esconder e se movi-
mentar sem serem vistos,

Os Norts possuem iwmunidade @ expnlsao. Os Nots sio, na verdade,

sofrerdo nenhum problema por estarem longe de seu plano natal.
Além disso, os Nots sio ctiaturas notivagas, por isso sofrem uma
penalidade de -2 a -6 (dependendo do clima ¢ da quantidade de
luz solat, quanto mais, maior a penalidade) em todos os seus tes-
tes. A noite, essa penalidade desapatece.

Os soldados 6sseos e os guerreiros carnigais, que fazem parte
da infantaria do exército dos mortos, possuem uma Resisténcia
d Expulsas de +4. Eles sio criados pela necromancia de Necro-
pia, uma arte de animar os mortos muito mais poderosa do que
as maneiras tradicionais. Eles sdo animados pela energia negati-
va de Kronor, fato que os torna mais inteligentes, dgeis e esper-
tos do que os mortos-vivos de outros mundos. As demais cria-
turas do exército dos mortos, como os necrofagi, os acrofagi, os
necrogolens e os garfagls sao Imanes 4 Excpulsdo.

Esta aventura foi escrita para ser uma continuacio da aventura da
420 Sagan® 5, “A Ascensio de Gortiaki”, pois foi a morte da For-
taleza Orginica de Goriaki que fez com que o portal para Ne-
cropia fosse aberto. Porém, se o mestre nfio quiser usar esse gan-
cho, poder usar a morte de um dragio ou de uma criatura gigan-
te semelhante para explicar o aparecimento do gigantesco portal,
A energia vital desprendida pela morte de uma criatura gigantes-
ca (ou por um massacre de milhares de pessoas, por exemplo) po-
de criar uma fissura interplanar para o mundo de Necropia, a Ter-
ra dos Mortos. O mestre também pode criar outros motivos para
0 aparecimento do gigantesco portal: o ritual de um culto maligno
de necroarcanos, a atividade de um Deus do mal etc.

biSTORICO DA AVEDTURA

Na aventura “A Ascensio de Goriaki” da d20 Saga n°5, o necro-
bidlogo Goriaki tentou se transformar em um Deus usando os
conhecimentos da necrobiologia. Pata isso, ele criou uma gigan-
tesca Dortaleza Orgénica, que serviria de matéria para a entida-
de na qual ele pretendia se transformar. Porém, com a interven-
¢do de um valente grupo de aventureiros, o seu plano fracassou
e 2 enorme Fortaleza Organica morreu no processo. Os herdis
receberam virias recompensas e sairam da cidade, em busca de
novas aventuras.

Entretanto, algo muito mais terrivel estava para acontecer 4 ci-
dade de Irluan.

Um estranho gds negro comecou a sair dos restos da Fortale-
za Orginica de Goriaki, nos dias apés a sua destruicio. Este gis
negro, conhecido como miasma pelos necroarcanos, parecia ter
uma inteligéncia prépria. Ele se confluin em uma espécie de es-
piral, flutuando acima dos restos da Portaleza Orginica. A me-
dida que ele girava, cada vez mais rapidamente, raios pirpura co-
mecaram 2 explodir nas nuvens negras do miasma. O disco de
nuvens negras era gigantesco, com mais de 200 m de didmetro, e
aterrorizou os habitantes da cidade de Irluan, situada a cerca de
dois quilometros do local.

E: s uma outra forma de vida, que de acordo com os padrdes tradicio-

« nais, aparentam morto-vivos. Eles existern devido & energia ne-  Virios habitantes da cidade foram até o local ver o fenémeno,
2 gativa vinda de Ktonor, o Buraco Negro dos céus de Necropia. alguns clérigos conduziram rezas e tituais para conter ou banir o
o Apesar disso, os Nors podem, através da absorcio de energia vital gigantesco disco negro. A visio assombrosa causava depressio
v pelas Amratis Negras (os cristais negros que armazenam energia ¢ desespero entre os habitantes, o assunto foi levado 4 Dericles,
= i negativa), sobreviver perfeitamente em outros planos fora de Ne- o governante de Irluan, para que o lugar fosse isolado. Os ma-
. cropia. Caso permanecam no novo plano dimensional por vatios gos da cidade foram chamados para analisar o fendmeno, mas
S meses ¢ ndo tenham Amratis Negras, os Nors acabarfio com se- ndo sabiam explicat o que estava acontecendo.

de de sangue dos vivos e terdo as mesmas formas de sobrevivén-
cid dos vampiros, sem o problema com 2 luz solar. Como o petio-
do dessa aventura ¢ muito pequeno, todos os Nors presentes nio

Depois de alguns dias, a verdadeira natureza do disco de nuvens
negras se revelou.
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Em Necropia, o disco de nuvens negras apareceu nos arredo-
res da cidade de Balarath. Eram as terras do Lorde Sangreal, um
dos senhores feudais de Zohar, a principal nagiio do Império
dos Mortos. Lorde Sangreal, um vampiro com mais de um mi-
lénio de existéncia, tinha sido um dos grandes guerreiros que lu-
taram na lendiria Legido Imortal ao lado do Imperador Thau-
miel na Guerra dos Dois Séculos, o conflito que colocou os
mottos no poder do mundo de Ereth (o antigo nome de Necro-
pia). Com a vitétia dos mortos, o Imperador presenteou o Lor-
de Sangreal com a cidade de Balarath, situada em um lugar bem
afastado de Yzael.

Sangteal sabia que o Imperador tinha feito isso por causa do
preconceito dos demais nobres com o fato dele ser um vampiro,
algo que incomodava muito a elite dos Nors. Os Nors se consi-
detavam os verdadeiros imotrtais, e achavam a dependéncia dos
vampiro para com o sangue dos mortais um sinal de fraqueza e
decadéncia. Com mais de 800 anos desde que os Nors ascen-
deram ao poder, eles acabaram esquecendo da primordial ajuda
dos vampiros na guerra contra os vivos e os Primevos, os Deu-
ses Selvagens. Assim, os vampiros ficaram renegados a fria terra
de Yavehit enquanto ele era o iinico governante vampiro de to-
do o reino de Zohar.

Mas uma oportunidade de subir ao poder estava por vir. O Lor-
de Sangreal escutou com prazer a noticia do aparecimento de
um gigantesco portal para 0 mundo de Kriptus em suas ter-
ras. Kriptus ja era bem conhecido pelos Cagadores de Escravos,
pois era um dos planos onde mais buscavam mortais. Porém,
os portais abertos com dificuldade pelos Lichs (magos morto-
vivos) de Balarath sé serviam para a passagem de um peque-
no grupo de guerreiros. Jamais houvera um portal daquele ta-
manho por ali.

Imediatamente, Lorde Sangreal convocou a_elite de seus guer-
reiros e necroarcanos (em Necropia existe urha diferenga entre
0s necromantes e 0s necroarcanos, estes iltimos sendo os prati-
cantes da necromancia oficial) para expor seu plano. Ele iria usar
o pottal para invadir Kriptus com uma Necrofortaleza e cerca
de 800 unidades de seu exército. A idéia era estabelecer uma ba-
se pata que mais tropas pudessem invadir e conquistar uma am-
pla regifio do mundo de Kriptus. Essa agdo militar causaria as-
sombro 4 corte real de Yzael, os demais Lordes Nors seriam for-
¢ados a aceitar um vampiro como comandante chefe das tropas
impetiais. Essa era a oportunidade que Sangreal estava esperan-
do, ¢ cle ndo a deixaria passar. -

Para comandar a forga de invasio, Sangreal convocou seu gene-
ral Krevorkian, um mordenkai (uma raga de guerreiros) Nor com
muitas vitorias nas batalhas da turbulenta fronteira com a nagio
de Kumar (a tinica nacio que ainda resiste ao Império dos Mortos
e que ainda se alia aos demodnios Primevos dos tempos antigos).
Foi Krevorkian que sugetin a utilizacio de uma das duas Necro-
fortalezas de Balarath, para fazer com que a invasdo causasse pani-
co ¢ pavor nos povos de Kriprus. Sangreal aceitou a idéia de Kre-
vorkian, e o general Nor-mordenkai reuniu cerca de 800 guerrei-
ros, entre Nots, soldados 6sseos e carnicais gigantes (zumbis fei-
tos de gigantes). Junto com esse exército, Krevorkian reuniu uma
tropa de Cavaleiros da Morte (guerreiros morto-vivos que caval-
gam acrofagis, monstros alados criados por necroarcanos) e um
grupo dos poderosos necrogolens.

Para comandar as tropas de soldados dsseos e Nots, Krevorkian
contou com a ajuda de sua fiel subordinada, a sidica Comandan-
te Valshea, uma expertiente Cavaleira da Ordem Matadeus. No
controle ¢ cuidado dos necrogolens estava Ammut, um Senhor
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das Muamias, mestre da necroalquimia, cedidg 20 Lotde Sangye-
al pelos Farads Mortos do reino desértico de Kaph. E coman-
dando os Cavaleiros da Morte estava o vampiro Viadik, o prote-
gido por Lotde Sangreal, que o considera como seu filho (Lorde
Sangreal foi quem transformou Vladik ha mais de dois séculos).
Mas o membro mais importante do grupo de Krevorkian era o
Lich Malkizedék. Além de comandar os 20 magos de combate
do exército de invasio, Malkizedék era o responsivel pela gigan-
tesca Amrati Negra, um cristal negro de mais de 20 m de altura
que dava a energia magica necessiria para a Necrofortaleza fun-
cionar. Malkizedék controlava o coracio da construcio.

Foi Malkizedék que indicou o melhor momento para se atraves-
sar o gigantesco pottal para Kriptus.

Eira a mais profunda noite quando a Necrofortaleza emergiu do
gigantesco disco negro. Os dois milicianos da cidade que esta-
vam no local, cumprindo a ordem de Deracles de evitar curio-
sos, foram as primeiras vitimas dos gigantescos tenticulos de
0ssos que surgitam do disco de nuvens negras. Os tepticulos
os esmagaram impiedosamente, enquanto a enorme construgio
flutuante emergia do portal de miasma.

A Necrofortaleza era uma gigantesca construcio circular e flu-
tuante, de 150 m de didmetro de 90 m de altura, construida em
cima do esqueleto de um dos deuses antigos de Necropia. Na
patte superior da Necrofortaleza estava o forte dos mortos, com
muradas repletas de soldados 6sseos arqueiros (esqueletos guer-
reiros de elite), e milhares de guerreiros mortos-vivos prontos
para o combate, junto com seus monstros e necrogolens. Na
parte onde terminava a fortaleza ¢ comegava o amontoado de
tentaculos 6sseos gigantes havia um gigantesco crinio de for-
mas hotrendas. Este crinio, que era parte dos restos do Deus
Antigo usado na construcido da Necrofortaleza, tinha gravado
em sua fronte um enorme sol negro, o mesmo simbolo encon-
trado nas mascaras dos necropianos e nas frontes dos esqueletos
guerreiros. Era o simbolo de Ktonor, o Buraco Negro dos céus
de Necropia, a fonte do poder dos mortos.

A Necrofortaleza flutuou em direcdo a Irluan, envolta em uma
profunda névoa cinzenta, que impedia a visio dos habitantes da
cidade. O pequeno exército da cidade de Irluan tentou em vio
lutar contra as centenas de mortos que desceram pelos gigantes-
cos tenticulos cervicais que ficavam na parte inferior da Necro-
fortaleza, mas incapazes de enxergar mais que poucos metros,
foram completamente massacrados pelas tropas necropianas. A
luta durou pouco tempo e, em questio de horas, a cidade se ren-
deu aos invasores.

O general Krevorkian ordenou ao Lich Malkizedék que pousas-
se a Necrofortaleza no centro da cidade, esmagando e destruin-
do centenas de casas no processo. A névoa mistica que envol-
via a Necrofortaleza se misturou as massivas nuvens de poei-
ra causadas pela destruicio dos quarteires do centro de Irluan.

Os enotrmes tenticulos cervicais da parte inferior da Necrofor-.

taleza cavaram uma gigantesca cratera de 150 m de didgmetro no
centro da cidade. Isso fez com que a Necrofortaleza se enterras-
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se af, deixando apenas;na superficie, o altissimo muro circular—

de ferro e 0ssos que contornava a fortificacio.

Os habitantes, cegos pela névoa ctiada pela Necrofortaleza, pra-
ticamente ndo viram o que acontecera. Nos momentos seguin-
tes, a populacio aterrorizada viu a névoa se dissipar para reve-
lar um exército de esqueletos, zumbis-gigantes, golens de carne

e ago ¢ guetreiros de olhos negros e pupilas brancas, com mas=_

catas feitas de crinios e carregando espadas bizarras e enormes.
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Os mortos rapidamente capturaram os homens jovens sobrevi-
ventes de Irluan e os levaram para dentro da Necrofortaleza, Os
velhos, as mulheres e as criancas foram capturados e levados pa-
ra a regido dos corticos, onde recebiam tarefas e obrigages.

Apesar do General Krevorkian querer expandir a invasfo para as
cidades mais proximas, usando os zumbis-guetreiros recém-cria-
dos com os cadiveres do exército de Irluan, Malkizedék o adver-
tu que qualquer uso da Necrofortaleza implicaria em um gasto
da energia da Amrat Negra, o gigantesco ctistal negro de Necro-
pia que era a fonte do poder da cidadela. O mestre dos necroarca-
nos de Krevorkian disse que precisava de mais guerreiros mortais,
cheios de energia vital, para energizar a Amrat Negra da Necro-
fortaleza a ponto de poder abrir novamente o portal para Neero-
pia. Krevorkian decidiu esperar que os tolos mortais tentassem tre-
tomar a cidade para entdo conseguir os guerreiros mortais de que
precisava. Ele ordenou que fosse facilitada a fuga de alguns escra-
vos (como consideravam os habitantes da cidade) para que a noti-
cia da invasio de Necropia fosse divulgada.

A Guilda Imperial, ao saber da noticia, rapidamente iniciou a
organizacio de um exército para salvar Trluan do controle dos
7 mortos. Para ndo sofrerem o mesmo destino do exército de Ir-
£ luan, a Guilda Imperial contatou varias cidades do reino para
B formar uma tropa com nimero suficiente para fazer frente ao
: exéreito de Necropia. Diversas cidades enviaram seus soldados
= = para compor o exército de libertacio, mas o deslocamento de
tantos soldados estava tomando um tempo precioso, um tempo

que podetia ser fatal para os habitantes de Itluan.

: Entretanto, o total desconhecimento do inimigo poderia ser
: decisivo na guerra contra os mortos. Assim, a Guilda Imperial
= 2 monta um pequeno exéreito de elite, composto de 100 com-
batentes experientes (80 guerreiros de niveis entre o 10° e o
15°, 10 clérigos de niveis variando entre o 12° e o 15 niveis ¢
10 magos de combate com niveis variando entre 0 12° e 0 16°
nivel) para fazer um reconhecimento da regido. Para liderar a
tropa de elite, a Guilda Impetial chama um grupo de herdis
de renome, 0s personagens dos jogadores (em um dos possi-
= veis ganchos para os personagens). As suas ordens sdo pata se
z aproximarem de Irluan, na regido conhecida como a Planicie
Cinzenta (por causa da estranha coloracio de sua vegetacio) a
menos de 2 km da cidade. As tropas das diversas regides que
comp&em a Guilda Imperial se encontrao na Planicie Cinzenta
e a tropa de elite enviada primeiramente deverd garantir a segu-
ranca da regiao. Porém, como estio em menor nimero, a tro-
pa de elite possui ordens para retroceder, se observarem qual-
quer movimentagio dos exércitos dos mortos, concentrados
pot tras dos muros de [rluan.

-
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E neste momento que comega a aventura, com os jogadores (que,
como personagens de 20° nivel sio herdis épicos) liderando a tro-
pa de elite enviada para a regido préxima a cidade de Irluan,
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a2 Os personagens entram na aventura NO MOMENto em que acei-
: Q" tam liderar a tropa de elite que ira fazer um reconhecimento
wis 2 da regido invadida pelos necropianos. Eles podem também en-
et = tratr na aventura pot outros motivos (ver os ganchos de perso-
=8

nagens), caso ndo haja maneira de serem contratados pela Guil-
da Imperial (ou qualquer outra organizacdo oficial do cenario do
“mestre). Apesar da tropa de elite ter recebido ordens de bater em
~ rétirada caso o exército dos mortos saia da cidade, eles sdo pegos
" de surpresa com o ataque da Necrofortaleza que, com a sua né-
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voa e sua capacidade de voar, consegue deslocar o exército dos
mortos até a Planicie Cinzenta, o local afastado da cidade onde
estd a tropa de elite, sem que o exéreito da Guilda Imperial per-
ceba. Os jogadores presenciario o massacre das tropas feito pe-
los mortos e terdo o seu primeiro contato com 08 NECropianos.
Nio terfo visto a Necrofortaleza por causa da névoa mistica,
mas verdo os mortos surgirem dos céus e desaparecerem apds
o combate. Eles enfrentardo um pequenc grupo de guarrelros
Mortos e, 20 Vencer o Combate com 08§ mlmlgos fCCebCI"lO a Iﬂf
formagio de que 0s mortos estdo proximos de abrirem um por-
tal e de conseguirem mais_reforcos para seus exércitos.

Eles terdo duas escolhas; voltar para a Guilda Imperial, o que
levard uma semana de viagem, ou ir para a cidade invesdgar os
mortos, para tentat saber quais sdo seus segredos e para impe-
dir seu plano de chamar reforcos de seu mundo. Se volrarem, a
Guilda pedird aos jogadores que investiguem a cidade para des-
cobrir o segredo dos exéreitos dos mortos, de como eles podem
se deslocar a distincias tio grandes e pegar seus melhores solda-
dos de surpresa. Se forem investigar na cidade, a aventura con-
tinua normalmente.

Na cidade, eles verdo que as trés semanas de dominagio dos
mortos mudaram Irluan. Eles verfio como os mortos escravi-
zam 0s vivos, grupos de mercenirios ¢ bandidos que se aliaram
40s mortos, e muitas atrocidades cometidas pelos necropianos.
Com alguma investigacio descobrirdo informagdes sobre a Ne-
crofortaleza, sobte as Amratis Negras (cristais negros mégicos
usados pelos mortos em armas e mecanismos) ¢ seu efeito nos
vampiros (uma das chaves para um dos finais possiveis da aven-
tura). Dependendo da sua investigacdo, em pouco tempo os he-
rois concluirao que devem entrar na Necrofortaleza e descobrir
um modo de destrui-la ou incapacitd-la, para evitar a abertura de
um portal para Necropia e para impedir que o exéreito da Guil-
da Impetial, que estd se reunindo para libertar Itluan, nio se]1
destruido como acontecen com a tropa de elite.

Existe um outro problema acontecendo na cidade de Trluan. A
enorme Amrati Negra da Necrofortaleza, 2 medida que Malldzé-
dek aumenta a sua energia negativa com 0s guerreiros capturados,
estd emitindo muita energia negativa nas redondezas. Isso causa
o aparecimento de zumbis “naturais” nas centenas de corpos que
ainda jazem por todos os lades da cidade. E o aparecimento des-
ses zumbis “naturais” tem aumentado muito nos ultimos tempos,
pois a Amrati Negra estd quase atingindo sua carga maxima. O
aparecimento dos zumbis “naturais” é mais um indicio para os PJs
de que algo estd acontecendo dentro da Necrofortaleza.

A 1lima parte da aventura se passa dentro da Necrofortaleza,
com os herdis em uma busca frenética pela Sala da Amrati Ne-
gra, onde poderio destruir o cristal por diversos meios (depen-
dendo de como foi a sua investigacio). O acesso a Sala da Amra-
ti Negra pode ser conseguido através dos amuletos de passagem,
que sao colares com uma jéia mégica no formato da caveira sim-
bolo de Necropia e que estd presente das tropas de elite (Cava-
leiros Matadeus e a Tropa de Sangue) assim como nos coman-
dantes dos exércitos necropianos. Ao colocar esse amuleto no
local apropriado ao lado da porta que da passagem para a Sala
da Amrati Negra, os PJs poderio entrar no local.

A cena final € épica, com a Necrofortaleza alcando v6o ao mes-
mo tempo em que dezenas de milhares de soldados da Guilda
Imperial se aproximam da cidade. Caso os jogadores ndo con-
sigam destruir a Necrofortaleza, 0s mortos irdo facilmente dizi-
mat 0§ exétcitos da Guilda Impetial usando o poder da Necro-
fortaleza, além de abritem mais um portal para Necropia, por
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onde entrard mais uma Necrofortaleza. Caso os jogadores con-
sigam desativar a cidadela voadora dos mortos, a Necrofortale-
za caird, destruindo parte do exéreito necropiano ¢ terminando
com uma guerra épica, onde milhares de soldados da Guilda Im-
perial vingario o pove de Irluan, junto com os jogadores.

“A Invasio de Necropia” ¢ uma aventura €pica, onde a inteli-
géncia e a capacidade de investigacio dos jogadores sera testa-
da. A aventura é repleta de desafios para os jogadores e, pelo fa-
to de ter um grande componente de infiltragio em territdrio ini-
migo, os herdis terdo que ter cuidado para nio serem sobrepu-
jados numericamente.

USADOO OS 2 ;
SOLODADOS PAORAQ O€ NDECROPIA

Pelo fato da aventura “A Invasio de Necropia” ser baseada em
locais em vez de eventos, os PJs irdio ter muita liberdade de agio.
Suas acdes itdo influenciar o andamento da aventura e 0 mestre
devers alterar a aventura para adaptar aos acontecimentos. Isso
significa que, dependendo das acdes dos PJs, eles poderio ter
eventos que nio estio desctitos na aventura. Como eles estario
entrando em territério inimigo, os PJs estardo correndo o fisco
de sempre se deparar com patrulhas dos necropianos. Além dis-
50, caso eles atraiam a atencio, essas patrulhas irdo ficar cada vez
mais freqiientes. As patrulhas também servem para lidar com a
dificuldade da aventura. Como personagens de 20° nivel mui-
tas vezes ficam mais poderosos do que o previsto, o mestre po-
de aumentar o numero de soldados nas patrulhas para balance-
ar o nivel de dificuldade da aventura. A idéia é que os PJs, mes-
mo poderosos, tenham a sabedotia de nio partirem para o con-
fronto direto, e cabe a0 mestre mostrar os perigos do confronto
direto em territdrio inimigo.

Uma patrulha comum dos exéreitos necropiancs é composta
de quatro soldados de menor hierarquia, que podem ser solda-
dos dsseos ou guerreitos carnigais. Eles estardo acompanhados
de um Lich usuirio de magia e um comandante, que pode ser
um Nor-Humano, um Nor-mordenkai ou um vampiro. As fi-
chas padrio de todos estes soldados estio na Sessio Miscelinea
desta d20 Saga e devem ser usadas na criagao das tropas. Nas fi-
chas padrio, patra cada soldado existem vérias armas que ele po-
de usat. Para ndo ficar repetitivo, o mestre pede escolher entre
as diversas armas colocadas nas fichas dos soldados ou customi-
zar seu soldado com novas armas ou poderes. =

Também na parte de “Tropas de Necropia”, na Sessio Misce-
linea, temos as fichas padrio dos guerreiros vampiros da Tro-
pa de Sangue (a tropa de elite do comandante vampiro Vlaric)
e a ficha padrao de um Cavaleiro Matadeus (que fazem parte da
guarda pessoal de Valshea e do General Krevorkian). Todas es-
sas fichas serio usadas na aventura para uma teferéncia ripida
do Mestre. :

GADCHOS PARA PECRSONDAGEDS

Os seguintes ganchos tem como objetivo fazer com que os PJs
presenciem o massacte da tropa de elite enviada pela Guilda Im-
petial para a Planicie Cinzenta, préxima a cidade de Irluan. A
aventura comeca a partir desse massacre, onde as palavras de um
necropiano agonizante levando os PJs a tentar impedir as ages
dos mottos de conseguitem mais tropas de seu plano de origem.
O Lich Malkizedék levard dois dias, apos o momento em que os
PJs entrarem na cidade de Irluan, para energizar a Amrati Negtra

“AINVASAO DE NECROPIA

a ponto de poder abrir um novo portal para Necropia e trazer
mais uma Necrofortaleza para a invasdo necropiana.

Um mestre que queira usar “A Invasdo de Necropia” como par-
te de uma campanha podera estender a presenca dos necropia-
nos por mais tempo, e colocar alguns combates prévios com
tropas avancadas de mortos, para inserir os PJs gradativamen-
te na historia. Fsta aventura também foi concebida como uma
continuacio da aventura da d20 Saga n°5 “A Ascensio de Go-
riaki”; porém os PJs nfo precisam ter vivenciado os eventos des-
ta aventura. Quanto mais envolvimento os PJs tiverem com a ci-
dade de Irluan melhor. O mestre pode criar PdMs (petsonagens
do mestre) que sejam patentes, amigos e conhecidos dos PJs e
que moram em Irluan ou nas redondezas.

APOS A AVEDEURA . =
“A ASCEDSAO D€ GORIAKI

Caso os PJs tenham sido bem-sucedidos em seus embates con-
tra 0 necrobidlogo Goriaki, serio elevados ao status de cidadéos
honotdrios, terio recebido a Pedra Filosofal e a chave da cidade de
Irluan. Eles receberao um chamado da Guilda Impetial (ou de
qualquer organizacio do governo do reino do mestre) para ir até
a capital do teino receber uma condecoragio pelos seus feitos.
No momento das comemoragSes (que se ddo alguns dias apos o
final da aventura “A Ascensdo de Goriaki”), cidadios da cidade
de Itluan sdo levados até a capital com uma mensagem horrivel,
refledda pelo estado precirio de seus cotpos, repletos de cortes
e contusoes. Eles contardo que Irluan estd sob o dominio de um
exéreito que parece ter vindo do préprio inferno, um exército de
mortos. A Guilda Imperial decide formar um exército numero-
so para libertar a cidade. Os PJs, como guardides de Irluan, sio
convocados para comandarem uma tropa de elite, com ordens
para fazer o reconhecimento da regido e preparar o territotio pa-
ra a chegada das tropas das diversas regides que compée a Guil-
da Imperial. Os PJs seguem 2 frente da tropa de elite para a Pla-
nicie Cinzenta, a cerca de 2 km da cidade de Irluan, onde pode-
rao observar as movimentacGes dos necropianos, concentrados
na cidade. Fles recebem ordens pata recuarem caso os necropia-
nos saiam da cidade para atacd-los, e para aguardarem a chega-
da das demais tropas.

CONVOCADOS PelLA GuilDA imPeRiAL

Os PJs ja possuem uma grande reputacio (estdo no 20° nivel)
e a ctise da invasio de Necropia faz com que a Guilda Imperial
os convoque para liderar a tropa de clite que ird na vanguarda
do exército que tentard retomar a cidade de Irluan. A Guilda es-
tard disposta a pagar aos PJs algo em torno de 50.000 po caso
estejam dispostos a liderar a tropa, além de oferecer titulos re-
ais e terras (duque ou algo semelhante dependendo do cenario
do mestre) caso sejam bem-sucedidos em sua tarefa. As ordens
sdo as mesmas descritas no gancho “apds a aventura ‘A Ascen-
sdo de Goriaki™.

CAMPO D€ BATALDA

-

Este gancho é para o caso dos PJs nfo serem os lideres da tropa

de elite. Os PJs estio explorando a regido onde estd posicionada

a tropa de elite da Guilda Imperial, a tropa que foi para reconhe-

cer o local. Eles encontrardo com os soldados e, apos um me-

mento de tensdo (pois os soldados inicialmente pensario que os

PJs sdo inimigos), rapidamente explicam a situagao. No instan-
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te seguinte, os PJs e os soldados sio envolvidos por uma den-
sa névoa cinzenta e a aventura comeca comm O Mmassacre da tro-
pa pelos necropianos.

Uma variacio desse gancho setia a situaciao onde os PJs, atraidos
pelos sons da batalha entre a tropa de clite e 0s necropianos, se
deslocam em diregio a Planicie Cinzenta, onde se deparam com
uma cena dantesca: mortos-vivos e monstros bizarros degolan-
do e mutilando soldados da Guilda Imperial em meio a uma es-
pessa névoa cinzenta. Eles serdo tragados pelo combate, o que
os levara para o primeiro encontro da aventura.

Outra variagdo mais cinematogrifica seria um pedido de ajuda.
Os PJs véem uma enorme névoa vindo da Planicie Cinzenta, ao
mesmo tempo que escutam os inconfundiveis sons de uma ba-
talha. Ou melhor, de um massacre, dado os gritos horrendos das
vitimas. Eles véem um soldado sem um brace e as pernas se ar-
rastando em sua dire¢io. No momento em que o soldado gri-
ta “ajudem-me”, um guetreiro-esqueleto (um soldado Gsseo de
Necropia, ver na sessao Misceldnea) salta nas suas costas e o de-
capita com um golpe de seu machado de formas estranhas. Os
PJs irfo entio para o primeito encontro da aventura.

COMECADOO A AVENDTURA

A aventura comeca com os PJs sendo envolvidos pela sombria
névoa da Necrofortaleza. Se eles estivetem liderando a tropa de
elite, esta ficard desorganizada por causa da névoa ¢ da magia
Presenga Aterradora da Necrofortaleza, A Presenca Aterradora da
Necrofortaleza funciona como a habilidade extraordinaria dos
dragdes, atingindo petsonagens com até 22 DV que ndo pas-
sarem em um teste de Vontade de CD 24, fazendo com que as
criaturas com acima de 5 DV fiquem abaladas durante 4d6 roda-
das. Os que passarem no teste de Vontade ficardo imunes 4 ma-
gia da Necrofortaleza durante 24 horas. Mais detalhes na descri-
¢ao da Necrofortaleza, na terceira parte da aventura.

Uma das grandes surptresas da aventura para os PJs é a Necro-
fortaleza. A névoa, que a envolve, é chamada pelos necropia-
nos de #évoa sefirdtica. A névoa sefirdtica impede a visao da necro-
fortaleza para os mortais, sendo invisivel para os mortos-vivos.
A névoa sefirdtica faz com que o campo de visdo se reduza pa-
ra até 9 m de distincia para qualquer mortal, nio importando
as qualidades da raca (como wisdo #o escura). Apenas a magja -
G0 da verdade pode sobtrepujar a névoa sefirdtica, porém a visio da
verdade s6 pode alcancar até 36 m. Como a Necrofortaleza fi-
ca flutuando 4 mais de 100 m da superﬁua 0 mago nio pode-
ra vé-la usando a wisdo da verdade, e assim o segredo da aventu-
ra fica preservado. Caso os PJs consigam ver a Necrofortale-
za nesse primeiro encontro, o mestre devera alterar a aventura
e usar essa descoberta dos PJs para leva-los ao interior da ci-
dadela dos mortos. Inicialmente, envoltos na névoa, os PJs es-
cutarao os sons da batalha e do massacre das tropas de elite 4
sua volta. Ao tentar ajudar, eles serdo cercados por necropia-
nos, iniciando o primeiro contato com os mottos de Necropia.
O ataque da Nectrofortaleza contra a tropa de elite da Guilda
Imperial acontece apos os batedores dos mortos detectarem a
sua presenga na Planicie Cinzenta, que fica a cerca de 2 km da
cidade de Irluan. O batedores sio os Cavaleiros da Morte Ala-
da, guerreiros Nots que usam acrofagis (monstros mortos-vi-
vos alados) como montaria. O mestre podera descrever o apa-
recimento de um grupo de cinco Cavaleiros da Morte Alada,
usando as informacdes contidas na ficha do acrofagi (o mons-
tfo'morto-vivo que € usado como montaria) na sessao Misce-

“lanea desta d20 Saga.

Wy r

: “ , o s S "
ST Ry 4 ya s I o

— A INVASAO DENECROPIA 3 - = =
BT, e

A Necrofortaleza estd com mil unidades de combate, contan-
do com 600 soldados dsseos e guerreiros carnigais (de niveis va-
riando entre 5% e 7° nivel), 300 Guerreiros Nors (de nivels va-
riando entre o 10° e o 16%), 20 necrogolens, 30 garfagis, 20 Li-
chs necroarcanos (de niveis variando entre o 15° e 0 18%), além
da Tropa de Sangue (a tropa de elite da Necrofortaleza) do Co-
mandante Vlaric, o vampiro, composta de dez guerreiros vam-
piros de niveis variando entre 12° e 18° e de dez Cavaleiros Ma-
tadeus (com niveis vagando entre 6° e 10° na classe de prest-
gio “Cavaleiro Matadeus” somados a uma classe basica de guer-
reito com niveis variando entre 7° ¢ 12°). Além disso, a fortale-
za conta com a Cavalaria da Morte, que possui dez unidades de
Cavaleiros da Morte, todos com seu acrofagi (um morto-vivo
alado de Necropia). Mais detalhes sobte as unidades de comba-
te da Necrofortaleza estdo na sessao “Miscelanea™ Existe tam-
bém uma descri¢iio detalhada sobre a Necrofortaleza na dltdma
parte da aventura. Essa descricio das unidades que estio na Ne-
crofortaleza no inicio da aventura serve apenas para o mestre ter
uma no¢ae do poderio do exército necropiano. Os PJs nao en-
trarao em combate direto com todas essas unidades, eles apenas
lutarfio com um pequeno grupo de guerreiros. Como visto, este
exército é muito mais poderoso do que o pequeno grupo da tro-
pa de elite da Guilda Imperial.

Caso os PJs vencam facilmente o primeiro encontro, 0 mestre
poderi ctiar outros usando a néwa sefirdtica para impedit que os
herois vejam de onde os mortos estio aparecendo. Caso os PJs
usem os mais variados meios para explorar a regido de comba-
te, o mestre pode até deixar que eles vislumbrem alguns dos gi-
gantescos tenticulos cervicais da Necrofortaleza, mas nada além
disso. O modo como os mortos parecem surgir do nada de-
ve permanecet um mistério até a segunda e terceira partes da
aventura. Caso os PJs descubram o segredo dos mortos, o mes-
tre deverd ajustar a aventura de acordo. O que estd acontecen-
do é que os exército dos necropianos estio atacando a tropa de
elite da Guilda Imperial por cima, usando os gigantescos tenté-
culos cervicais para descerem em cima dos inimigos. O exército
dos mortos estd maior do que quando chegaram de Necropia,
pois tiveram reforcos com os guerreiros carnigais criados pelos
lichs de Malkizedék com o antigo exército de Irluan. Mais de-
talhes no modo de combate da Necrofortaleza estio na tercei-
ra Pﬁftﬂ da aventura.

PRIMCIRA PARTE:
CCRCADO PCLOS MORTOS

=

A estranha névoa cinzenta preenche 0s seus campos de vi-
sa0. Por todos os lados vocés escutam um som ensurdece-
dor, gritos de guerra guturais como que saidos de um co-
ral do mais profundo inferno. Hsses gritos sao acompanha-
dos do som metalico de armas sendo brandidas ¢ de cente-
nas de pegadas vindas dos céus. Uma sensacio de medo ¢
terror comega a4 devorar as suas entranhas, e por todos os
lados vocés véem soldados experientes correndo a esmo,
como se soubessem que a sua morte esta proxima. I, logo
depois, voces comecam a escutar o inconfundivel som de
liminas em combate, de laminas cortando corpos, de limi-
nas cortando membros e cabecas. Apesar de nao poderem
ver mais do que 10 m em torno de si, 08 sons que vocés es-
cutam ndo se parccem com os sons das batalhas das quais
voces ja participaram. Pelos gritos de terror, de cleméncia e
de desespero, os sons descrevem algo mais terrivel: sio os
sons de um massacre.
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Nesse instante, a Presenga Aterradora da Necrofortaleza fard com
que PJs que tiverem menos do que 22 DVs facam um teste de
Vontade de CD 24. Os que nio passarem ficarao abalados (-2 de
penalidade nas suas jogadas de ataque, testes de resisténcia, pe-
ricias e habilidades) durante 4d6 rodadas. Os que passarem esta-
130 imunes pelas préximas 24 horas. Pergunte o que os PJs irdo
fazer; porém no momento em que forem se deslocar, leia a par-
te abaixo:

No momento em que vocés tentam ajudar os soldados que
estio sendo massacrados a sua volta, varios vultos saem
da névoa e os cercam. Quatro guerreiros cadavéricos, com
sua carne arrancada ¢ com seu esqueleto 2 mostra, chegam,
sc aproximando pelos flancos do seu grupo. Eles possuem
ossos marcados e pintados com estranhas runas, possuem
ganchos de metal presos ¢ suas costelas tém correntes
cheias de anzdéis se arrastando pelo chio, como um man-
to. Eles estao usando estranhas armaduras repletas de espo-
roes metilicos ¢ laminas e dois deles carregam cabegas re-
cém degoladas em uma de suas maos.

Estio acompanhados de outros trés mortos-vivos. Os ulti-
mos causam um impacto ainda maior, pois voces veem cla-
ramente pela suas armaduras e pelas feicoes que sdo os anti-
gos soldados da cidade de Irluan, Um deles esta com metade
d(} TOSTO ’afrﬂﬂcﬂda CEDm. O pCSC()g(J PTCS('] a0 seu C(!IPO pO]'
meio de pinos de metal. Ourros dois possuem flechas feitas
de um material parecido com osso cravadas em seu torso, o
dltimo possui uma ldmina circular atravessada em sua fron-
te. Todos eles estio armados com espadas e machados e se
movem tapidamente, com agilidade sobrenararal, muito di-
ferente dos mortos-vivos que vocés jd viram em suas aventu-

Na sua frente, vocés véem um enorme guerreiro com pele
palida como a dos mortos, olhos negros com pupilas bran-
cas, e com uma armadura de couro negro e metal cobrindo
patcialmente seu corpo. Ele usa no rosto uma mascara feita
com um crinio humano e com um sol negro desenhado na
fronte. Ganchos e correntes sacm de sua carne e cruzam o
seu abdémen, adornando o enorme corte que revela o seu
coragio mogte para o0 mundo. Esporées metilicos saem de
sua fronte, como se tivessem sido enterrados no seu cranio,
esticando sua pele e fazendo com que seus olhos fiquem es-
ticados e estreitos. O gucrrcifo esta carregando uma enor-
me espada do tamanho de um homem, conossos cervicais
percorrendo um dos fios da arma, que termina em uma ca-
veira humana. Um outro morto-vivo o acompanha, trajan-
do um manto negro ¢ um capuz adornado com desenhos
que parecem terem sido feitos com sangue humano. Ele se-
gura um cajado composto de ossos humanos esculpidos
em formas invernais, enquanto murmura algo para o guer-
reiro da mdscara feita de erinio humano. A aura sombria e
escura que sai do cristal negro que adorna a parte superior
do cajado atrai a sua atencao, no momento em que o guer-
reiro com a gigantesca espada solta um brado de guerra e
avanca em sua direcio. Vocés estdo sendo atacados!

le.,

Esse é o primeiro encontro dos PJs com o exército dos mortos.
O mestre devera fazer'com que esse combate s¢ja extremamen=—"
te violento. Apesar do nivel dos PJs ser mais do que o suficien-
te para vencer este encontro, o mestre deverd usar do mator nt-
mero dos inimigos em estratégias para cercar e atacar os PJs. Os
soldados Gsseos e os guerreiros carnigais tentardo sempre flan-
quear os PJs, procurando atacar, em duplas ou grupos maigres,
cada um dos herdis. Os soldados 6sseos sio servos dos Nors,

Tinstracin: Newton "Wetro” Rocha - Cores: Fabio Akio Frgifana

e apesar de possuirem autoconsci¢ncia, tém a determinacao de _ e
lutarem até 4 morte pelos seus mestres. Os guerteiros carni-
s

ras passadas. Eles vao se aproximando em conjunto com os
esqueletos guerreiros, procurando atacar pela retaguarda.
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¢ais presentes s30 os antigos guerreiros de Irluan transforma-
dos em mortos-vivos pelos Lichs necroarcanos de Malkizedék.
Eles guardam as lembrangas de suas vidas mortais, e caso os PJs
tiverem vivenciado a aventura da d20 Saga n°5, o mestre podera
usar alguns personagens secundirios que os PJs conheceram em
Itluan para serem alguns dos trés guerteiros carnicais, o que da-
rd um ar mais dramdtico ao encontro. Apesar de terem as lem-
brangas de sua vida anterior, os guerreiros carnicais nio conse-
guem evitar cumprir as ordens de seus mestres do exército ne-
cropiano. Eles poderdo até gritar que nio querem atacar algum
PJ] que conhecem, mas seus corpos nio os obedecem e atacam
com o maximo de suas habilidades. Mais detalhes sobre os sol-
dados 6sseos e 0s guerreiros carnicais estio na parte “Misceld-
nea” desta edicio.

O Nor que estd comandando este grupo chama-se Tarthus Lar-
theh. Tarthus é um experiente guerreiro Not, € € o comandante
deste pequeno grupo. Os necropianos, quando em batalha, divi-
dem suas tropas em pequenos grupos de dez unidades, com um
guerreiro Nor, um mago de combate (que pode ser um necro-
mante, UM NECroarcano ou outros tipos de magos), e oito uni-
dades de hierarquia mais baixa, como soldados 6sseos ou guer-
reiros carnicais. Tarthus é um aspirante a Cavalaria da Morte,
€ estd procurando se sobressair na batalha para ganhar o direi-
to de participar dos testes de selecio das tropas aladas do Ge-
neral Krevorkian, Os PJs sdo uma boa oportunidade para Tar-
thus aparecer para Valshea, a comandante da infantatia da Ne-
crofortaleza, e com isso poder entrar para a Cavalaria da Morte,
comandada pelo Lorde vampiro Vlaric.

Todas as tropas da Necrofortaleza receberam ordem de cap-
turarem com vida o maior nimero de guetteiros inimigos,
pois Malkizedék precisa de suas energias vitais para energizar
a Amrati Negra. Assim, Tarthus deixard pelo menos um dos PJs
com vida, para levi-lo como prisioneito para a Necrofortale-
za, Caso isso acontega, Tarthus voltara para a cidade a pé, jun-
to com seus subalternos, pois ele se afastara muito dos tenticu-
los cervicais da Necrofortaleza ¢ nio pode voltar para a cidade-
la dos mortos junto com as outras tropas.

Tatthus estd acompanhado do Lich Denzidk, um fiel discipulo
Lich de Malkizédek e um Necroarcano de 10° nivel. Denziak
atacari os conjuradores de magia do grupo e usara de suas ma-
gias de imobilizacdo para conseguir o maior ndmero possivel
de prisioneiros.

@ Soldados Osseos (4): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 62 pv, 74 pv, 82 pv, 77 pv*.

@ Guerreiros Carnigais (3): ND 7; morto-vivo (médio);
DV 5d12+3; 50 pv, 47 pv, 58 pv*.

% Tarthus Larther, Nor-humano, Guerreiro 12: ND 12;
humanéide avangado médio; 95 pv; as demais estatisticas sao si-
milares 2 ficha do soldado Nor-humano*.

% Denziak, Lich, Necromante 11: ND 13; humandide
avangado médio; 98 pv; as demais estatisticas sdo similares a fi-
cha do Lich Necromante*.

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Apés o combate, caso os PJs sejam vitoriosos, eles verdo a si-
nistra névoa se dissipar. Tarthus, se for destruido pelos PJs, ird

P 3 p
murmurar as seguintes palavras antes de perecer. Como ele é
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um Nor, mesmo se for decapitado ou cortado, ainda terd capa-
cidade de falar (enquanto ndo atingir -10 PVs). O mestre deveri
adaptar a situacio do combate de sua sessiao de jogo, mas deve-
rd passar a informacio aos PJs, seja através de Tarthus, de Den-
zidk ou de um dos outros guerreiros mortos-vivos. Assim que o
combate terminar, leia a passagem a seguir, adaptando ao resul-
tado do combate:

=

A espessa névoa cinzenta comeca a se dissipar. Em torno
de vocés estd uma paisagem horrenda: a Planicie Cinzen-
ta, o local onde itam esperar as demais tropas da Guilda
Imperial, estd banhada de sangue. Por todos os lados vo-
cés véem pedagos de corpos, cabegas decepadas e os restos
mortais da tropa de elite da Guilda Imperial. Porém, algo
muito estranho chama atengdo: nao hd corpos nem sobre-
viventes. Como se jamals tivesse existido, a tropa de elite
foi dizimada pelos mortos. Estes também desapareceram,
mesmo os que cafram em combate. Apenas aqueles destrui-
dos por vocés jazem aos seus pés. Uma voz gutural, lenta e
raspada, faz com que vocés se voltem para o corpo do es-
tranho guerreiro com a mdscara feita de cranio humano.
Balbuciando entre golfadas de um sangue negro e viscoso,
o guerteiro murmura:

— Morto por vermes mortais... ah... que ironia... Mas a minha
vinganca chegard. As almas dos seus companheiros servirio
para trazermos mais exércitos de Necropia... Em dois dias eu
participaria da conquista... apenas dois dias pam trazermos o
apocalipse para essa terra contaminada pdos VIVOS... apenas
dois dias... 0s necropianos sempre vencemn..

E, com essas ultimas palavras, o guerreiro necropiano cessa
de mover. De sua carne, milhares de pequenos vermes ne-
oros comegam a irromper de todos os lados, consumindo
rapidamente seu corpo. Lles ondulam aos milhares sob a.
pele palida até apenas restar a estranha armadura de couro e
metal em torno de uma poca negra de vermes agitados. Os
vermes escorrem por todos os lados da armadura ¢ entram
na terra, desaparecendo em questio de minutos.

Ao longe, a cidade de Irluan desaparece sob a névoa que
antes cobtira a Planicie Cinzenta. Vocés se deparam com
uma dificil decisao: ou investigam o que estd acontecendo
na cidade de Irluan e o que ird acontecer daqui a dois dias,
ou podem retornar até a Guilda Imperial, reportar a derrota
da tropa de elite, porém cotrendo o risco dos necropianos
conseguirem trazer mais soldados para a regido.

e

A Guilda Impetial (ou a central do governo da regido onde es-
tio os PJs) esta a uma semana de distincia de onde eles estio.
Caso eles queiram voltar, em trés dias eles se encontrario com
os exércitos da Guilda Imperial rumando para a cidade. Eles
terdo 20% de chance de serem atacados por tropas e unida-
des dos mortos, a cada duas horas que estiverem dentro de um
raio de 10 km da regido da cidade de Irluan. Estes encontros
podem ser sorteados na tabela de encontros aleatérios descri-
ta mais abaixo.

Nesse caso, Sir Ferrick de Althusser (Gue 25° nivel), o coman-
dante dos exércitos reunidos pela Guilda Imperial, pedira aos
PJs que se infiltrem na cidade de Trluan para descobrir como os
necropianos deslocam seus exéreitos sem que sejam percebidos.
O comandante oferecerd uma recompensa de 50.000 po para os
PJs, além de titulos de nobreza, caso consigam cumprir a missio.
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2 - Os PJs encontram um grupo de cinco scldados ésseos e
um Nor da raga mordenkai. Seu nome é Sartarian e esta levan- E
do dois escravos fugidos para Iruan. Os dois escravos, um ga-

Nesta situacdo, o mestre deverd atrasar a abertura do portal dos
mortos (Malkizedék pode nio ter conseguido toda a energia vi-

)

»
™
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tal que precisava para 2 Amrati Negra) ¢ comegar 4 aventura no
momento em que os PJs tentarem se infiltrar na cidade. Caso os
exéreitos da Guilda se aproximem de Irluan, eles ficardo estacio-
nados na Planicie Cinzenta até que os PJs retornem com infor-
maches mais precisas da arma secreta dos necropianos.

Caso os PJs tenham outras atitudes, o mestre deverd buscar con-
vencé-los de que tém que se infiltrar na cidade de Irluan para
acabar com os planos dos mortos. Se os PJs quiserem abando-
nar o local, o mestre devera usar a tabela de Encontros Aleato-
rios da aventura (descrita logo a seguir) para mostrar como 0s
mortos estio invadindo e interferindo na regido. Os PJs sofrerfio
virios ataques (40% de chance a cada duas horas que estiverem
nas proximidades de Irluan) de tropas e unidades dos mortos,
até resolverem fazer algo a respeito. Esses ataques sdo de tropas
de necropianos, compostas de quatro soldados rasos (soldados
Osse0s ou guerreiros carnicais) ¢ um comandante (soldado Nor-
humano ou soldado vampiro). O mestre pode usar as fichas dos
soldados padrio que estio na sessdo “Miscelanea”.

EDCONTROS NAS IMeDIACOes D€ IRLUAD

Finalmente, os PJs se dirigirio para a cidade de Irluan. A Plani-
cie cinzenta fica a cerca de 10 km da cidade de Irluan, ¢ os PJs
levario cerca de 5 horas para chegar a pé aos arredores da cida-
de. Irluan fica em meio 2 uma série de colinas cobertas por uma
floresta densa e escura. A medida que os PJs andam em direcio
4 cidade de Irluan, eles vio percebendo a auséncia de pegadas ou
rastros que deveriam ter sido deixados pelos exércitos dos ne-
cropianos. Enquanto os PJs estiverem nas imediagoes de Irluan,
eles teriio de 20% a 50% de chances de terem encontros aleatd-
rios a cada duas. O mestre deverd decidir a quantidade desses en-
contros, e poderi inclusive selecionar os que mais lhe agradam
ou sortear na tabela abaixo, tomando cuidado para nio repetir
os encontros que ji aconteceram. Estes encontros também po-
dem ser feitos nos momentos em que os PJs estiverem fora da
cidade, na regido proxima a Planicie Cinzenta e a Itluan.

Os encontros refletem a situagio da invasao necropiana e o cli-
ma de guerra. Sdo variados, podendo ser tropas de necropianos
patrulhando, mercenarios que se aliaram aos necropianos, zum-
bis criados pela radiacio da Amrati Negra da Necrofortaleza, Li-
chs necropianos acompanhados de soldados necropianos pro-
curando componentes mégicos nas imediagées da cidade de Ir-
luan, entre outros. Esses encontros podem ser usados caso os
PJs tomem outros caminhos fora da cidade (como retornar para
a Guilda ou it para alguma cidade nas redondezas). Podem tam-
bém ser usados caso o encontro da Planicie Cinzenta ndo seja
suficiente para os PJs.

ENCONTROS ALEATORIOS DAS
PROXIMIDADES DE IRLUAD (ROLAR 18]

1- Os PJs se deparam com um grupo de seis soldados ésseas, em
patrulha no local. Os soldados dsseos estio procurando scbrevi-
ventes da batalha da Planicie Cinzenta ¢ atacardo os PJs. Caso os
PJs consigam titar alguma informacio dos soldados dsseos, sa-
berio que existem outras patrulhas préximas dolocal onde estio.

@ Soldados Osseos (6): ND 6; morto-vivo (médio); DV
10d12;65 pv, 70 pv, 68 pv; 78 pv; 82 pw; 91 pv (lider). Consulte a
sessio “Misceldnea™ nesta d20 Saga para mais informages.
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roto de 12 anos chamado Erin € sua irmd, uma jovem de 19
anos chamada Iandra, fugiram dos Cottcos de Irluan (o cam-
po de concentragio onde 0s necropianos amontoaram as mu-
lheres e criancas da cidade). Os dois, completamente amarra-
dos e com o cotpo cheio de feridas, estio sendo carregados por
dois soldados dsseos. Sartatian percebe a presenca dos PJs e or-
dena a0s seus soldados que ataquem. Sartariam desafiard um dos
PJs (o guerrciro, preferencialmente) para um combate um a um.
Os motdenkai sio uma raca guerreira, consulte a sessao “Mis-
celinea” desta d20 Saga para mais informacdes. Se for a primei-
ta vez que os PJs estdo encontrando com um mordenkai, o mes-
tre devera descrever com detalhes, mostrando o modo honrado
e guerteito de seu comportamento. Os mordenkai sio como os
Samurais do Japdo Antigo, com um cédigo de conduta guerrei-
ra tio rigido quanto o Bushido.

Caso os PJs vengam o combate ¢ Erin e Tandra ndo sejam mor-
tos (os Soldados Osseos podem usi-los como reféns), eles irdo
contar para os PJs as condicSes abjetas em que estdo os cidadios
de Irluan. Mas eles sabem muito pouco; a tnica informagio que
podem passat ¢ que os homens fortes da cidade foram mortos
e muitos deles transformados em mortos-vivos; as mulheres, as
criancas e os velhos estdo sendo forgados a trabalhar para os
mortos. Os dois podem leva-los até perto da cidade, mas depois
eles irfo se esconder na cabana de um tio, no alto de uma mon-
tanha das redondezas (que era para onde estavam indo antes de
serem capturados por Sartatian). Os PJs podem leva-los até 14
{viagem de 3 horas), mas o mestre deverd continuar colocando
encontros para eles, pois a regifo estd muito perigosa.

@ Soldados Osseos (5): ND 6; morto-vivo (médio); DV
10d12; 60 pv, 81 pv; 52 py; 86 pv, 73 pvF.

% Sartarian, Soldado Not-mordenkai, Guerreiro 12: ND
12; humanoide avancado médio; DV 12d10+36, 102 pv*.

3 - Os PJs sio atacados por dois necrofagis, que estdo sendo le-
vados para rastrear sobreviventes do combate na Planicie Cin-
zenta. Os necrofagis atacario os PJs de surpresa (teste de Ob-
servar CD 23 para perceber o ataque) € logo em seguida soltarao
um uivo, a0 qual responderio os quatro Soldados Osseos que
fordm COnVOCﬂdOS parﬂ procumr (43 SObrEViVEﬂtEb AO Verem os
PJs, os Soldades Osseos entrario em combate. Entretanto, no
momento em que um dos Soldados Osseos perceber que estd
sozinho (com seus outres companheiros caidos em batalha), ele
gtitard para um dos necrofagis (caso também tenha sobrevivido)
para retornar a cidade e pedir mais reforcos. Os necrofagis sio
treinados para passar mensagens simples aos seus mestres €, se
um deles escapar, em menos de 30 minutos, uma nova tropa de
quatro soldados ¢sseos com um soldado Nor (ver fichas na ses-
sao “Misceldnea™) estard no encalgo dos PJs.

@ Soldados Osscos (4): ND 6: morto-vivo (médio); DV
10d12;.75 pv;, 72 pv; 64 pv, 91pv (lider)y*.

@ Necrofagis (2): ND 7: besta migica (grande); DV
10d8+12; 80 pw;, 79 pv*.

4 - Em meio a uma clatreira, nas florestas das imediagtes da ci-
dade de Irluan, os PJs se deparam com uma pequena cabana de
cagador. A cabana, que parece ter sido usada pelos cagadores de
Irluan para dormirem na floresta enquante cagavam, estd total-
mente destruida. As paredes estio totalmente molhadas de san-

“‘_'-’t

b KL a2 9 WIEWZV%GJ-{‘YW‘/ }."iw

©Z J'.\ 5 @ :2

&




A

I 06

gue, e os PJs podem ver pedacos de corpos humanos pelo chéo,
na frente da cabana. De repente, eles escutam uma voz de crian-
ca pedindo ajuda, vinda de dentro da casa. Caso cles entrem na
casa, eles verdo no chido os caddveres de uma mulher e de um
menino de 12 anos, totalmente destrogados por golpes de espa-
da. A casa estd toda revirada e, pelas manchas de sangue no chio
(Sobrevivencia CD 18), os PJs poderio ver que havia outras pes-
soas na casa que foram arrastadas 4 forca de la.

O que aconteceu fol que, no inicio da invasio, a familia Tarnon-
tis se refugiou na casa dos cagadores para escapar dos necro-
pianos. Eram quatro pessoas, o pai Iolaus Tarnotis (Plebeu, 5),
o filho de 20 anos Demetris (Gue 1), 2 mie Marlia (Plebeu 2),
e 0 pequeno Janus (Plebeu 0). Tolaus queria proteger seu filho
Demettis, um recruta do exército de Irluan, de ser capturado e
transformado em um guerteiro carnigal pelos necropianos. Po-
rém, 0 plano ndo deu cetto, eles foram seguidos ¢ massacrados
na casa dos cagadores. Os necropianos levaram os corpos de lo-
laus ¢ de Demettis para transformi-los em guerreiros carnicais,
mas deixatam os corpos de Matlia e do pequeno Janus.

Por causa do aumento da radiagio de energia negativa vinda da
enorme Amrati Negra da Necrofortaleza, varios zumbis “natu-
rais” estdo surgindo. Assim, os corpos destrocados de Marlia e Ja-
nus estao se movendo no chio da cabana. Se os PJs entrarem eles
verdo os dois corpos no chio se movendo. O pedido de ajuda veio
da cabeca do pequeno Janus, que estd separada do seu corpo em
um canto da sala principal da cabana. Matlia nio consegue falar
nada, porque estd sem o maxilar inferior, mas ela tenta balbulciar
alguma coisa. Os cotpos estio bem decompostos e exalando um
cheiro horrivel. Ao lado dos corpos reanimados da mie e do filho,
0s PJs podem ver mais quatro corpos humanos vestidos em tra-
pos, completamente secos, enrugados e sem vida.

O que os PJs nio sabem é que uma Sombra Superior, atraida pa-
ra a regifo pela emissio de energia negativa, entrou dentro da ca-
bana, apds ouvir os gemidos de Janus. Ao ver que eram zumbis,
a sombra superior quase foi embora. Porém, ela mudou de idéia
quando quatro escravos fugidos de Irluan entraram na cabana,
atraidos pelo repetitivo pedido de ajuda de Janus,. A sombra su-
petior atacou e devorou os quatto escravos, gerando crias. Sa-
tisfeita pela armadilha que estava a sua disposiciio e agora com
mais quatro companheiros, a sombra superior fica aguardando
novas vitimas para serem transformadas em Sombras.

Assim que os PJs entrarem na cabana e estiverem olhando os
dois zumbis “naturais” destrocados no chio, as cinco sombras
supetiores atacardo. Caso os PJs vencam, um teste de Conheci-
mento (arcano) ou Identificar Magia (CD 24) nos zumbis “‘na-
turais” podera fornecer a informagio de que a regido estd com
um nivel anormal de energia negativa ¢ que essa energia deve es-
tar vindo de uma fonte.

@ Sombras Superiores (5): ND 8; motto-vivo (médio/
incorporeo); DV 9d12; 74 py, 73 py, 82 pv, 69 py; 98pv (lider).
Lipros dos Monstros 3.5 pag. 234.

5 - O grupo encontra alguns escravos fugidos da cidade de Irluan.
Sio trés mulheres, uma bem jovem, uma mais idosa e uma mulher
adulta carregando um bebé no colo enrolado em trapos. As trés
sdo parentes. A mais jovem se chama Tarlia e ¢ irmd de Serinia (a
mae que estd carregando o beb&). A mulher mais idosa se chama

Jaria, é a mie de Tarlia e Serinia, e av6 do bebé.

~ Elas estio vestindo trapos e completamente sujas, com feridas

- s'mgrentas de chicote por todo o corpo. Dizendo que estdo vi-
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vendo no apocalipse, com os mortos retornando para se vingar
dos vivos, o desespero das mulheres faz com que os PJs tenham
que tentar acalmai-las. Se os PJs conseguirem conversar com elas
de maneira civilizada, Serinia, a mie do o bebé, ira falar aos PJs:

— B o fim dos tempos, como os clérigos sempre falavam, s6
pode ser! Sao 0s mortos, os mortos que retornaram para se
vingar dos vivos, de nossos pecados! Eles apareceram e co-
mecaram a matar todos que se opunham a eles! Sio horren-
dos, muitos ndo tem pedacos do cotpo, outros sio como
esqueletos vivos! Os Deuses nos abandoraram! E o pior,
os invasores recolhem aqueles que matam e os fazem re-
tornar 4 vida como seus soldados! Vejam! O meu préprio
marido, transformado pelos mortos, me atacou, 2p6s ma-
tar seu proprio filho!

A mulher tira 05 trapos que cobrem o bebé € 0 mostra para
vocés. E uma visio muito triste, € um cadiver de bebé de
cerca de oito meses. Sua pele estd palida e cinzenta, como
se tivesse sido morto ha alguns dias, virias veias negras de
sangue coagulado aparecem no seu rosto e nos seus bra-
ginhos. Um corte hotrendo na cabeca do caddver chama
atengao, pode-se ver parte do cérebro da crianca.

Enquanto vocés estao olhando, o bebé abre os olhos! Em
seguida cle comeca a emitir grunhidos e, como se estivesse
possesso, agita 0s bragos como se quisesse atacar alguém.
Seus dentes estdo molhados com uma gosma negra que co-
meca a escorrer pelo lado de sua boca.

A mde comeca a confortar a crianca zumbi ¢ limpa a gosma
com um dos trapos que a envolvem.

— Eu néo podia deixar ele 13 assim! Nio podial

Nesse momento, antes que os PJs possam respondet, um grupo
de cinco soldados Gsseos chega ao local (Observar CD 18 pa-
ra perceber a chegada). Eles estava no encalco das trés escravas,
e pretendem recuperar a crianca-zumbi para seus mestres Nots.
Yakizadak, um Mago Osseo, é o lider desse grupo. Eles estio 2
procura da crian¢a-zumbi 2 mando do Lich Malkizedék, o mes-
tre dos necromantes do exército necropiano. A crianca se trans-
formou em um zumbi “natural” devido s energias da gigantes-
ca Amrati Negra da Necrofortaleza, ¢ Malkizedék quer entender
esse Processo, pois isso estd apenas acontecendo com alguns ca-
daveres de Irluan. Ultimamente, entretanto, a freqiiéncia de apa-
recimento desses zumbis “naturais” estd aumentando, e Malki-
zedék acredita que seja pelo fato de que a Amrati Negra esta fi-
cando cada vez mais poderosa, com toda energia vital consegui-
da dos guerreiros mortais capturados. O grupo de necropianos
pretende capturar o bebg, e atacario imediatamente os PJs. Leia
a parte abaixo, adaptando para a situagio de jogo:

=

Vocé véem um grupo de guerreiros esqueletos armados com
espadas estranhas e bizarras. Eles se aproximam em gran-
de velocidade e em formacio estratégica de combate. To-
dos possuem um sol negro pintado na fronte ¢, com de ges-
tos, vilo se aproximando, buscando cercar o seu grupo. Sao
em numero de cinco; porém eles parecem estar sendo lide-
rados por uma sexta criatura, Com o rosto envolio pelas so-
bras de seu manto negro e se apoiando em um cajado onde
estao pendurados centenas de ossos de pequenas criaturas, a
criatura exclama, com uma voz gutural ¢ sombria:
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— Peguem a crianca ¢ matem todos os demais! Lorde
Malkizedék deseja a crianga e ird recompensa-los muito
bem por isso, soldados osscos!

@ Soldados Osscos (5): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 60 pv, 81 pv, 52 pv; 86 py, 73 pv*.

@, Yakizadak, Lich, Necromante 11: ND 13; humanéide
avancado médio; DV 10d12+3, 115 pv*,

% Tarlian, Serinia e Jaria, Plebeu 1: ND 1/2; DV 1d4+2;
CA 10; 4 pv (Tatlian), 6 pv (Serinia), 5 pv (Jaria).

Os soldados dsseos atacardo os PJs primeiramente, mas se tive-
rem problemas, eles poderdo fazer as mulheres de refém. Yaki-
zadak ird atacar o usudrio de magia primeiro, depois tentard por
as mAos na crianca. Caso os inimigos sintam que estdo perden-
do, eles atacardo as mulheres. Yakizadak tentard fugit, se seus
soldados forem derrotados. Se ele fugir, ird formar uma nova
tropa (agora com mais um soldado Nor acompanhando os cin-
co soldados 6sseos) para perseguir os PJs. Nesse caso, a cada 4
horas, Yakizadak terd 35% de chance de encontrar os PJs se es-
tiverem fora da cidade e 45% de chance de encontrar os PJs se
eles estiverem dentro da cidade.

Caso uma das mulheres sobreviva, se convencida (Diplomacia
CD 18), ela podera levar os PJs até uma entrada escondida para
a cidade. A entrada levard os PJs até a drea dos Corticos, indica-
da no mapa da cidade de Itluan.

6 - Os PJs, andande em uma planicie proxima da cidade, sao
avistados pot um grupo de trés Cavaleiros da Morte (as tropas
aladas dos Necropianes). Os PJs poderdo perceber a vinda dos
Cavaleiros em um teste de Observar (CD 23) e se prepararem
para o ataque. Caso falhem no teste, o ataque vird de surpresa.
Os acrofagis sio muito silenciosos, ¢ os Cavaleiros da Morte sio
treinados pata atacar sorrateiramente o inimigo.

Os Cavaleiros estao patrulhando em busca de sobreviventes da
batalha na Planicie Cinzenta. Suas ordens sao de eliminar qual-
quer inimigo que esteja nas imediagdes da cidade. Os Cavalei-
ros da Morte enviados para as missdes de patrulha sdo de bai-
xa hierarquia dentro do exército necropiano. $do Soldados Not-
Humanos (Gue 12) montados em acrofagis. Em combate, eles
usam Langas Montadas +1 além de usarem os ataques especiais
dos acrofagis nos combates. Eles atacario os PJs com a mano-
bra Invesiida, causando o dobro de dano com a Langa Montada
(3 m de alcance); porém com essa arma eles néo podem atingir
o oponente adjacente. Os Cavaleiros da Morte possuem o talen-
to Combate Montado, e podem evitar um golpe em sua montaria
com um teste bem-sucedido de Cavalgar, que deverd superar a
jogada de ataque. Assim, o teste de Cavalgar se torna a Classe de
Armadura da montaria, caso seja maior que o CA otiginal. Ou-
tro ataque usado pelos Cavaleiros é uma manobra de Agarrar fei-
ta pelo acrofagi. A criatura, sob o comando de seu mestre, pega-
ra um dos PJs e o levard para uma altura de 30 m e o soltard. O
dano de queda é de 1d6 por cada 3 m de queda para pesos de 51
kg até 100 kg (incluindo os primeiros 3m). Cada 100 kg a mais
adiciona mais 1d6 no dano. Assim, 30m serdo 10d6 de dano de
queda. Para mais detalhes sobre Mavimento Tatico Aéres, consultar
o Lipro do Mesire 3.0 , pag, 69.

Caso os PJs consigam derrubar os Cavaleiros (seja matando os
acrofagis ou por outros motivos), os Cavaleiros da Morte irao
lutar com suas armas de mio (ver as fichas dos soldados Nor-
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humanos na sessio “Misceldnes” desta d20 Saga). Os acrofagis
lutario até a morte, depois de verem seus mestre sendo atacados
pelos PJs. Pot isso, os PJs nio podetiio tentar domesticar ou ca-
valgar os acrofagis.

Cavaleiro da Motte, Soldade Nor-humano, Guerreiro
12 (3): ND 12; humandide avancado médio; DV 12d10+24; 98
pv, 89 pv, 112 pv (lider)*.

& Acrofagis (3): ND 7; besta magica grande; DV 7d10+21;
69 pv, 73 pv, 89 pv (montaria do lider)*.

*Consulte a sessio “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas ¢ soldados de Necropia.

A segunda parte da aventura comegara quando os PJs chegarem
nas imediactes da cidade de Irluan. A partir dessa pacte, a aven-
tura ird depender dos locais em que os PJs estiverem. Assim, o
mestre deverd usar o mapa da cidade de Trluan para situar os PJs.
Como é um territotio inimigo, os PJs terdo que usar de todas as
suas capacidades de furtividade, magias de invisibilidade, disfar-
ces, para se movimentar pela cidade. A cidade estd em ruinas e
com muitas casas abandonadas, o exéreito dos motrtos nio pode
estar em todos os lugares todo o tempo. Desta forma, os PJfs po-
deriio, se usarem estratégias, mover de um lado ao outro sem se-
rem vistos. Um detalhe: a magia clerical Inwisibilidade Contra Mor-

fos-Vives ndo funcionara no necrogolem, nos acrofagis, nos ne-"

crofagis ¢ nos Nors, -apenas nos vampiros, guerrciros carnigais
e soldados dsseos.

SEGUNOA PARCE:
A CIOAOCEC SICTIADA

Assim que os PJs passarem pelo combate na Planicie Cinzenta e
por pelo menos dois encontros nas imediagdes da cidade de It-
luan, eles chegarao na planicie que se abre para uma viséo da ci-
dade. Leia o trecho abaixo:

":q‘i

A primeira coisa que voeés sentem ¢ um forte odor de podri-
ddo, que impregna o ar completamente. A sensacio de mor-
te pesa em seus coracoes, aumentada pela néyoa que nubla a
visao. Uma lufada de vento faz com que parte da névoa cin-
zenta se afaste, revelando uma cidade murada no interior de
uma depressao em forma de meia lua. De onde voces estdo,
s6 conseguem enxergar os enormes muros de pedra e algu-
mas construcdes maiores da cidade. Porém, quando a névoa
se revolve novamente, vocés véem torres macabras no cen-
tro da cidade de Irluan. Essas torres sio diferentes de mdo
que vocés ja conheceram. Suas formas retorcidas parecem
ferir os céus como lancas acinzentadas de demonios.

Vocés podem ver dezenas soldados esqueletos, escoltando
quatro carrogas repletas de cadéveres para dentro da cida-
de. Entre eles, alguns soldados necropianos dao ordens aos
seus subalternos. Eles estio usando mdscaras feitas de cra-
nios, idénticas 4s dosinimigos que voces derrotaram, e ans
dam por entre as carrocas em cavalos mortos-vivos, muitos
dos quais com toda a pele e carne de suas faces totalmen-
te retirada. As carrocas cheias de caddveres sio empurradas
por virios escravos vivos, com um dos soldados-esqueletos
chicoteando aqueles que fraquejam. Assim que as carrocas
entram na cidade, a enorme porta de madeira da entrada
da cidade se fecha, revelando um sol negro que foi pintado

por cima do simbolo de Irluan. O mesmo sol negro estam-
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pado na fronte dos soldados-esqueletos ¢ nas mascaras dos
soldados. Na entrada, vocés percebem a diminuta figura de
dois soldados enormes. No lado direito, como uma estitua,
estd uma gigantesca criatura de cerca de 10 m de altura, fei-
ta de metal e carne, e com uma espécie de caveira gigante
como face. Em suas massivas maos vocés podem ver gat-
ras enormes. Apenas sua cabeca se move, como se ele esti-
vesse observando a regido 4 sua frente.

A cidade € cortada pelo rio Nestia, que cruza a cidade pas-
sando pela muralha. As bizarras tortes retorcidas impedem
a visio da parte elevada de Trluan, mas vocés véem que a
muralha cetca toda a cidade.

159

Caso um dos PJs conhega a cidade de Itluan, ele poderd dizer
que a cidade ¢ especializada em jogos, espottes, torneios e com-
petigdes. Ble notard que as totres retorcidas ndo existiam e que,
pottanto, sio algo novo na cidade. Este PJ podera falar sobre os
locais da cidade para os demais PJs. Caso o grupo tenha viven-
ciado a aventura “A Ascensio de Goriaki”, eles notario as mu-
dangas feitas pelos Nors, como a pintura do simbolo, as torres.
Eles poderdo usar todas as informacdes que possuem sobre a ci-
dade (sobre o Rio Nesta, sobte a muralha, etc.). A ficha da cida-
de mudou depois da invasio de Nectopia. Abaixo estio os no-
vos dados sobre a cidade, excluindo-se das tropas necropianas.
Antes das estatisticas, em parénteses e itilico estdo os dados an-
teriores 4 invasio dos necropianos, para ajudar o mestre na des-
criciio da cidade sitiada:

N Irluan (Vila Grande) - Populacio: (2.250) 800 (huma-
108:80%, outras racas 20% - maioria de mulheres, criangas, ve-

“Thos e doentes); Economia: (limite era de 3.000 po, posse era de
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337.500 po) tomada pelos necropianos; Governo (democracia,
Deracles o governador, comandava um conselho escolhido pe-
los cidadéos) ditadura (0 General Krevorkian controla a cida-
de); Religido: politefsta (os necropianos trouxeram alguns cléri-
gos dos seus deuses mortos, os Sefiras, destruiram ou transfor-
maram os templos da cidade em locais de culto necropiano); Im-
portaches: (especiarias, porcelana e objetos de arte) escravos vi-
vos e caddveres das vilas vizinhas; Exportacoes: (alimentos, pei-
xes de dgua doce e 6leo de oliva) nenhuma; Tendéncia: (Leal e
Boa) Leal e Ma.

Personagens Importantes: Dericles, humano Aristocrata 9
(era o antigo governador, mas agora é o intermedidrio entre os
escravos da cidade e Valshea, a comandante Not encarregada da
administracio da cidade sitiada).

Obs.: Caso alguns desses personagens tenham morrido na aventu-
13 anterior (para 0s mestres que usaram a aventura da d20 Saga n°5
“A Ascensdo de Goriaki”), o mestre devera substituir por novos Pd-
Ms (dependendo dos eventos da aventura antetior). Os demais per-
sonagens da aventura anterior foram mortos ou transformados em
guerreiros carnicais Necropianos, 20 gosto do mestre,

SVENTOS DA CIDADE D¢ IRLUAD

Os eventos da segunda parte da aventura se dio dentro da ci-
dade de Trluan. Os necropianos jé dominam a cidade por mais
de trés semanas e impuseram varias leis sobte os sobreviventes.
Inicialmente, todos os guerreiros que sobreviveram ao massacte
da invasdo foram capturados e levados para dentro da Necro-
fortaleza, para terem suas energias vitais sugadas pela gigantes-
ca Amrati Negra. O objetivo do Lich Malkizedék, o mais pode-
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roso necroarcano do exército do General Krevorkian, é de ener-
gizar a Amrati Negra (um ctistal gigantesco que suga energia vi-
tal e a transforma em energia negativa) ao ponto de abrir nova-
mente o gigantesco portal para Necropia e, com isso, trazer ou-
tras Necrofortalezas para a invasio.

Os sobreviventes do massacre, as mulheres, criancas e velhos, sio
forcados pelos necropianos a trabalharem no recolhimento dos
cadaveres dos guetreiros (que jazem &s centenas pelas ruas de Ir-
luan) e na criacio de armas usando seus corpos (0s necropianos
usam 0$508 e carnes humanas para fazerem suas armas, € a mate-
ria-prima para a liga de ferrisres, usada nos equipamentos dos mor-
tos). Os Necropianos forgaram os escravos a adotarem o seu mo-
do de vida. Como o sol atrapalha os neetopianos (tem -2 em to-
das as suas jogadas) e é um empecilho para os soldados vampiros
do exército dos mottos, a cidade de Trluan estd mais movimenta-
da a noite. Durante o dia, a seguranga é feita pelos carnigais e por
alguns Nots. A noite, é 0 momento no qual os Nors estio mais
ativos e andam pela cidade cumprindo ordens ou buscando di-
versio, Assim, o mestre deverd adaptar a aventura paraa hora e o
momento que os jogadores estiverem na cidade. Todos os even-
tos estio descritos como se os jogadores estivessem investigando
pela cidade durante o dia; os Nors dos encontros terfo -2 de pe-
nalidade em todos os seus testes. Caso 0s encontros sejam a noite,
essa penalidade inexiste, ¢ o mestre deverd adicionar mais unida-
des aos encontros aproptiados, que podem ser +1d6 de guerrei-
ros carnicais necropianos ou +1d6 de soldados 6sseos. As fichas
dos guerreiros carnicais necropianos e dos soldados ¢sseos estio

na sessdao “Miscelinea”.

No caso de encontros com vampiros, eles s6 acontecerio 4 noi-
te ou a partir das 6 horas da tarde. Se 0s PJs estiverem no local e
for de dia, o encontto ndo acontece.

As investigacées da cidade visam fornecer os PJs com as seguin-
tes informacdes: ?

1) Quem sio os invasores e de onde eles véem.

2) Quem sio os comandantes dos necropianos.

3) O que é a Necrofortaleza e como ela funciona:
4) O que sdo as Amratis Negras e como destrui-las.

5) O que acontece quando se encosta uma Amrati Negta na pe-
le de um vampiro.

6) Como entrar na Necrofortaleza.

7) Qual ¢ o plano dos mortos e em quanto tempo cles tetdo seu
pottal para Necropia aberto.

Os eventos descritos servirdo pata fornecet aos jogadores todas es-
sas informagoes. O mestre esta livre para alterar os encontros de
acordo com a dindmica dos acontecimentos em sua mesa de jogo.
Caso os PJs resolvam invadir a fortaleza sem essas informacdes, eles
terdo muita dificuldade em terminar a aventura satisfatoriamente.

1. PORTAO D€ €NDTRADA (pe 18)

Este ¢ o tnico acesso terrestre a cidade. As duas grandes
colunas de marmore branco, ornamentadas com homens
cacando, agora estao manchadas de sangue. O arco que elas
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sustentavam ¢ que tinha o nome da cidade gravado esta co-
berto com um enorme estandarte negro, estampada com
uma caveira ostentando um sol negro na fronte, semelhan-
te a5 mdscaras dos comandantes das tropas invasoras. INa
entrada, vocés véem dois enormes guerreiros, com liminas
saindo de seus cotovelos e com armas bizarras em seus cin-
turdes. No centro do enorme portio, vocés véem uma cria-
tura enorme ¢ horrenda: é um construto de 10 m de altura,
feito de metal e carne, com uma gigantesca caveira como
face e enormes laminas nas extremidades de suas maos. Ele
esta imovel, como uma estatua, olhando impassivel para a
planicie que fica & frente da cidade de Irluan.

e

Quando os jogadores chegatem até o Portio de Entrada, vindos
do massacre da Planicie Cinzenta, o local estard vazio. Apenas
os dois Nor-mordenkai estardo no portao, junto com um necro-
golem, Existe um Cavaleiro da Morte fazendo uma patrulha aé-
rea com 15% de chance de se envolver na situacio, caso ocor-
ra um combate (o mestre deverd usar as estatisticas do Soldado,
Nor Padrio e do acrofagi para fazer o seu Cavaleiro da Morte).
Como durante a aventura 0s necropianos ndo saitao da cidade,
o Portio de Entrada ficard vazio tanto de dia quanto de noite.
A guarda dos Nor-mordenkai € trocada 4 cada oito horas, e dois
novos Nor-mordenkai entram no lugar dos outros dois.

Caso os PJs tenham se disfarcado de Nors (usando as Mascaras
doi Mortos®), os dois soldados Nor-motdenkai poderio ser en-
ganados (Disfarce ND 20). Caso os PJs sejam supreendidos ou
simplesmente andem dirctamente em direcao a eles, os soldados
irflo atacar. O necrogolem entrard em atividade no momento em.
que o primeito Not-mordenkai perder pontos de vida.
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Caso os PJs vencam os inimigos antes de 30 rodadas ¢ saiam ra-
pidamente do lugar, os Cavaleiros da Morte que estio nos céus
nio os alcancatio.

% Cavaleiro da Morte, Soldado Nor-humano, Guet-
reiro 12, (3 de dia ou 5 a noite): ND 12; humanéide avan-
gado médio; DV 12d10+24; 97 pv, 83 pv; 90 pv, 101 pv,132
pv (lider)*.

& Acrofagi (3 de dia ou 5 a noite): ND 7; besta magica
grande; DV 7d10+21; 68 pv, 78 pv, 83 pv, 88 py, 97 pv (monta-

ria do lider)*.

*Consulte a sessio “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

2. PASSAGEM FLUVIAL e 18

O Rio Néstia, que cruza as muralhas de Irluan a leste e
a oeste, reflete o estado lastimavel da cidade. Suas Aguas,
antes cristalinas, agora estao imundas, sujas de dejetos ¢
detritos. Nenhum barco passa mais pelos enormes por-
toes de ferro colocados no ponto onde a muralha da cida-
de passa através do Néstia. Corpos de animais mortos e
de seres humanos bolam presos nas margens do rio ¢ ser-
vem de banquete para nuvens negras de moscas. O chei-
o € insuportavel.

Os enormes portoes de ferro com grades que deixam a
dgua do rio passar estio fechados, o que faz com que os ca-
daveres se amontoem nas grades. Os portoes estio fecha-
dos e sdo guardados por soldados necropianos, que conver-
sam entediados com a ronda, Um dos soldados brinca de
fazer furos no cadiver inchado de um velho que esta preso
nos portoes de ferro.

158

A guarda desses portdes ¢ a mesma, durante o dia e durante 2
noite. Se os PJs atrairem a aten¢do dos guardas, eles atacario. Os
guardas tem ordens de impedir qualquer invasor que tente en-
trar na cidade pelo tio. Uma outra surpresa aguarda os PJs ca-
50 cles ataquem os soldados necropianos diretamente. Os Lichs
necropianos deixaram com o comandante da tropa (o que tver
mais PVs nas fichas abaixo), um Amaleto do Plano Negativo. Es-
te Amuleto, assim que o seu usuirio € atacado, invoca um Vulto
Noturno (Livro dos Monsiros 3.5, pg. 255) que itA combater ime-
diatamente a fonte do ataque. Tanto os comandantes das tropas
estacionadas no portio do lado leste quanto os do portio do la-
do oeste possuem esse amuleto.

Caso os PJs vencam os soldados necropianos (seja pelo combate
ou por outras estratégias) eles terfio acesso 4 cidade.

a Soldados Osseos (5): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 82 pv; 78 pv, 85 py, 98 pv, 110 pv. *

@ Necrofagis (2): ND 7: besta migica (grande); DV
10d8+12; 85 pv, 90 pv.*

@ Vulto Noturno: ND 16; morto-vivo (enorme); DV

21d12; 206 pv, Lavros dos Monstros 3.5 pag, 256.

" *Consulte a sessio “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
* das criaturas e soldados de Necropia.
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3. MERCADO D€ PEIXES [pe 17)

=

O local onde era o Mercado de Peixes de Irluan estd muda-
do. Agora, ao longo das enormes mesas de madeira onde
antes ficavam o fruto da pesca da cidade, estio centenas de
cadiveres, sendo desossados pelos sobreviventes do mas-
sacre da cidade. Os ossos sio levados para outras mesas,
onde um grupo especial de mortos-vivos, com a pele bran-
ca, armaduras de couro e metal e com uma ferramenta de
terreiro no lugar onde ficatia uma de suas mios, trabalha
dertamando um estranho metal liguide em formas, junto
com ossos previamente escolhidos. Para o seu assombro,
vocés véem uma dessas formas sendo abertas no momen-
to seguinte, para revelar uma espada de formato curvelineo,
que usa como ¢abo um osso hutano. Essas armas sao co-
locadas em carrocas que sao empurradas por outros sobre-
viventes da cidade, sob os golpes de chicote dos soldados
esqueletos. Existem seis soldados esqueletos e quatro guer-
reiros necropianos no local. Eles vigiam cerca de 30 sobre-
viventes de Itluan.

A bizarra fabrica de armas cheira a carne podre e 0 ambiente
¢ torado pelos sons dos corpos sendo desossados, dos esta-
los e gritos dos mortos-vivos, que ficam constantemente for-
cando os habitantes da cidade a cortarem scus conhecidos.

No momento em que vocés estao no local, véem que uma
mulher de meia-idade acaba de jogar sua faca no chdo. Um
soldado esqueleto se aproxima dela e diz, com uma voz es-
tridente saindo do interior de seu cranio descarnado:

- Volte ao seu trabalho, sua mortal imundal

— Nao... — ¢la responde chorando. E apontando para o cot-
PO que esta na mesa na sua frente — Eu ndo posso cortar o
corpo do meu irmao...

O soldado esqueleto levanta o seu chicote feito de os-
sos patra desferir um golpe na mulher. Os demais sobre-
viventes, que estao trabalhando em outras mesas, come-
Cam 4 gritar...

Je.

Os PJs terdo apenas duas rodadas para salvar a mulher. Se os ne-
cropianos perceberem a presenca dos PJs, o soldado ésseo tenta-
rd matar a mulher primeiro, enquanto grita para 0s seus compa-
nheiros atacarem os invasores. Caso os PJs estejam escondidos (e
existem muitas caixas de peixes pelo local, onde eles podem se es-
conder), eles poderio atacar o soldado dsseo de surpresa e impe-
dir a morte da mulher. Caso os PJs nio consigam salvar a mulher,
o golpe do soldado ésseo setd o suficiente para mata-la. Os Guer-
reiros Necropianos presentes sdo Nors ferreiros, que estio fa-
zendo mais armas de férrdsses para os exéreitos necropianos. Eles
estio com um caldeirdo de ferrdsses, feito por Ammut, o Senhor
das Mumias ¢ Necroalquimista (ele é o responsidvel pelos ne-
crogolens). No momento em que os PJs entrarem no lugar, os
Nors ferreiros ja terdo feito 3 Garras Osseas®, ¢ 3 Espadas Lon-
gas de ferrdsren (elas dio +1 no ataque, de resto funcionam co-
mo espadas longas normais). Em um teste bem sucedido de Pro-
erar (ND 23), os PJs poderdo encontrar, embaixo de uma pilha
de espadas longas e outras armas, perto do local onde eles esta-
va fazendo as armas, um Escudo dos Trés Cranios*.

Existe também um ataque especial. Os Lichs necropianos dei-
xaram com o comandante Nor (o que tiver mais PVs nas fi-
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chas abaixo), um Amuleto do Plano Negativo. Este Amuleto, as-
sim que o scu usudrio ¢ atacado, invoca um Vulto Noturno (L
vro dos Monstros 3.5, pg. 255) que ird combater imediatamente a
fonte do ataque.

@ Soldados Osseos (6): ND 7; motto-vivo (médio); DV
10d12; 81 pv, 94 pv, 78 pv, 83 pv, 79 pv, 108 pv (lider)*.

% Soldado Nor-humano, Guerreiro 12, (4): ND 12; hu-
manéide avancado médio; DV 12d10+24; 91 pv, 87 py, 85 py,
108 pv (ider)*.

@ Vulto Noturno: ND 16; morto-vivo (enorme); DV
21d12; 206 pv, Livros dos Monstros 3.5 pag. 256.

*Consulte a sessao “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

4. CORTICOS (e 15, D DIA/DE 18, DE NOICE)

Depois da dominacio da cidade, as mulheres, criancas, velhos,
homens fracos e doentes, escravizados pelos Nor, foram coloca-
dos na regido dos corticos. HEssa regido, que tinha pouco ou na-
da de agradavel, agora € aterrorizantemente insuportavel. Os so-
breviventes se amontoam em casas que nio abrigariam nem a
metade do nimero de pessoas que nelas estao atualmente. As
ruas exalam um cheiro hottivel de restos humanos, fezes, me-
do ¢ angustia.

Os Nors utilizam os escravos para desossarem as pessoas
mortas em combate. Todo dia, ao raiar do sol, elas sdo acor-
dadas por Gritos Sénicos € vao para o Ginasio Das Brigas, para
realizar estat tarefa. Neste periodo, sio vigiados por Soldados
Osseos e guerreiros carnigais necropianos. Ao anoitecer, eles
voltam para os cortigos ¢ alguns Nors se juntam aos guar-
das mortos-vivos. De vez em quande, um Nor decide brincar
com um humano. O Nor invade uma casa qualquer, pega um
humano qualquer (crianca, mulher ou velho) e espanca, tor-
tuta e, quando a pessoa morte, o corpo € transportado para
o Gindsio das Brigas por um soldado caveira. Durante o dia,
leia a seguinte descricao:

'q'l

Na parte sul da cidade, cereada por um muro feito de langas
adornado com cabecas decapitadas de mulheres e velhos,
amontoa-se uma multidio de maltrapilhos. S3o os sobre-
viventes da invasao dos mottos. Mulheres, ctiancas, velhos
¢ homens doentes, completamente imundos, miram vocés
com olhates vazios e mudos de dor e desespero. O muro de
langas ¢ cheio de aberturas ¢ pode ser atravessado facilmen-
te. Porém os sobreviventes nao dio nem um passo, as cabe-
cas decapitadas dos que ousaram fugir inibe suas acdes. De
repente, um velho maltrapilho estende a mio por entre o
vao do muro de langas, dizendo com uma voz rouca:

— Vocés irdio morrer, como todos nos...
Nessa regido, os PJs poderao encontrar as seguintes informa-

¢bes, 20 conversar com os sobreviventes (rolar 1d6 a cada con-
versa, procurande ndo repetir as informacdes):

'q"

- - Acho que todo mundo € vampiro. E o fim dos tempos,

com o0s mortos voltando a vida! Vamos todos mortrer!
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2 - Tem uma mulher muito bonita que aparece muito ra-
ramente por aqui. J4 a vi na praca também. Ela ¢ manda-
chuva.

3 - Nossos homens foram capturados. Os invasores os le-
varam para aquela estranha construcdo que apareceu no
centro da cidade, Por favor!! SALVE-OS!!

4 - Lu ouvi dizer que eles precisam de energia humana.
Tem uma chefona Nor que comentou isso com um ou-
tro cara que parecia muito importante, mas Nao sc¢ parc-
cia com um Nor.

5 - Essa construcao dos mortos apareceu no mesmo dia
em que cles massacraram as tropas da nossa cidade. Se vo-
cés chegarem perto dela, vocés verio muitas casas destrui-
das. I como se ela estivesse caido dos céus em cima das ca-
sas. Mas havia uma névoa envolvendo tudo, e ninguém viu
nada. Mas a terra tremeu e ouvimos os estrondos das casas
do centro de Irluan sendo esmagadas!

6 - Todos os dias, 4 meia-noite, as portas da cidadela dos
invasores se abrem, ¢ nés temos que levar carrocas e mais
carrocas cheias de cadaveres para dentro da cidadela. Mas
eles s deixam a gente entrar até um enorme patio. Nos dei-
xamos as carrocas 1a e somos retirados do lugar.

1%

Existem dois encontros nesse lugar, um durante o dia ¢ outro
durante a noite.

DURADTE O DIA

Caso os PJs comecem a conversar com os sobreviventes, eles
demorariio para responder suas perguntas. Eles estdo aterrorizZa-
dos demais para falar com os PJs, e 6 dardo informacSes caso
sejam bem-sucedidos em um teste de Diplomacia (ND 20) ou
de acordo com a representacio dos jogadotes, de acordo com o
julgamento do mestre. Caso os PJs déem um pouco de comida
para os sobreviventes, cles falario mais facilmente (Diplomacia
ND 16 ou dependendo da representagio dos jogadores).

Depois da primeira informagio que os PJs receberem, um gru-
po de cinco Soldados Osseos, com dois necrofagis, atacario os
PJs. Eles estavam se dirigindo para os corticos a fim de levar
mais trabalhadores para o Ginasio das Brigas, para prosseguirem
com o trabalho de desossar os cadiveres dos mortos da Tro-
pa de elite da Guilda Imperial. Os soldados 6sseos lutardo até a
motte, mas se virem que estio em desvantagem, um deles fugi-
t4 pata trazer reforcos. Os reforcos (mais cinco soldados Ssse-
0S com as mesmas estatisticas abaixo) chegario em 20 rodadas.
Nesse caso, o mestre deverd manter controle do tempo.

@ Soldados Osseos (5): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 87 pv, 98 pv, 76 py, 87 py, 102 pv (lider)*.

@ Necrofagis (2): ND 7: besta magica (grande); DV
10d8+12; 80 pv, 79 pv*.

DURADTE A DOite

Caso os PJs comegem a conversar com os sobreviventes 4 noite,
eles estardo desesperados. Estarfo acordados com a noticia de
que um grupo de Nors estava se dirigindo para os corticos, para
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se divertirem com alguns sobreviventes. Eles contario o fato pa-
ra 0s PJs e implorardo para que os salvem desses Nors. No mo-
mento em que os PJs respondam aos sobreviventes, um grupo
de quatro Nors chega e os atacam. Os Nors lutardo até a morte,
mas se virem que estdo em desvantagem, um deles fugird para
trazer reforcos. Os reforcos (mais quatro Nors com as mesmas
estatisticas abaixo) chegario em 20 rodadas. Nesse caso, o mes-
tre deverd manter controle do tempo.

4, Soldados Nor-humanos, Guerreiro 12, (4): ND 12; hu-
mandide avancado médio; DV 12d10+24; 98 py, 112 py, 117 pr,
132 pv (lider)*.

*Consulte a sessdo “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Caso os PJs vencam os combates, os sobreviventes lhes passarao
todas as informagoes que sabem. Se 0s PJs deixaram algum ne-
cropiano escapar, eles serdo perseguidos e terdo 30% de chance
de serem surpreendidos por uma tropa composta de trés guer-
reiros carnicais necropianos, trés soldados ésseos ¢ um Nor, 4
cada duas horas,

5. TAVERNDA CARTAS MARCADAS (ne 15

=

Um dos lugares mais perigosos para se beber e jogar em Ir-
luan se transformou em uma espécie de ponto de encon-
tro de soldados rasos do exército invasor. Localizado den-
tro dos corticos, onde estio amontoados os sobreviventes
da invasio, esse local estd repleto de soldados esqueletos e
guerreiros zumbis. Vocés nao véem nenhum oficial ou sol-
dado com as mascaras de ctrinios por perto.

A taverna estd completamente destruida ¢ uma série de lan-
¢as em sua porta estao adornadas com cabecas decepadas.

Um barulho atrai a sua atencio para dentro da taverna. Pela
janela, vocés podem ver que um grupo de quatro soldados
esqueletos e trés guerrciros zumbis estio se divertindo com
uma garota, forcando-a a dancar em cima de uma mesa, en-
quanto dio golpes de espada proximos aos seus pés. A ga-
rota grita a cada golpe e ao virar-se, olha para vocés dtravés
da janela. Ela grita:

= Socorro! Por favor! Socorrt AAAAAAAAHHHHH!

Um golpe de espada em seu tornozelo a faz cair com um
grito. Um dos soldados esqueletos, olha na direcao para a
qual a menina estava gritando.

Caso o soldado ésseo veja os PJs; ele chamari seus companhei-
r0s e todos sairiio da taverna para atacar. Caso eles ndo os vejam,
os soldados esqueletos continuario cortando a menina (Erin é
o seu nome) com suas espadas, até que ela pare de gritar e mor-
ra. Momentos depois, ¢les pegarao outra menina (quatro meni-
nas estdo amarradas no chio da taverna) e eles fario novamente
a tortura, pata se divertirem.

O combate acontecerd caso os PJs interfiram nos aconteci-
mentos ou os soldados os percebam no lado de fora da taver-
na. So seis Soldados Osscos ¢ seis guerreiros carnigais necro-
pianos, além de um necrofagi que serve de cio de guarda para
o soldado ésseo de maior hierarquia do grupo. Um dos guer-
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reiros Earni(;ais necropianos é Vencinedes, o ladrio da aven-
tura “A Ascengio de Gotiaki”, para o caso dos PJs ja o terem
conhecido. A transformacio em carnical necropiano foi mui-
to traumatica (ele estd com parte do rosto completamente des-
truida, com o globo ocular direito estourado) e ele nio se lem-
brard dos PJs. Caso estejam sendo derrotados, os necropianos
atacarao as Mmeninas.

& Soldados Osseos (6): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 84 pv, 69 pv, 77 pw; 82 pv, 95 py; 102 pv (lider).*

@ Necrofagi: ND 7: besta migica (grande); DV 10d8+12;
89 pvx.

€  Erin, Larian, Dasian, Cristes e Metinia, Plebeu 1: hu-
mano (médio); ND 1/2; DV 1d4+2; CA 10; 4 pv (Etin), 6 pv
(Larian), 5 pv (Dasian), 6 pv (Cristes), 6 pv (Merinia).

*Consulte a sessio “Miscelinea’ nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Se os PJs vencerem o combate e salvarem as garotas (a que esta-
va sendo torturada e as outras quatro que estavam amarradas no
chio da taverna), elas poderio passar informacdes. O problema
¢ que elas estdo traumatizadas com o ocorrido {eram seis garo-
tas que foram tiradas dos Corticos e levadas para o local, a sex-
ta garota estd em pedagos no chio da taverna) e os PJs precisa-
rdo de um teste bem-sucedido de Diplomacia ou Carisma (CD
20) para fazer com que elas falem alguma coisa. Esse teste pode
ser substituido pela dindmica da representacao dos personagens.
Cada informagcio precisari de um teste ou de uma teptresentacio
adequada, pois as meninas estdo aterrorizadas.

Rolar 1d6 2 cada conversa, procurando ndo repetir as informacoes:

=

1 - Existem varios tipos de mortos, tem uns com mascaras
de caveira que saem mais 4 noitel Esses ndo ficam na cidade
durante o dia, eles ficam dentro daquela cidadela deles!

2 - Ao cair a noite, os portdes da cidadela dos mottos se
abrem. Nessa hora, vatios soldades sacm do lugar. O por-
toes também se abrem ao amanhecer, quando eles voltam
pata a cidadela. Quem comanda a abertura dos portdes é
uma mulher invasora. Ela é a2 manda-chuva, e eu ouvi-os
soldados invasores chamarem-na de Valshea.

3 - Bu ja vi a cidadela por dentro. Sabe, ao anoitecet, eles
nos pedem para colocar todos 0s nosses mottos em umas
carrogas e depois mandam a gente levar as carrocas para
dentro da cidadela. Morre gente todo dia por aqui, seja de
doenca ou de morte matada mesmo! Mas eles s6 deixam a
gente entrar em um salio preto. Ld a gente larga as carro-
cas ¢ umas criaturas muito feias e enormes aparecem para

carregar 0s corpos! =

4 - Eu ja vi um dos soldados com mdscara de caveira usar
um cristal preto parareurar suas feridas. Ele tinha sido atimsesse
gido com um ancinho por um velho louco, nos cotticos.
Depois dele decapitar o velho com um Unico golpe, tirou
o ancinho de seu pescoco e colocou o eristal preto no lu-
gar. Os buracos se fecharam no mesmo instante, enquanto
a pedra brilhava com uma luz negro-purpura. o
5 - A enorme construcio dos mortos no centro da cidade

aparecen depois de muitos estrondos, logo no-dia em que
i

il
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os invasores chegaram. As casas do centro da cidade foram
todas destruidas, mas nio vimos nada, mudo estava enco-
berto por uma névoa cinza.

6 - Tem vampiros entre eles! Os vampiros aparecem so 4
noite € muitas vezes vém até os corticos para se alimenta-
rem. Os soldados esqueletos selecionam alguns para serem
mortos pelos vampiros! Eles ficam mais na antga Estala-
gem Ramo de Oliveira, na parte noroeste da cidade.

155
Apés a conversa, 0s PJs poderio levat as meninas de volta para os

corticos ou deixd-las em uma das casas abandonadas do local.

6. PORTAO D&
ENTRADA DA NDECROFORTCALEZA

Este € um local muito importante da aventura. O portio de en-
trada da Necrofortaleza estd sempre guardado por uma forca de
seis soldados Nors, acompanhados de oito soldados esqueletos.
Se os PJs chegarem no local antes do entardecer ou do amanhe-
cer, 0s enormes portoes feitos de ossos estardo fechados. Se eles
chegarem no momento em que os pottdes se abrem, a coman-
dante Valshea estard no local com seus dois guarda-costas.

Caso os PJs entrem em combate nesse local sem a presenca de
Valshea, ela perseguira os PJs por toda a aventura. Os PJs te-
rio 30% de chance de encontrar Valshea junto com seus solda-
dos de elite a cada trés horas. O mestre pode também usar o en-
contro com Valshea em algum momento estratégico dentro da
aventura; ela poderia surpreender os PJs em algum beco ou al-
gum esconderijo deles.

Se os PJs conseguirem entrar, o mestre deverd consultar a tercei-
ra parte da aventura, que trata sobre a Necrofortaleza.

Os muros da fortaleza, de 30 m de altura, podem set transpos-
tos em um teste bem-sucedido de Escalar (CD 20). Entretanto,
qualquer pessoa que a escalar serd vista pelos Cavaleiros da Mor-
te, que sobrevoam a fortaleza. O mestre deverd consultar a Par-
te 3 da aventura, que trata da Necrofortaleza.

A Necrofortaleza abre seus portdes em dois momentos, 20 en-
tardecer e ao amanhecer. No entardecer, os pottoes se abrem
para que os escravos dos necropianos (os sobreviventes do mas-
sacte de Irluan) levem os caddveres encontrados no dia (varias
mortes ocorrem diatiamente na cidade) para dentro da fortale-
za. Os cadaveres sdo deixados no salio de entrada da fortale-
za. Nesse momento, muitos Nors e vampiros saem da Fortale-
za para patrulhar a cidade. Ao amanhecer, os pottdes sio aber-
tos novamente para que os Nors e os vampiros que assim dese-
jarem, retornem para seus aposentos dentro da Necrofortaleza.
Os portoes ficam abertos por meia hora e, depois que os grupos
de Nors passam, a entrada fica mais vazia. E nesse momento em
que as carrogas cheias de cadaveres sao levadas para dentro da
fortaleza pelos vivos. O momento em que os grupos de Nors se
dispersam seria a hora apropriada para os PJs tentatem invadir a
fortaleza. O mestre deve salientar isso. Se eles chegarem no lo-
cal, leia a descricao seguinte.

"q‘l

Esta € a entrada da fortaleza dos mortos. A arquitetura pa-
rece ter sido desenhada por deménios sadicos. As gigan-
“tescas paredes estdo esculpidas com centenas de esquele-
tos e corpos humanos, destrogados ¢ colocados em posi-
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coes de dor e desespero. Uma névoa acinzentada faz com
que a fortaleza ganhe um aspecto ainda mais assustador. Na
base dos gigantescos muros, onde eles se encontram com
o chio, vocés véem casas esmagadas, partidas e destruidas,
como se a fortaleza tivesse caido dos céus em cima delas. O
terreno € irregular e cheio de pedras, as casas abandonadas
a0 redor da fortaleza dos mortos servem de 6timos pontos
para se esconder. Na frente da fortaleza, vocés podem ver
seis soldados esqueletos fazendo a guarda, acompanhados
de quatro guerreiros de armaduras de couro e metal, com
laminas atravessando sgus rostos € Corpos, € com as masca-
ras de cranios com o sol negro pintado na fronte.

Estas tropas estdo guardando o Portio Principal da fortaleza, en-
quanto os portdes estao fechados. Porém, dada a impossibilida-
de dos habitantes da cidade de invadirem o local, a guarda é bem
fraca. Caso os PJs iniciem algum conflito, Valshea ¢ scus guerrei-
ros chegario no local em 20 rodadas. Se os PJs conseguirem fugir,
Valshea e seus guerteiros os petseguirio pelo resto da aventura,
com 30% (1d100) de chance de encontri-los a cada 2 horas.

Se os PJs chegarem ao local no anoitecer, leia o complemento
da descricio abaixo:

"q'l

Os enormes portoes comegam a se abrir. Da névoa cin-
za vinda de dentro da fortaleza, vocés véem quatto vultos.
O primeiro vulto é o de uma belissima mulher, de pele alva
como a dos mortos, cabelos longos e escuros e olhos negros
com pupilas brancas. Seus trajes sumarios sao feitos de cou-
ro negro com detalhes em metal. Ela possui liminas crava-
das em seu corpo e longas unhas de metal que saem de uma
estranha luva em sua méao esquerda. Fla estd acompanhada
de dois guerreiros enormes, com capacetes negros circulares
e espadas gigantescas em suas costas. Eles estio usando ar-+
maduras negras de metal e couro, com varias correntes pre-
sas a0 seus corpos esbranquicados por meio de ganchos. Na
cintura, os guerreiros carregam alguns cranios amarrados em
correntes. Além desses dois, uma figura com um manto ne-
gro e carregando um cajado, anda perto da mulher.

Atras deles vocés podem ver dezenas de soldados necropia-
nos, muitos usando mascaras feitas de cranios. Entre eles vo-
cés véem alguns guerreiros de cabelos longos e armaduras
avermelhadas e pontiagudas. Sao dezenas de guerreiros, mui-
tos deles acompanhados de enormes criaturas de quatro patas
¢ glgantescas presas, que Os Seguem presas por cotrentes.

Em pouco tempo os soldados necropianos se dispersam
pela cidade, rindo e conversando entre si. No local ficam
apenas a mulher, seus dois guerreiros € o mago necro-
mante. Ela fica observando os seis soldados esqueletos e
os quatro soldados zumbis, que acompanham as carrocas
cheias de caddveres que comegam a chegar. Essas carrogas
sa0 puxadas por escravos, os sobreviventes de Irluan. Os
soldados esqueletos chicoteiam os escravos, e estes levam
as carrogas para dentro da fortaleza.

Nesse momento, um dos escravos que puxam 4 carro-
¢a, um senhor, com cabelos negros com mechas grisalhas
manchadas com o sangue que brota das feridas de seu ros-
to, cai no chao. Um dos soldados esqueletos levanta seu
chicote, que parece ser feito de 0ss0s ¢ o ergue, preparando
para golpear o homem.
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Caso os PJs interfiram, os soldados ésseos atacario, sendo se-
guidos por Valshea e seus Cavaleiros Matadeus.

Se os PJs chegarem no local ao amanhecet, as cartogas de ca-
diveres nao estatio no local ¢ os soldados necropianos estario
entrando na fortaleza. Valshea estard junto com seus Cavaleiros
Matadeus esperando que todos entrem, para depois cruzar as
portas da fortaleza. Os seis soldados dsseos e os quatro guerrei-
ros carnicais necropianos estario sempre no local.

SNCONTRO COM VAL SheA (ne 22)

O encontro com Valshea estd descrito abaixo para ser usa-
do nesse momento ou quando cla estiver perseguindo os PJs
(que tém 30% de chance a cada duas horas de acontecer, ca-
so os PJs sejam vistos entrando na fortaleza ou atacando sol-
dados necropianos dentro da cidade). O mestre deve adaptar a
fala de Valshea para os acontecimentos da aventura (ela poderi
acusar os PJs de algum massacre de tropas necropianas acon-
tecido anteriormente). Ela estarda com os seus dois Cavaleiros
Matadeus, um Lich necromante, além de seis Soldados Osse-
os e dois necrofagis.

=

A belissima mulher olha para vocés esbocando um sorriso.
Os dois guetreiros enormes que a acompanham estio com
as mios nos punhos de suas espadas dentadas gigantes. O
morto-vivo sob o manto negto que estd ao seu lado segura
com forca o cajado de ossos humanos que carrega, enquan-
to os soldados esqueletos comegam a cercar voces. Com
uma voz sensual e ao mesmo tempo fria, ela exclama:

— BExiste um ditado em Necropia que diz o seguinte: “Se
vocé quer lutar contra os mortos, se prepate para se juntar a
eles!”. Sir Nesher, Sir Emek, matem-nos. Mas por favor nao
danifiquem seus corpos ou os necromantes de Malkizedék
irdo reclamar novamente, por causa da qualidade dos guer-
reiros carnicais que eles tém criado ultimamente.

— Sim, Mestra Valshea! — respodem os guetteiros, atacando-os.

155

O Kalkizddek, o Lich necromante que acompanha Valshea, ird
atacar os usudrios de magia no grupo, enquanto os soldados es-
queletos tentardo cercar os PJs. Os Cavaleiros Matadeus ataca-
rio de investida enquanto Valshea ataca o herdi que parega ser o
mais poderoso do grupo. Caso os PJs vencam o combate, uma
agonizante Valshea dird o seguinte:

=

— F inutil tentar resistir aos nossos exéreitos. Somos a pro-
pria mortte, somos o fim desse sen mundo ridiculo... Voceés
nio sio nada mais do que energia..para a nossa fortale-
za... O portal esta quase acabado... e com ele o seu mun-
do morrera...

@ Soldados Osseos (6): ND 7; motto-vivo (médio); DV
10d12; 87 pv, 88 pv, 90 pv, 94 py, 98 pv, 106 pv (lider)*.

% Kalkizadek, Lich, Necromante 11: ND 13; humandide
avancado médio; DV 10d12+3, 120 pv*,

% Cavaleiros Matadeus (2): ND 17; humandide avancado
médio; DV 17d10+36; 195 pv, 203 pv*™.

—
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gante* +4 mais garra dssea da insanidade +3, +28/+27/+22/+17/

"

& Necrofagis (2): ND 7: besta migica (grande); DV
10d8-+12; 85 py; 87 pv*.

% Valshea, Amazona Matadeus Nor-numana, Guerrei-
ro 12/Matadeus 10: ND 22; humandide avan¢ado médio; DV
22d10+44; 165 pyv; Inic +9; Desl. 9 m (sem armadura); CA 35,
25 (toque), 30 (surpresa); Ata corpo-a-cotpo: espada dentada gi-

+27 (3d6+10, decisivo/19-20 x3) mais (1d6+9, decisivo/19-20
x3 mais énsanidade) ou i distancia: kadasha ghimeliana flapejante +2,
+29 (1d8+2 mais 1d6 de fogo, 18 m (12 quadrados) decisivo/
19-20 %3 mais 1d10 de fogo); Espago/Alcance: 1,5 m/1,5 m;
QE: Detectar Monstros*, Faria Matadeus (4/dia)*, Ponto Fraco
(+3d6)*, Caracteristicas de Nor*, Tendéncia LM; Res Fort +17,
Ref +12, Von +12; For 22, Des 20, Cons 14, Int 14, Sab 12, Car
16. (As mulheres que entram para a Ordem Matadeus sdo cha-
madas de Amazonas).

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +15, Cavalgar +15, Conhe-
cimento (Primevos) +20, Escalar +12, Sobrevivéncia +15, Inti-
midar +20, Observar +12, Ouvir +12; Ataque Poderoso, Com-
bater com Duas Armas, Especializacio em Arma (Espada Den-
tada Gigante), Especializa¢io em Arma Maior (Espada Dentada
Gigante), Esquiva, Especializacao em Combate, Foco em Arma
(Espada Dentada Gigante), Foco em Arma Maior (Espada Den-
tada Gigante), Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combate, Su-
cesso Decisivo Aprimorado (Kadasha Ghimeliana Flamejante),
Sucesso Decisivo Aprimorado (Garra Ossea), Traspassar, Tres-
passatr Aprimorado, Usar Armas Exéticas (IKKadasha Ghimeliana
Flamejante), Usar Armas Exoticas (Garra éssea), Usar Armas

Grandes (Espada Dentada Gigante).
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Pertences: Espada dentada gigante +4, kadasha ghimeliana flameante
+2, garra dssea da insantdade +3, cinturio da forga de gigante +6, anule-
2o de armadura natural +35, anel de protegio +5, bragadeiras de armadu-
ra +6, botas de teletransporte, anel de resisténcia maior (Fogo, 30 pon-
: tos), Amratis Negras de 40%& (6) (4d8 pontos de cura para Nors,
Bar carnicais e 0sseos ou 4d8 de dano pata criaturas vivas) ¢ amuleto
S de passagem. Além desses itens, Valshea mantém em seus apo-
S SeNtos 4 sua arwadura hirah completa +4 ¢ carrega o equivalente a
> 1 2.000 po em pedras preciosas ou outros itens de valor.

X : *Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas

o = das criaturas e soldados de Necropia.
3 ,: =

Yo =

¢ = 7.GIDASIO DAS BIGAS

Sl S O antgo gindsio estd em ruinas por causa da invasio. Os PJs
e poderio usar esse lugat como um esconderijo, pois nunca € pa-
R £ trulhado pelos necropianos. Em um teste bem-sucedido de Pro-

: curar (ND 25), eles poderio encontrar, embaixo das pedras, em
N um corpo destrocado de um clérigo vendedor de pogdes, 2d6
: pocies de Curar Ferimentos Criticos.

8. AREDA MAIOR [pe 9)

4 Este local também estd em ruinas e completamente abandonado.

Pode ser usado como escondetijo, pois 0s necropianos nio tém in-

- teresse nesse lugar e raramente o patrulham. Porém, trés necrofagis

W, 2 escaparam de seus donos e estao escondidos nesse local. Eles ataca-
a0 os PJs assim que eles comecarem 2 explorar a Arena.

@ Necrofagis (2): ND 7: besta migica (grande); DV
10d8+12; 89 pv, 92 pv*.

i

]

*Consulte a sessao “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
£ das criaturas ¢ soldados de Necropia.

RN

9. AREDA MENOR [pe 10]

O local nada mais ¢ do que um aglomerado de pedras, a atena
que estd em pior estado, por causa da invasao dos necropianos.
Os PJs podem se esconder nesse local. Porém, atraido pela in-
tensa energia negativa da Amrati Negra, um grupo de trés som-
bras supetiotes se alojaram nesse local. Elas atacario caso os PJs
fiquem mais de 30 minutos na irea.
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@ Sombras Superiores (5): ND 8: morto-vivo (médio/
incorpéreo); DV 9d12; 78 pv, 80 pv, 87 py, 92 pv, 102 pv (lidet).
Livros dos Monstros 3.5 pag, 234,
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O teatro de Trluan estd todo destruido. E um lugar para os PJs se
esconderem e descansarem.
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Os sons de um combate de espadas chama a atencio de vo-
«cés para a enorme arena semi-destruida que vocés véem a
“sua frente. Os gtitos dos mortos chegam aos seus ouvidos,
e ha arena vocés véem um guerreiro de miscara de cavei-
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ra lutando contra outros seis guerreiros zumbis, guerreiros
feitos dos cadiveres do exército de Irluan. Um morto-vivo
com um robe negro de mago observa a luta, junto com ou-
tros dois guerreiros. Parece ser um local de treinamento dos
mortos, um treinamento que é repleto de golpes mortais,
decapitacoes e desmembramentos.
ke
Esta arena virou um local de treinamento para os guerreitos car-
nicais. Os Nors presentes estio treinando os novos guerreiros
carnicais criados pelos necromantes de Malkizedék. Se os PJs in-
terfetirem, eles partirdo para o combate.

% Soldado Not-humano, Guerreiro 12: ND 12; huma-
noide avancado médio; DV 12d10+24; 97 pv, 98 pv, 110 pv
(lider)*.

g Sarkizédek, Lich, Necromante 11: ND 13; humandide
avangado médio; DV 10d12+3, 118 pv*.

@ Guerteiros Carnigais (6): ND 7; morto-vivo (médio);
DV 5d12+3; 52 py, 48 pv, 49 py; 51py, 60, pv; 59 pv*

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas ¢ soldados de Necropia.

12. PRACA ARGOS [pe 20)

=

Situada ao norte em Itluan, a praca Argos, que tinha rece-
bido esse nome por causa de uma estitua de uma criatura
cheia de olhos, a representacio de um ser lendirio que tudo
vigia, agora estd completamente modificada. O local tor-
nou-se um posto de comando dos invasores. Vocés véem
alguns monstros com asas enormes ¢ patas parecidas com =
insetos, todos descansando enfileirados e amarrados a uma
série de colunas de pedta, que antes enfeitavam a praca. Do
outro lado, vocés véem um pequeno grupo de soldados ne-
cropianos conversando entre si.

A praca Argos € o local de pouso dos Cavaleiros da Morte, a tro-
pa alada dos necropianos. Durante o dia sdo apenas trés Cavalei-
ros da Morte que estdo nessa praga, cnquanto dois estdo fazen-
do patrulha. Durante a noite, sao cinco Cavaleiros da Morte que
estdo na praga e quatro fazendo patrulha. Se os PJs ndo estive-
rem disfarcados de alguma forma, ao chegarem nesse local, os
acrofagis notario a sua presenca e soltario uma série de gritos
hotrendos, alertando seus mestres, os Cavaleiros da Morte. Sem
tempo para cavalgar, os Cavaleiros da Morte irdo atacar os PJs.
Apds dez todadas de combate, os acrofagis que estéo presos irdo
se soltar e atacardo os PJs. Apés 30 rodadas de combate, (0 mes-
tre devera contar), os Cavaleiros da Morte que estio de patru-
lha irdo atacar os PJs. Os Cavaleiros da Morte de Patrulha, jun-
to com suas montarias, tém as habilidades similares as dos Cava-
leiros que estdo no chio.

Caso os PJs vencam os inimigos antes de 30 rodadas e saiam ra-
¢ t24

pidamente do lugar, os Cavaleiros da Morte que estdo nos ccus

nio os alcancario.

% Cavaleiro da Morte, Soldado Nor-humano, Guer-
reiro 12, (3 de dia ou 5 4 noite): ND 12; humanéide avan-
cado médio; DV 12d10+24; 97 pv, 83 py, 90 py, 101 pv,132
pv (lider)™.
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Acrofagis (3 de dia ou 5 2 noite): ND 7; besta magica
grande; DV 7d10+21; 68 pv, 78 pv, 83 pv, 88 pv; 97 pv (monta-
ria do lider)*.

*Consulte a sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Nectopia.

13. A TENDA O€ ZARISh

O local onde estava a Tenda de Zarish (a tenda do rico nobre
Zarih da aventura “A Ascenciio de Goriaki”) estd completamen-
te destruido. A tenda jaz rasgada no chao, cheia de manchas de
sangue ¢ pedagos de corpos.

14. 0 sALA 0O 00 conselLbo

O antigo palacio do governo da cidade esti completamente
destruido e em ruinas. Existe 20% de chance dos PJs encon-
trarem uma tropa de seis soldados esqueletos acompanhados
de um necrofagi, mas caso contrario, este é um 6timo local pa-
ra os PJs se esconderem.

15. 0 QUARTEL DA GUARDA

O antigo quartel da guarda de Irluan serve como um ponto de

. encontro dos guerteiros carnicais Necropianos ¢ os soldados 6s-

seos. Nas antigas dependéncias, virios guerreiros necropianos se
encontram para conversar, polir suas armas ou torturar algum
escravo. Durante o dia, os PJs poderio encontrar 2d4+1 solda-
dos Gsseos e 2d4+1 guetreiros carnicais necropianos no local.
Durante a noite, os PJs poderdo enconttar, além dos soldados
que aparecem de dia, mais 1d4 guerreiros Nors. As fichas estdo
na sessdo “Miscelinea” desta d20 Saga.

16. EstALAGEM RAMO D€ OLiVEIRA

Este € outro evento importante para a aventura. Nesse evento
os PJs, se forem bem-sucedidos, aprenderdo sobre as Amratis
Negtas, sobre a for¢a que impulsiona a Necrofortaleza e sobre
o efeito das Amratis Negras nos vampiros. O-evento acontecera
seja de dia ou de noite. Se for de dia, uma das titicas contra os
vampiros do local setia a de jogé-los para fora da-estalagem.

A Estalagem Ramo de Oliveira era uma das melhores de Ir-
luan, porém seus dois edificios sofreram com a invasio dos
necropianos. O maiot dos edificios, onde ficavam os aloja-
mentos ¢ onde havia uma cantna no térteo, esta vandaliza-
do, manchado de sangue e sujeira. E na cocheira, a segunda
construcio da estalagem, cadaveres de cavalos apodrecem,
repletos de vermes e de nuvens de moscas. A parte térrea
onde é a cantina parece estar cheia de soldados necropianos.
Vocés escutam uma discussio vinda de dentro da cantina:

— Nio sei por que o General Krevorkian convocou vampi-
ros para esse exército. Vocés sdo a escoria de Necropia, de-
pendendo do sangue dos vivos para sobreviver! Eu cuspo
em toda a sua raca, desgracado!

— Vocé vai é sentir o fio da minha limina, isso sim! E vou
beber esse seu sangue negro de morto, seu tascunho de

morto-vivo!

5 S INVASAO DE NECROPIE=——
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Os sons de uma luta de espadas chegam até os seus ouvidos.

e

Caso os PJs nio se interessem e forem embora, prossiga a aventu-
ra normalmente. Caso eles fiquem curiosos ¢ se aproximem para
ver o que esta acontecendo, continue narrando o trecho abaixo.

=

Ao se aproximar da estalagem, vocés podem ver dois sol-
dados necropianos lutando com suas espadas. O primeiro
estd com a caracteristica mascara de cranios que possuemn,
enquanto o segundo tem cabelos longos e negros que caem
por sobre uma armadura avermelhada, com chifres pon-
tagudos nas ombreiras. Os dois estdo lutando para valer, e
arrancando gritos de cerca de seis outros soldados que es-
tio a sua volta,

Antes que vocés possam fazer algo, o guerreiro de mésca-
ra tira de uma pequena bolsa de seu cinturio um cristal ne-
gro que emite um brilho pirpura de causar calafrios. No
instante seguinte cle encosta a pedra na testa do guerrei-
O VAMPIro.

BAM!

Uma forte explosio joga o guerreiro vampiro para longe.
Seu rosto esta totalmente destruido, mas ao cair ele ainda
movimenta seus membros de maneira frenética. Seus com-
panheiros, um grupo de trés guerreiros vampiros com ar-
maduras semelhantes, sacam suas espadas e partem para o
ataque. Os outros trés guerreliros Necropianos se juntam ao
que estava lutando e entram na briga. O combate ¢ furio-
so e violento, e ninguém parece perceber que vocés o es-
tado observando.

e

Esse ¢ um conflito gerado pela tradicional rivalidade entre os
Nots e os vampiros de Necropia. Caso os PJs interfiram, o con-
flito cessara e os soldados atacario os PJs. Caso os PJs esperem
por cerca de dez minutos antes de interferir, 1d4+1 soldados te-
rio sido incapacitados pela luta, restando os demais para o com-
bate. Em 20 minutos o combate terminard, com a vitéria dos
Nors sobte os vampiros.

4 Soldado Nor-Humano, Guerreiro 12, (4): ND 12; hu-
mandide avangado (médio); DV 10d12+24; 89 pv; 99 pv, 106 pv,
112 (lidet)*.

®  Soldado Vampiro, Guerreiro 10, (3): ND 14; huma-
noéide avangade (médio); DV 10d12; 98pv, 101 pv, 113 pv
(lider)*.

*Consulte a sessio “Miscelanea”™ nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

17. CASA 00 DOBRE jiLEAS FASGOPOODES

=

Esta era a casa de um nobre. O que antes era uma mansio
exuberante, agora faz parte da paisagem destruida de Itlu-
an. A casa patrece abandonada e estd aos pedacos.

Na verdade, a casa nio esta abandonada. Jileas Fasgopodes jun-_
to com a sua familia se esconderam em uma camara secreta no
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subsolo da casa. Eles tém sobrevivido com as teservas de cat-
ne seca e vinho da casa, eventualmente se arriscam na superfi-
cie. Caso os PJs entrem na casa, com um teste bem-sucedido de
Procurar (ND 28), eles poderfio encontrar a porta secreta que
leva até o local onde Jileas ¢ sua familia (uma mulher e dois ra-
pazes) estdo.

Se os PJs encontrarem Jileas, com um teste bem-sucedido de Di-
plomacia (CD 18) ou com base na representagao (Jileas estaré
com medo dos PJs inicialmente), Jileas podera dizer para os PJs
que certo dia ouviu, de dentro do seu escondetijo, uma conversa
entre soldados invasores que tinham passado a noite na sua casa.
Jileas dird que os invasores falaram algo sobre a necessidade de
capturarem mais soldados inimigos para dar energia para 2 for-
taleza deles. Caso os PJs consigam a confianca de Jileas, ele hes
dard algumas pocdes de cura de seu estoque pessoal (2d4 pogdes
de Curar Ferimentos Criticos).

18. MURALDbAS Oe iRLUAD

As muralhas de pedra que cercam a cidade de Irluan sio
enormes. De tempos em tempos voces véem um soldado in-
vasor voando perto das muralhas, usando um monstro ala-
do horrendo como montaria. As muralhas, feitas de marmo-
te verde, tém 15 m de altuta. A cada 20 m, colunas gigantes
estruturam os muros. Hssas colunas podem ser escaladas por
escadas internas ¢, em seu topo, uma guatita serve de abri-
go para dois soldados invasores, de armaduras negras e com
mdscaras feitas de cranios, que fazem a vigja.

Para escalar as muralhas, os PJs precisam ser bem-sucedidos em
um teste de Escalar (CD 20). Entretanto, qualquer pessoa que ten-
te escalar podera ser percebida por um dos dois soldados esquele-
tos da guarita (teste de Observar). Eles atacarfio com seus arcos.

% Soldado Nor-humano, Guerreiro 12, (2): ND 12,
humandide avancado médio; DV 12d10+24; 89 pv, 92 pv
(lider)*.

Obs.: As fichas destes dois soldados sao idénticas ds fichas da sessao “Mis-

celanea’”, poréme eles nsam arcos Jougos compostos (dano: 1d8, 33 m (22
quadrados) decisivo/19-20 x3).

Fi) OAS iDVESTIGACOES

Cedo ou tarde, os PJs tentarfo invadir a Necrofortaleza. Quan-
do eles invaditem, seja pela forca, pela esperteza ou por terem si-
do capturados, comega a tetceira parte da aventura.

CERCEIRA PARTE:
A DECROFORTALEZA

A Necrofortaleza € onde se passa a terceira parte da aventura,
a base do poder dos necropianos. Os eventos dentto da Necro-
fortaleza poderio ser afetados pelo que os PJs fizeram na cida-
de. Se eles estiverem sendo perseguidos por Valshea, por exem-
plo, o encontro com ela se dard dentro da Necrofortaleza. Qu-
tro deralhe, caso os PJs entrem em combate dentro da Necro-

fortaleza, existe 30% de chance de soarem o alarme. Neste caso,
o'mestre poderd aumentar a chance de encontros com soldados
" 0sseos ou soldados Nors dentro da necrofortaleza.

1 4 ) } ¢ y ¥ gt & i
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FUDCIODAMENTO BASICO
OA DECROFORTALEZA

A Necrofortaleza é a mais poderosa arma de Yzael. Am-
plamente utilizada em colonizagdes e em grandes bata-
Ihas, a grande mobilidade e a capacidade de transportar
uma tropa com mais de mil unidades tornam a Necrofo-
taleza o mais temivel poder bélico necropiano. A forta-
leza consiste de seis pavimentos, sendo o maior deles a
base principal da estrutura, e o equivalente ao nivel tér-
reo quando esta pousada. A partir dele existem dois pa-
vimentos superiores e trés inferiores, que ficam escon-
didos entre dezenas de tentaculos que surgem do pavi-
mento principal, e que funcionam como escada para as
tropas quando a fortaleza esta flutuando.

O pavimento principal é um circulo de, aproximadamen-
te, 100 m a 150 m de didmetro, circundado por uma
enorme murada de pedra de |15 m de altura. Em sua ba-
se, do lado de baixo partem tentaculos que podem che-
gar a 20 m de comprimento. As invasées sio realizadas
via aérea onde a fortaleza sobrevoa o local de ataque a
uma distincia que ainda nio pode ser vista (sempre du-
rante a noite), e os tentaculos produzem uma neblina
magica que interfere em qualquer forma de visao natu-
ral ou magica, pairando a 9 m acima do solo e criando
uma cobertura total para a fortaleza. Ventos fortes po-
dem dispersar a neblina em quatro rodadas, mas ela ira
se recompor na rodada seguinte. Durante o ataque ape-
nas os tentaculos sao vistos e, por eles, a horda ndo-viva
desce para o confronto. As tropas partem dos pavimen-
tos superiores por circulos na base do pavimento princi-
pal, descendo pelos tentéculos e assim utilizando-os co-
mo escada. Uma vez vencida a batalha, a neblina desce ao
chdo e encobre os tentaculos que coletam todos os cor-
pos dos inimigos e os trazem para dentro da fortaleza;
nao deixando nenhum rastro de como uma tropa com
mil unidades chega ou parte do campo de batalha.

Ao pousar, os tentdculos criam uma enorme cratera circu-
lar que abrigara os pavimentos inferiores da fortaleza, pe-
netrando no solo e funcionando como uma fundagio se-
melhante a raizes de uma arvore. Se em solo direto, a cra-
tera é feita em | hora, mas é comum a Necrofortaleza ser
instalada sobre os palacios das cidades invadidas. Nesse ca-
so os tentaculos demoram 5 horas para destruir comple-
tamente a construcio existente e cavar a superficie. Uma
vez em solo, nao existem marcas que indicam que a forta-
leza flutue. Muitos que a observam nao acreditam em tal
fato. A neblina magica que esconde a fortaleza no céu é
muito Gtil para manter esse aspecto mistico da Necrofor-
taleza, aumentando assim seu poder de destruicao.

Outra observagio, no momento em que os PJs causarem con-
fusao dentro da Necrofortaleza, ela alcard voo como medida de
seguranca. Tanto na Sala de Comando da Nectrofortaleza quanto
na Sala da Amrati Negra, os PJs poderio ver, de uma enorme es-
fera de cristal, uma imagem da Necrofortaleza por fora, flutuan-
do em direcao ao exército da Guilda Imperial. O exército que a
Guilda Imperial reuniu estd se dirigindo para o local, e os necro-
planos, tdo préximos de abrir o portal para Necropia, nio que-
rem arriscar. O plano de Malkizedék é abrir o portal para Necro-
pia em cima do exército da Guilda Imperial e, assim, causar um
massacre sem precedentes.
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A Necrofortaleza segue um padrio de arquitetura Gotica ¢ Art-
Nouveau, com o acréscimo de alteractes plisticas com motivos
de corpos decompostos ¢ esqueletos humanos. Paredes negras
contrastam com tapetes vermelhos. As poucas janelas sio es-
treitas e altas, as paredes sio ricamente decoradas e 2 tapecaria é
muito escura ¢ ricamente desenhada.

12 DIVEL (rosicivo)
MURADTA (D 18 ou 20]

=

Um muro de blocos de pedra com 15 m de altura cerca
toda a fortaleza. Sobre ele, € possivel ver andando Guardas
Osseos armados com arcos ¢ bestas. As pedras sao bem
acabadas ¢ ndo existem frestas entre elas ou qualquer tipo
de abertura visivel.

O muro ¢ realmente todo fechado. Ele tem 4,5 m de largura
na base ¢ 3 m no topo, onde arqueiros podem circular por to-
da a fortaleza protegidos pelas ameias de pedra, sendo impos-
sivel atingir um soldado no topo estando rente 20 muro em sua
base. O muro pode ser escalado; ndo existe nenhum tipo de ma-
gica ou sistema que o impega, mas a cada 5 minutos uma guarda
com cinco soldados dsseos (2 noite: actéscitno de dois guerrei-
ros Nor) passara pelo local, no lado de fora. No topo do muro
o tempo diminui para 2 minutos, e qualquer confronto pode ser
facilmente visto por soldados a virios metros de distdncia e por
acrofagis que sobrevoam a fortaleza. Os soldados do topo nio
vigiam a base externa do muro.

Na base da murada, o interior é preenchido com écido, e qual-
quer tentativa de ctiar uma abettura no muro causari um jato
forte de 4cido em todos que estiverem por perto. Uma abertu-
ra pequena (10 cm de didmetro) causa 6d4 pontos de dano por
acido (Reflexos CD 17 para metade). Vale ressaltar que a magia
Meselar-se ds Rochas ndo permite que o usuario, uma vez dentro
da rocha, veja o exterior. Portanto, caso os PJs tentem utilizi-la,
aczbardo dentro da murada completamente imetsos em acido
(10d6 pontos de dano icide por rodada).

Criaturas incorporeas podem atravessar o 4cido sem sofrer da-
no algum. Magias de teletransporte ou portais dimensionais nio
funcionam em nenhuma area da Fortaleza, gracas 4 potente au-
ra de energia negativa vinda da enorme Amrati Negra que dé
energia para o lugat.

@ Soldados Osscos (5): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 82 pv, 78 pv, 85 py, 98 pv, 115 pv (lider)*.

’5 Soldado Nor-humano, Guerreiro 12, (2): ND 12; huma-
néide avancado (médio); DV 10d12+24; 99 pv, 106 pv*.

% Cavaleito da Morte, Soldado Nor-humano, Guer-
reiro 12, (2 de dia ou 5 4 noite): ND 12; humanéide avan-
¢ado médio; DV 12d10+24; 85 pv, 89 pv, 92 pv, 112 pv, 128
pv (lider)*.

- -] Acrofagi (2 de dia ou 5 4 noite): ND 7; besta magica
grande; DV 7d10+21; 70 pv, 75 pv, 85 pv, 90 py, 98 pv (monta-

ria do lider)*.

- *Consulte a sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
“ das criaturas e soldados de Necropia.
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PORTAQ PRINDCIPAL

Um crinio com 15 m esta suspenso sobre as duas torres
circulares que marcam o portio principal de entrada. Abai-
xo do crinio, um portdo com barras retorcidas de metal
lembram vagamente esqueletos humanos espalhados e pre-
s0s uns a0s outros. Ao se aproximarem vocés percebem:

sdo esqueletos humanos.
I

O portio é elevadigo, ao ser aberto ele se ergue e se esconde sob
o crinio. O sistema de abertura esta do lado de dentro, e é ma-
nuseado por um necrogolem.

Dia: O portao permanece fechado e é guardado por dois garfa-
gis e dois necrogolens, que ficam do lado de dentro. Caso os PJs
se aproximem demais, eles atacardo de imediato. Em duas roda-
das quatro soldados 6sseos que ficam de vigia em frente a porta
principal chegario para ajudar.

Noite: O portio esta aberto, qualquer alarme na seguranca fa-
rd com que o necrogolem que o controla o feche. Sio necessi-
rias 2 rodadas para que ele seja completamente fechado. A segu-
ranga de noite é feita por um necrogolem, dois soldados Nors e
cinco soldados Gsseos.

@ Necrogolem (2 de dia, 1 a noite): ND 20; constructo
{(enorme); DV 25d10+40; 160 pv, 165 pv.*

@ Garfagis (2 de dia): ND 10; morto-vivo (grande); DV
20d8 +3; 122 pv, 133 pv:*

@ Soldados Osseos (4 de dia, 5 a noite): ND 7; motto-vivo
(médio); DV 10d12; 82 pv, 78 pv; 85 pv; 98 py, 115 pv (lider).*

9 Soldado Nor-Humano, Guerreiro 12, (2): ND 12; huma-
néide avancado (médio); DV 10d12+24; 99 pv, 106 pv.*

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

PATIO (pe 13)

No interior da fortaleza existe um patio grande e circular.
Pequenas aberturas circulares estio por todo o petimetro,
proximas ao muro externo. O chio é muito sujo e ha mui-
tas marcas de batalhas anteriores. Restos de corpos e cada-
veres semi-decompostos estio presentes por todo o pitio,

e

As aberturas no piso sio utilizadas para que a tropa desca
quando a fortaleza estiver em vdo, utilizando os tenticulos co-
mo escada até o chao. Com a fortaleza pousada, néo existe na-
da abaixo das aberturas a nio ser terra firme. No lado norte da
fortaleza existem duas aberturas retangulares no piso, proxi-
mas a0 edificio. Elas possuem uma rampa que d4 acesso 2 par-
te externa da fortaleza, e que € udlizada para a descida dos ne-
crogolens. No geral o pato é pouco utllizado, exceto durante
um ataque, quando todas as portas se abrem e ele se torna uma
passagem para as forgas necropianas. A cada 2d4 rodadas dois
necrofagis passam pelo local. Todas as portas sio feitas de ma-
deira ¢ de liga ferrdsseo; além disso estio sempre fechadas e
sdo trancadas por dentro.
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12 DIVEL (posicivo)

Entrada: Porta de 6 m com
armadilha a frente

=

2 - Hall Principal
3 - Guerreiros Nors i
4 - Necrofagis /
5 - Dispensa para alimentagio
dos Necrofagis g
1 6- Celas
7 - Necroglem

7.1 - Depésito de Amratis
para Necrogolens
7.2 - Laboratério e Oficina
de Necrogolens
8- Garfagis
9 - Soldados Osseos
10 - Depésito de Armas
e Armaduras
[ 1 - Entrada das Torres e Murada
12 - Acesso Niveis Inferiores (secreto)

P

Q Necrofagis (2): ND 7: besta magma (grande); DV
10d8+12; 78 pv, 85 pv*.

*Consulte a sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

1. €SDCRAOCA [pe 18 ou 22}

Uma enorme porta de ferro guarda a entrada. Ela possui
b desenhos macabros em alto relevo. Os desenhos mostram
um enorme buraco negro consumindo parte do que se pa-
rece com um sol brilhante e, abaixo, uma horda de mortos-
vivos escravizando centenas de pessoas. A frente da porra,
vocés podem ver mais criaturas guardando a entrada.

1599

De dia a potta possui dois garfagis e quatro soldados 6sseos de
guarda e atacario de imediato caso.0s PJs estejam do lado de den-
tto dos muros. A porta permanece fechada e trancada. De noite,
as portas ficam abertas e um necrogolem, dois soldados Nors e
cinco soldados 6sseos ficam de vigia controlando o acesso. A mo-
vimentacio é constante; qualquer batalha aqui fara com que tro-
pas de cinco soldados Gsseos, quatro soldados Nors-mordenkai e
um Cavaleiro Matadeus apare¢a a cada quatro rodadas.

] Garfagis (2 de dia): ND 10; morto-vive (grande); DV
20d8+3; 122 pv, 133 pv*.

@ Soldados Osseos (4 de dia, 5 a noite): ND 7; morto-vivo
(médio); DV 10d12; 82 pv, 78 pv, 85 pv, 98 pv, 115 pv (lider)*.
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Nor-mordenkai, Guerreiro 12, (4 a noite): ND 12; hu-
manéide avangado médio; DV 12d10+36, 102 pv, 108 pv, 110
pv, 118 pv*.

L S Cavaleiros Matadeus (2 a noite): ND 17; humanéide
avancado médio; DV 17d10+36; 195 pv, 200 pv (lider)*.

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Se os PJs tentarem abfir a porta, ativario uma armadilha ativada
pot runas mégicas. Caso algum ser vivo encoste na porta ela serd
ativada (CD 28). Tode o piso de frente na extenséo da porta (6 m
x 4,5 m) ird ceder. Caso nio consiga realizar um teste de Reflexos
{CD 26), o PJ ¢aird em um alcapdo ristico cavado em terra nua e
repleto de tentaculos dsseos que se movem sem parar € causamn
4d6 danos de contusdo por rodada. Um gis venenoso serd borri-
fado dentro do algapao (Fortitude CD 20 ou levard 2d6 pontos de
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dano e perderd 1d4 pontos de Constitui¢o temporarios). ays ‘
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Este hall é enorme e muito decorado. Possui quadros maca- =
bros em suas paredes ¢ um longo tapete negro que se estende szt
até uma escada circular que leva para os pavimentos supetriores. A
A escadatia é muito decorada, o guarda-corpo ¢ metilico ¢ com a8 ‘1}
um alto-relevo com padroes organicos. A 20 m de vocés, ao lado o %;
direito da cscadaria, dois garfagis ¢ um necrogolem estio para- - ox 4
dos de guarda; eles ainda nio notaram sua presenca. Fe = 3
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O hall principal possui portas que levam para os aposentos das
tropas. A escada, ao Norte, leva para os pavimentos superiotes.
De dia, a cada 8 rodadas passatd uma tropa de dez soldados ds-
seos e quatro garfagis. A noite a freqiiéncia aumenta para quatro
rodadas, € a tropa passa a contar com quatto soldados Nors.

A escada comeca no lado leste e sobe de forma circular. O tra-
cejado representa a projecio do pavimento superior e da esca-
da a uma altura acima de 2,5 m, como um mezanino. A pat-
te de baixo dos degraus de metade da escada é rodo fechado
com patedes.

Dois garfagis e um necrogolem guardam uma porta metdlica
muito grande e pesada. Se os PJs ndo se aproximarem a menos
de 10 m, eles nio itiio atacar. Caso eles esperem para observar,
em 1d4 rodadas poderio presenciar um Lich se aproximando da
porta e utilizando uma espécie de amuleto octogonal na porta
fazendo com que ela se abra.

A porta ¢ ricamente desenhada com runas em baixo relevo.
Um teste de Obsetvar (CD 15) revela algumas reentrincias
na porta que sio utilizadas como encaixe, para que uma pe-
ca metilica com uns 10 cm de didmetro seja encaixada. Nio
¢ possivel entrar sem este amuleto. A potta possui protecio
migica e ird disparar o alarme caso receba qualquer tipo de
magia. O amuleto pode ser encontrado em posse de qualquer
um dos Lichs ou vampiros, além dos préprios General Kre-
vorkian, Malkizedék, Valshea, Ammut e Vlaric. QO amuleto é
um item magico. Ele abrird a porta sendo encaixado no lo-
cal apropriado.

*Consulte a sessio “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas ¢ soldados de Necropia.

3. APOSSNTOS
D0s SOLDADOS DORS [pe 18 ou 22)

=

Vocés podem ver um quarto triangular muito grande com
varias camas e baus espalhados e desorganizados. A 5 m da
porta, encostada na parede, uma estante de madeira possui
algumas armas ¢ armaduras negras.

Dia: Vocés podem ver que a maior parte das camas estd
ocupada por soldados Nors. Eles estio em uma espécie de
transe; na verdade, nem patecem estar vivos.

e

Os Nors estio realmente em transe e nio irdo acordar por ne-
nhum barulho que os PJs facam; mas caso se aptoximem a
menos de 3 m de qualquer uma das camas ativario um alar-
me (Procurar CD 18) que acordari todos os 12 soldados Nors
presentes aqui.

Noite: A maior parte das camas esta vazia. Um grupo de
6 Soldados Nors esta animadamente “se divertindo” com
algumas Espadas Cervicais e um pobre soldado portando
uma espada curta. Quando vocés entram, os soldados Nors
atacam, mas nao antes de um deles executar com um golpe
fatal 0 homem, decepando sua cabeca.

% Soldado Nor-humano, Guerreiro 12, (6 ou 12): ND 12;

" humandide avangado (médio); DV 10d12+24; 105 pv (média)*.
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*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Caso os PJs vengam os soldados Nors, poderio vasculhar os
aposentos. Nio existe nada de imporrante ou com aparéncia
convincente aqui. De dia, é possivel ir até a estante na parede
Leste sem se aproximar das camas, mas a estante possui apenas
algumas Espadas Longas, uma Espada Cetvical ¢ alguns crénios
humanos como decoracio.

4. JAULAS DOS DECROFAGIS (e 17]

"ql

Hsta grande sala tem um piso rastico e é extremamente
suja. Um odor insuportavel e indescritivel a preenche. Ha
diversas divisdes onde os monstros de quatro patas e cnor-
mes presas de metal ficam separados um do outro. As di-
visoes sobem até o teto, tendo alguns andares. Virios cor-
redores permeiam por entre as divisdes. Em uma pequena
divisdo na parte nordeste da sala os caddveres sio amonto-
ados para servirem de alimento na hora adequada. Amon-
toados de pele humana e feno sdo utilizados como cama.

159

Com a agitagdo de personagens vivos na sala, os necrofagis ten-
tardo escapar para comé-los. Se os jogadotes ficarem no lugar
por mais de 20 rodadas, 1d6+1 necrofagis itdo escapar e ata-
car os PJs.

m Necrofagis (1d6+1): ND 7; besta magica (grande); DV
10d8+12; 85 pv, 90 pv; 110 pv, 84 pv, 82 pv, 92 py; 91 pv*.

*Consulte a sessdo “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas

das criaturas e soldados de Necropia.

5. DISPEDSA PARA :
ALIMENTACA O DOS DECROFAGIS (< 18)

A despensa é um lugar simplesmente horrivel. A sala é
parcamente iluminada por algumas tochas. Sangue resse-
cado tinge o chido e parcialmente as paredes. Gordura hu-
mana seca amontoa-se pelos cantos das salas. O fedor pu-
trido é esmagador e nauseante. Cinco barras de ferro cor-
tam a sala de um lado a outro, Dessas barras, vocés padem
ver ganchos de metal onde estio dependurados vitios ca-
déveres ressecados com sal. Cerca de 20 cadiveres podem
ser vistos dependurados. No fundo da sala vocés véem dois
soldados-esqueletos colocando um cadaver de uma mulher
em um dos ganchos.

e

Os jogadores nio encontrario nada de importante nesta sala.
Assim que os PJs entrarem, os soldados ésseos atacario.

@ Soldados Osseos (2): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 82 pv, 78 pv*

6. CELAS (me 17)

=

Lsta sala triangular esta repleta de celas. Suas grades sfo
de forma orginica que lembram ossos humanos. O fedor
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de sangue coagulado ¢ nauseante. Restos ndo identificiveis
de corpos estio espalhados pelo chio. Muitos corpos es-
tdo presentes dentro das celas — aparentemente, todos es-
tA0 MOrtos.

Ao chegarem pelo menos proximos 2o centro da sala, 2d6 zum-
bis se levantario e atacario de imediato. Eles estdo na passagem
da porta de entrada e se forem expulsos por um PJ clérigo ou
paladino, correrio para fora da sala, o que alertari uma tropa de
seis soldados dsseos e quatro guerteiros carnicais que chegario
em 1d6 rodadas.

@  Zumbis (2d6): ND 3; morto-vivo (médio); DV 2d12+3;
20 pv. Consultar o Livro dos Montros 3.5, pg. 266.

@ Soldados Osseos (6): ND 7; morto-vivo (médic); DV
10d12; 82 pv, 95 pv. 79 pv, 84 pv, 80 py, 100 pv (lider).*

Q Guerreiros Carnigais (4): ND 7; morto-vivo (médio);
DV 5d12-+3; 50 pv, 52 pv, 55 pv, 60 pv.*

*Consulte a sessio “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

Assim que os PJs vencerem a luta, surgira no fundo da sala e
dentro de uma cela cinco fantasmas. Eles s6 atacario se forem
atacados primeiro.

"q'l

Ao cair do dltimo morto-vivo surge uma fumaca esverdea-
da no fundo da sala. Ela se condensa ¢ toma a forma de cin-
co guerreiros com armaduras castigadas pelo tempo. Eles
estio sentados no fundo de uma cela com as portas abertas.
Seus ombros estio caidos como se o peso de anos e anos
Thes estivessem sobre as costas. Uma fisionomia de tristeza
profunda preenche todo o ambiente.

Caso os PJs tentem conversar com os fantasmas, eles se mostra-
Ao pouco receptivos: sua depressio por terem passado tantos
anos presenciando tantas barbaridades os deixou extremamente
abatidos. Se lhe perguntarem quem sdo, um deles ievantara fa-
rd uma reveréncia e dird: -

Meu nome é Arent Oldfield, filho de Darkan Oldfield, ca-
valeiro do posto 9, se € que isso importa alguma coisa hoje.
H4 centenas de anos, nossa cidade foi atacada por uma hor-
da de mortos-vivos. Fomos designados por nosso capitio a
libertar secretamente aldedes que estavam presos. Ao ten-
tar libertar os aldedes, fomos surpreendidos e mortos por
Malkizedék e sua guarda pessoal. A partir de entdo, presen-
ciamos cidades sendo atacadas- e prisioneiros sendo mor-
tos, ano apos ano. Isto € horrivel demais, j4 nie podemos
suportar a dor.

e

a Fantasmas, Guerreiro 5, (5): ND 7; morto-vivo (médio);
DV 5d12; 32 pv (Andrew), 36 pv (Toren), 37 pv (Nayla), 40 pv
(Nelly) e 50 pv {Arent Oldfield). Consultar o Tivro dos Montros
3.5, pg 117.

Arent ndo dara muitas informacdes; ele estd muito triste e ficard
apenas se lamutiando por sua desgraca, nenhum dos outros fan-
tasmas aceitario conversar com os PJs, por mais que eles insis-
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tam. Caso sejam muito educados com Arent ¢ obtenham suces-
so em um teste de Carisma (CD 20), poderio descobtit as se-

guintes informagdes. Role 1d6 e confira abaixo:

"ql

1 - Os segredos da Necrofotaleza estdo nos niveis inferio-
res, mas é necessatio um amuleto especial pata abrir a por-
ta ao lado da escada no hall principal;

2 - A sala ao notte guarda feras temiveis, eriaturas gigantes-
cas fabricadas pelos Lichs;

- Amratis negras sao lerais para seres vivos para vampiros;
4 — Apenas a Nor Valshea possui um aposento nos niveis
supetiotes, nesse aposento existe uma belissima armadura
de batalha que nunca ¢ utilizada;

- Dificilmente Malkizedék ¢ visto fora de seus aposentos;
6 - Por incrivel que pareca, toda aquela fortaleza € capaz

de voar.

Sem um sucesso em Carisma, Arent dird apenas dezenas de coi-
sas sem sentido e, em um determinado momento (ou depois que

tiver dado uma das informacées acima), ele ird dizer sem parar”

que os PJs precisam fugir antes que a fortaleza volte para Ne-
cropia, por que este é o ultimo lugat que suas pobres almas gos-
tariam de ver. Seja qual for a reacio dos personagens, os fantas-
mas simplesmente desaparecerio no ar.

7. SALA DOS DECROGOLEDS [ne 22)

"q‘l

Esta sala é muito grande e possui paredes muito altas, com
uma certa fuligem em suspensio no ar. O chdo € muito sujo
e possui marcas de uso intenso. No centro da sala, hd uma es-
pécie de altar, que possui uns 4 m de didmetro e estd a 30 cm
do chio. Em baixo relevo estd gravado o desenho de um bu-
raco negro. A leste da sala hd uma grande estante repleta de li-
vtos, espalhados pela sala, e partes de criaturas estio abando-
nadas no chio. A norte, proximas a uma enorme porta, exis-
tem trés ctiaturas imensas paradas lado a lado. Aparentemen-
te, possuem partes semelhantes as presentes no chio, mas es-
sas esto ja montadas. A nordeste da sala existem algumas cas-
cas semi-esféricas feitas de um material repugnante e pegajoso.
Ha seis partes abertas. Vocés véem trés mortos-vivos cuidan-
do das enormes criaturas. Dois deles, com robes de couro ne-
gro e com braceletes e detalhes em ouro, checam uma das cria-
turas. O outro parece observar, ordenando ¢ consultando um
livro antigo que esta aberto ém suas mios.

198

Estes sio Ammut e seus assistentes. Ammut é um Senhor das
Mumias do reino de Resh. Ele é um Necroalquimista e esta cui-

T

dando dos necrogolens: No momento em que os PJs entrarem;=-

um dos assistentes exclama:

— Mestre Ammut, intrusos!

Nesse momento, Ammut se vira para o necrogolem que estd
trabalhando e toca uma sequéncia de runas desenhadas em su-
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as pernas. O necrogolem se atdva. Os outros assistentes fazem
as mesmas coisas. Os PJs terdo trés rodadas para impedir que
eles ativem os necrogolens. Caso eles sejam ativados, eles ata-
carao os PJs. Ammut e seus assisntentes tentario fugit, mas lu-
tardo caso necessario.

As cascas esféricas sio Catapagas Osseas, um artificio utilizado
em combates quando os necrogolens sdo atirados nas defesas
inimigas. Caso algum PJ entre na Carapaga, cla se fechari, e s6
serd aberta ap6s receber 40 pontos de dano ou através do Diss/-
par Magia (CD 25).

Carapaga Ossea: Os Lichs alquimicos de Necropia desenvol-
vetam uma carapaga utilizando corpos humanos, ossos e ele-
mentos quimicamente tratados para criar a carapaca 6ssea. Ela é
esférica com 3 m de diémetro. Sua superficie negra é repleta de
pedacos indistinguiveis de corpos e ossos. Em ataque, quando
a fortaleza estd flutuando, os necrogolens sio literalmente arre-
messados contra os inimigos no solo. O sistema de fechamento
e abettura ¢ magico — assim que o usuario entra na carapaca ela
se fecha e se abrird somente depois do impacto no solo. Ela ab-
sorve os primeiros 6d6 pontos de dano da queda, o restante sio
danos de contusio infligidos no usudrio. Quatro criaturas de ta-
manho medio podem utilizar uma carapaga. Se cair sobre espa-
el ¢os ocupados por criaturas ela causard 4d6 pontos de dano por
whe area (3 m x 3 m).

A)

Q Senhores das Mumias, Assitentes, (2): ND 15; morto-
vivo (médio); DV 10d8; 79 pv, 75 pv; com caracteristicas ¢ po-

s deres idénticos aos do Senhor das Mumias do Liira dos Monstros
- 3.5, pag. 205.
= - @ Necrogolem (3): 25D10+40, 226 pv, 245 py; 280 pv*
P :
R~ - *Consulte a sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
~ AN = das criaturas e soldados de Necropia.

L % Ammut, Senhor das Mumias Necropiano, Morto-vi-
g Al vo médio, Clérigo 10: ND 15; DV 8d12+10d8 (112 pv) Inic:
+4; Desl: 9 m (6 quadrados); CA: 25 (+15 natural), toque 11,
sutpresa 25; Ataque Base/Agarrar: +11/+15; Ata corpo-a-
cotpo e a distincia: faixas (2d8 + Apodrecimento da Mémia);
Ataque total: 3 ataques com faixas (+16/+11/+6); AE: De-
sespero (CD 17), Apodrecimento da Mimia (CD 17), Fascinar
Mortos-Vivos, Magias; QE: Reducio de Dano 5/, Visio no
BEscuro 20 m, Resisténcia ao Fogo (10), Caracteristicas de Mox-
to-vivo, Vulnerabilidade a0 Fogo, Imunidade 4 Magia; Tend:
NM; TR Fort +13, Ref +7, Von +20; For 16, Des 10, Cons
-, Int 15, Sab 20, Car 17; Peritias e Talentos: Concentracio +8,
Ouvir +18, Mover Silenciosamente +7, Obsetvar +18, Agar-
rar Aprimorado, Desviar Objetos, Ataques Miltiplos, Constri-
cido, Rasgar; Tesouro: Padrio.

TR A b o R

3 |--‘
{CHE TR T T

BTN
i L

i
e AT

9

Tl

Magias Preparadas: (6/7/6/5/5/4; teste CD 15+nivel da
magia): 0 — Detectar Magia, Guia, Ler Magia, Resisténcia, Virtude,
1 — Santudrio®, Desespero, Anti-Criatura, Comandar, Visdo da Mor-
= te, Favor Diveno, Escudo da Fé, 2 — Forga do Touro, Drenar Forga V-

© dal%, Silépcio, Arma Espiritual, Inobilizar Pessoas, Resistir 2 Ener-
gia, 3 — Animar Mortos-vivos®, Escuridio Profunda, Desfazer Magia,
Pirgar Tnvisibilidade, Luz Cegante; 4 — Andar no _Ar, Expulsao, Po-
der Divino, Verme Gigante, Imunidade 3 Magia®, 5 — Praga de Inse-
tos, Matar¥, Resisténcia @ Magia, Simbolo da Dor, Dominios: Mot-
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invélucro oco feito por faixas encantadas com grande quantida-
de de magia negra. A aparéncia de uma mimia necropiana ¢ de
uma nuvem negro-azulada que fica em constante movimento, ¢
que € contida por diversas faixas que a envolve parcialmente em
uma forma humandéide. As faixas sempre tém marcas de Ktonor
e da familia 4 qual a alma pertenceu.

Outra habilidade é que, pot causa da grande quantidade de
magia das suas faixas, elas patecem tet vida propria. Po-
dem se estender infinitamente, dando 4 mimia a habilida-
de de manipuld-las de diversas formas, como atacar ou de-
fender. Também sdo muito resistentes e de grande auxilio
no ataque. As faixas sdo como chicotes laminados: extre-
mamente cortantes.

Combate: A mimia necropiana tem menos forca do que as
mumias comuns. Em compensacio, tem mais ataques especiais,
além dos que 2 mimia comum j4 possui. A mimia vai preferir
manter distancia dos jogadores e atacard com as suas faixas, po-
dendo dar também os seguintes ataques:

Ataque Comum (Sob): As faixas atacam como chicotes, tendo
o mesmo alcance, mas ddo +5 no ataque e 2d§ de dano.

Funeral Vivo (Sob): A minia utiliza suas faixas para entolar a
vitima. Ela fard um ataque utilizando o Agarrar Aprimorado para
acertar o alvo, enrolard completamente a vitima em um turno e
fard a Consiricds, dando 2d8 de dano inicialmente. Em cada tugr-
no subseqiiente o dano aumentard em 2d8 chegando ao limi-
te de 12d8. As faixas tém 15 PV e 30 de CA e redugio de dano
5. Mesmo cortadas, elas continuarfio a apertar o personagem.
Para o personagem se libertar sozinho ele devera fazer um tes-
te de forga ou Arte da Fuga CD 20. Este ataque ocupa somen-
te uma faixa ativa. A mimia pode, entio, realizar mais dois ata-
ques com as outras faixas, inclusive atingir mais dois persona-
gens com Funeral Vive. Ao somar trés personagens presos mes-
te ataque especial, a mimia nao podera realizar nenhuma jo-
gada de ataque.

Teia Viva (Sob): A mumia utilizara suas faixas para aptisionar
0s jogadores. Funciona similarmente como a magia Teia, mas a
Teia Viva infligird 2d8 de dano por turno se os jogadores forem
capturados. Isto porque a teia fica em constante movimento, e
ela ¢ extremamente cortante.

7.1. DEPOSITO D¢
AMRALIS PARA DNECROGOLEDS

Esta sala possui apenas prateleiras vazias. 1d4 Amratis negras
podem ser encontradas com um teste de Procurar (CD 15).

7.2. LABORACTORIO
€ QFICIDA D€ NECROGOLEDS

=

Partes de corpos monstruosos estdo expostas como um
mercado macabro de criaturas. Cabecas, bragos, e garras
podem ser vistos pendurados nas paredes desta sala. Um
sangue negro esta espalhado por todo o chio.

Esta sala serve de depésito de pecas, assim como ambiente para
alguns experimentos para aperfeicoamento do necrogolem. Nio
existe nada de interessante para os PJs aqui.
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8. SALA DO0S GARFAGIS [ne 20

A sala € triangular e iluminada por uma luz negra bruxu-
leante que emana do teto e faz com que as enormes estd-
tuas dentro dela projetem sombras tremulantes dentro da
escuriddo. Os enormes garfagis estio completamente imo-
veis, dentro de estantes que sobem até o teto. Estas estantes
formam, junto com os corredores que 0s permeiam, Varios
“Vs”. Uma neblina preenche a sala até a altura dos joelhos
de um humano. O ambiente frio e imido e a aparéncia ater-
radora dos enormes monstros ctiam uma angustia inexpli-
cavel nos infelizes incautos que adrentarem na sala.

Os PJs encontrario dez garfagis na sala. Ha uma armadilha nes-
ta sala. Se os jogadores resolverem tocar em um dos gatfagis, ele
automaticamente ird ativar-se e atacard os personagens. N4o exis-
te jeito de desarmar esta armadilha, j4 que € uma caracteristica im-
buida na construcio destes garfagis que estdo na sala (se um Nor
tocar em um gatfagi, ele ficard de prontidio para teceber ordens
do Not que o tocou. Se for um vivo, ira ataca-lo).

>v} Garfagis (10): ND 10; humanéide morto-vivo (grande);
20d8 +3; 133 pv (em média)*.

*Consulte a sessio “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

9. APOSENTOS DOS e
SOLOADOS OSSE0S/CARDICAIS (pe 15]

Estes aposentos sdo abafados ¢ malcheirpsos. Devido ao
grande namero de soldados que utilizam estes quartos, eles
sdo sempre muito baguncados. Aproveitando o grande pé
diteito de todo o pavimento, as camas sio dispostas ecm be-
liches espalhadas por todo o comodo. Na verdade sio beli-
ches duplas, com quatro camas umas sobre as outras ligadas
por uma escada metalica na cabeceira. Eventualmente exis-
te algum attito entre os soldados, o que resulta em restos de
esqueletos espalhados pelo comodo. Um grupo de soldados
6sseos discute avidamente com um grupo de carnicais.

e

Os PJs encontrario os dois grupos discutindo (dez soldados 6s-
seos e 14 carnicais). Se os PJs forem notados, ambos os grupos
irdo ataci-los. A cada dez turnos um grupo de cinco soldados
Gsseos ou de cinco carnigais adentrard na sala.

® Guerreiros Carnigais (14): ND 7; morto-vivo (médio);
DV 5d12+3; 52 pv (em média)*.

a Soldados Osseos (10): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 93 pv (em média)*.

*Consulte a sessdo “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

10. OEPOSITO DE ARMAS € ARMADURAS

=

O deposito é um lugar baixo, quadrado e largo, com capacida-
de para muitas armas. As espadas ficam em um lado da sala, os
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escudos do lado oposto. As armaduras de reserva ficam den-
tro de um armario no canto nordeste da sala. Os arcos e as fle-
chas ficam no lado sudeste. A sala foi construida de modo que,
quando os guerteiros estivessem se preparando para a batalha,
eles atravessariam a sala e alguns Nors seriam responsaveis de
equipar os soldados. Trés Nors ficariam do lado das espadas
e trés do lado dos escudos. Apenas um Nor seria encarregado
de dar aos arqueiros o arco e as flechas.

Fsta sala nio tem nada de interessante, a ndo ser pot algumas ar-
mas migicas (1d3 armas mégicas). Ela estd vazia e repleta de ar-
mas e armaduras comuns.

%

11. EDTRADA DAS CTORRES/MURADA [pe 1)

As torres possuem um formato interno peculiar. As esca-
das em espirais sobem pelas laterais, mas no mcio ha varias
camas verticalmente expostas. Elas ficam penduradas por
uma corda extremamente rigida. ¥ possivel observar tam-
bém varias roldanas presas no alto da torre para transpor-
tar flechas para os arqueiros.

(19

Aqui fica parte da tropa de Soldados Osseos Arqueiros. No nivel
superior, portas nas paredes laterais levam ao passadigo da mu-
rada. Existermn dez arqueitos, sendo oito de prontidio para o ex-
terior e dois observando a movimentacio interna da torre.

As torres ndo possuem itens nem dinheiro. Os oito arqueiros de
vigia $6 setdo acionados se os dois que observam a parte inter-
na os chamarem. Caso contratio, permanecerao atentos ac que
acontece do lado de fora da torre.

@ Soldados Osseos (10): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 93 pv (em média)*.

*Consulte a sessdo “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas

das craturas e soldados de Necropia.

12. ACESSO NIVEIS INDFERIORES (ne 20)

"q‘l

Este ambiente é muito escuro. Fezes de morcegos e in-
setos tampam a tapecaria vermelha no piso. Existe uma
Unica porta, e uma escada em U leva para os pavimen-
tos inferiores.

1%

Caso os PJs tenham entrado nesta sala por qualquer outro meio
que ndo seja pela utilizagio do medalhio de abertura da porta
(vide 2. Hall Principal), um alarme ird disparar. A magia Teiz se- ..
ra lancada a partir de todas as paredes (Reflexos CD 28) e seis
pedras trovio caitio no chio (Fortitude CD 15, para cadapedra

trovdo). Em quatro rodadas um grupo de cinco vampiros ches=——

gara do pavimento infetior e atacario.

% Soldados Vampiro, Guerreiro 10, (5): ND 14; humanéi-
de avancado (médio); DV 10d12; 100 pv, 107 pv, 108 pv, 115 pv,
118 pv (lidex).* i

*Consulte a-sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas

das criaturas e soldados de Necropia.
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20 T)TVGI. [POsiTivVO] dacos de ossos, armas, armaduras ¢ pedagos de carne. Um
: 'E;\ grupo de soldados patece estar entretido em algum tipo de
19 - 1. bAllL jogo, enquanto outros simplesmente descansam.
<~ & =
4 B = Desse hall é possivel ver parte do pavimento térreo. A es- Os PJs podem ver que hd quatro soldados entretidos no jo-
Vi, * BoiE cada sobe de forma circular vinda do pavimento térreo ¢ go ¢ trés estdo deitados randomicamente pelo quarto. Assim
E S rermina na parte oeste no sentido ant-hotirio. O corredor que eles notarem os PJs os quatro soldados irio ataci-los,
pPey que circula o grande vazado central é decorado por grandes enquanto os outros trés levarao dois turnos para estarem de
“hbhg e imponentes estituas. Do outro lado, a nordeste, inicia su- prontidio para a batalha. Um teste de Procurar (CD 20) bem-
WO bida de uma escada circular no sentido horirio. sucedido permitird encontrat um mapa da fortaleza. Neste
< E mapa estio desenhados todos os andares superiores e os dois
ke primeiros inferiores (cxceto passagens secretas). Um Procu-
= rar (CD 30) mais eficiente fari com que os personagens en-
9 :Q : 2. APOSENTOS DOS MOROEDHKAI contrem duas Amratis de 15 k cada.
, %‘I E = % Soldado Nor-humano, Guerreiro 12, (7): ND 12; hu-
iy = Diferente dos demais este quarto € muito limpo e organi- mandide avancado médio; DV 12d10+24; 86 pv, 87 pv, 90 pv, 92
- £ zado. Existem dez camas ordenadas no aposento. O apo- pv, 94 pv, 95 pv; 97 pv, 98 pv, 100 pv, 103 pv, 104 pv e 106 pv.
. & : sento estd vazio,
e tﬂ = fe
G 2 4. GUERREIROS OSSE0S (pe 13]
£ 3. APOSEDTOS DOS SOLDADOS DORS (e 15) = |
A Existem virias beliches cspalhadas por este aposento. Vi-
¥ = tios soldados dsscos e guerreiros carnicais estao nesse apo-
c = Fiste grande quatto possui varias camas dispostas em for- sento. Eles olham para vocés e partem para o ataque.
: mas ndo muito regulares. O quarto € parcialmente ilumina- e |
3 do por tochas presas nas paredes. Ele é um pouco alto e seu :
\ A teto ¢ completamente enegrecido por fumaca e sangue. Ha m Guerreiros Carnigais (10): ND 7; morto-vivo (médio); |
. algumas facas fincadas nele. O chio € sujo e cheio de pe- DV 5d12+3; 55 pv (em média)*. |
= !
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5- Armas e Armaduras
Z, 6 - Partida de Acrofagis
v = 7 - Acrofagis
9@@ 8 - Cavaleiros (Acro)
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a Soldados Osseos (12): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 95 pv (em média)*.

*Consulte a sessio “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas

das criaturas e soldados de Necropia

5 ARMAS € ARMADURAS

=i

Nesta sala estao guardadas algumas armas e armaduras.
e

Nas estantes existem apenas 2d6 tipos de armas da sessao “Mis-
celinea” sobre armas de Necropia, a escolha do mestre. Fxiste
30% de chance de haver um item miégico e 10% de chance de
ser um item amaldicoado.

6. JAULAS DOS ACROFAGIS [ne 18)

=

Este ambiente nido possui paredes externas. Uma passarela
segue ao lado Nordeste e leva para uma das torres da mu-
rada. O chao estd muito sujo e existem muitas marcas de
uso constante. Dois soldados invasores com mascara fei-
tas de crinios estio alimentando suas monstruosas monta-
rias com uma espécie de racio, Voceés véem virios mons-
tros com asas enormes ¢ patas de inseto por todos os lados.
Assim que vocés entram um deles corre para ataci-los e or-
dena que seu monstro faga © mesmo, o outro cotfe para sua

Lumonmri;l se dirigindo para alcar voao.

[

Em duas rodadas o Cavaleiro conseguird algar vio com seu
acrofagi. Se isso ocorrer, ele retornard em 4 rodadas acompa-
nhado de oito Cavaleiros e suas respectivas montarias.

% Cavaleiros da Morte, Soldado Nor-humano, Guerrei-
ro 12 (6): ND 12; humanoide avangado médio; DV 12d10+24; 95
pv, 83 py; 97 py, 101 py, 80 pv, 140 pv (lider)*.

- <) Acrofagis (6): ND 7; besta magica grande; DV 7d10+21;
68 pv, 78 pv; 83 pv, 88 pv; 70 pv, 97 pv (montaria do lider)*,

#Consulte a sessio “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia

7. ACROFAGIS

Esta enorme sala é dividida por algumas jaulas baixas. Per-
cehe-se que elas sao utilizadas mais para identificar scus
ocupantes do que para prendé-los, ji que elas nio sio fe-
chadas na parte de cima. Existem quatro acrofagis parados
em suas jaulas e dois Cavaleiros da Morte conversando ao
fundo da sala. Eles estdo entretidos com um Grifo de penas
negras e olhos brancos, e nao notam a presenca de voces.

Se os jogadores nio agirem imediatamente, o Nor-Grifo ird
perceber a presenca deles e alertara os Cavaleiros que ataca-
rio de imediato, j4 convocando os acrofagis. Caso tenham a
chance de monta-los o fardo, pois a sala € alta o suficiente pa-
ra que eles voem.

A INVASAO DE NFCROPIA
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% Cavaleiros da Morte, Soldado Nor-humano, Guerrei-
ro 12, (2): ND 12; humandide avancado médio; DV 12d10+24;
99 pv, 103 pv*.

& Acrofagis (4): ND 7; besta magica grande; DV 7d10+21;
83 pv, 88 pv, 71 pyv, 92 pv*.

@  Nor-Grifo: ND 4; Nor-besta mdgica grande; DV
7d10+21; 75 pvt*,

*Consulte a sessdo “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

**0 Nor-grifo é idéntico ao grifo apresentado no Livre dos Mons-

fros 3.5 pg. 153, com todas as caracteristicas descritas no mode-
lo Nor da sessio “Misceldnea” desta d20 Saga.

8. CAVALCIROS DA MORCE

Este comodo ¢ muito bem organizado, com vatias camas'—=I1
de estdlo militar. H4 uma passagem entre duas portas e pra-
teleiras com as armas e armaduras dos Cavaleiros. No mo-
mento o comodo estd completamente vazio.

9. CAVALEIROS MACTADEUS

=

Este pequeno quarto possul poucas camas. Elas estio rigo-
rosamente arrumadas ¢ ordenadas. trés Cavaleiros Matadeus
estdo em transe em suas camas mas despertam de forma ma-
gica assim que voces entram no quarto. Em gestos automadti-
l_cos todos ja estdo armados com suas Hspadas Gigantes.
b

Estes quartos possuem poucas camas (trés no trangular e qua-
tro nos retangulares). Cada cama possui uma pequena estante.
Nio hi demais mdveis nestes comodos.

% Cavaleiros Matadeus (3): ND 17; humandide avancado
médio; DV 17d10+36; 196 pv, 200 pv, 205 pv*.

*Consulte a sessdo “Miscelanea” nesta d20 Saga para as fichas
das craturas e soldados de Necropia.

10. DEPOSICO DE AMRALIS DEGRAS

Esta sala transmite uma estranha sensacdo, a sensacio de
que as sombras possuem vida e de que elas observam os
jogadores. A tremulacio da luz negra emitida pelas Amra-
tis faz com que a percepcao espacial torne-se bastante con-
fusa, A sala parece nio ter nem uma largura nem uma al-
tura definida. s

Ela possui diversas estantes feitas de pedra que a cruzam
de lado a lado. Nestas estantes ficam as Amratis, flutnando
fantasmagoricamente. Na parte de baixo ficam as Amratis
menores que vao aumentando de tamanho a medida que
a altura da prateleira sobe. A sala emite um frio que nio é
sentido na pele, mas na alma.
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O acesso a esta sala ¢ restrito, somente uma pessoa que possua
a chave poderi entrar na sala. A chave é uma runa piramidal fei-
ta de Amrati. Para entrar na sala € preciso ter a runa e dizer “De-
rassskk nuonae gvreszj”.

Os PJs podem observar alguém entrando no aposento e depois
roubar a runa e utilizd-la para entrar. Dentro da sala existe uma ar-
madilha. Se um PJ se aproximar a 30 cm da estante, as Amratis a0
redor do alvo lancario um Infligir Ferimentos Criticos (CD 20)
totalizando 4d8 +15 de dano. Se o alvo continuar no espaco de
ativacio da armadilha continuar a receber 4d8+15 de dano por
tutno. Um Disspar Magia (CD 32) ou Curar Ferimentos Criticos (CD
20) anulari o efeito na regido em que a armadilha foi ativada.

11. SOLDADOS NDORS

Hste aposento estd repleto de camas vazias. Ao fundo é
possivel ver cinco soldados Nors deitados nas camas.

Os soldados estdo em transe regenerativo (chamado de restaura-
¢do, os Nors precisam de 4 horas de transe para recuperar seus
PV didrios). Mas irdo despertar se os PJs se aproximarem a me-
nos de 3 m de suas camas.

% Soldado Nosr-humano, Guerreiro 12, (5): ND 12; hu-
mandide avancado médio; DV 12d10+24; 80 pv, 90 pv, 101 pv,
99 py, 103 pv*.

*Consulte a sessio “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia. Exceto pelo fato de que
estio armados apenas com Amratis Negras, que causam dano
(por Causar Leripentos) de acordo com sua pureza.

12, APOSENTOS D€ vAlLshea

Este aposento ¢ muito grande e decorado. Nele, Vucé:ﬂ
véem uma cole¢io de armaduras negras de batalha deco-
ram a parede. Algumas correntes e grilhdes dividem espa-
co com poltronas e tapetes espessos. Do lado de uma das
paredes estda uma cama larga decorada com lengdis negros.
{ntre as armaduras, uma imensa armadura de batalha cha-
ma a atengio por sua beleza macabra. Ela é negra repleta
de ldminas ¢ runas misticas. E quando vocés se aproximam,
ela se movimenta.

e

Esta é a armadura pessoal de Valshea. E a armadura classica dos
Cavaleiros Matadeus. Por ser muito otgulhosa ¢ ter uma 6tima
mobilidade, Valshea utiliza a armadura somente em ceriménias
muito importantes, o restante do tempo, a armadura fica sobre
o efeito das magias Auimar Objetos € Permanéncia.

Q Armadura Hirah Completa +4* com cravos (objeto
animado médio): ND 13; constructo (médio); DV 8d10+40;
112 pv; Inic -1; Desl. 9 m; CA 23, 14 (toque), 23 (surpresa); Ata
COrpO-a-Corpo: espada cervical +3* (duas mios) +14/+9 (2d6+10,
decisivo/19-20x2 + especial: mutilacan); Espago/Alcance: 1,5 m/
1,5 m; QE: Dureza 18, Resisténcia a Fogo (30 pontos), Caracte-
risticas de Constructo, Visio no Escuro 18 m, Visio na Penum-
- brayTendéncia N; Res: Fort +2, Ref +1, Von -3; For 25, Des 12,
“Cons -, Int -, Sab 1, Car 1.
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*Consulte a sessdo “Misceldnea” nesta d20 Saga para maiores
detalhes da Espada Cervical ¢ da Armadura Hirah Completa (2 ar-
madura da Valshea ¢ na versdo “com cravos”).

Caso os PJs derrotem 2 armadura ela caird a0 chio e suas pat-
tes estardo soltas para serem vestidas por qualquer usudrio. Nio
existe nada de importante aqui, 2s demais armaduras sdo mui-
to antigas e estdo muito gastas. Ainda é possivel encontrar na
Pparede oeste um bau com pequenas roupas de couto utilizadas
por Valshea.

13. CAMARA D€ TORTURA D€ valshea

Esta sala tem pouca iluminagio e é toda recoberta de uma
pedra rustica e negra. Dentro dela hd diversos tipos de apa-
relhos de tortura. Alguns deles sio conhecidos, mas nio se
consegue nem presumir como ¢ o funcionamento de ou-
tros. Ha manchas de sangue em todos, o chio é feito de
uma tela de ferro, para que o sangue possa ser limpo com
mais facilidade. Possui alpumas celas na parede leste para
manter os prisioneiros. A beleza da arte sadomasoquista
estd estampada nas paredes sob diversas imagens de pesso-
as sendo torturadas e humilhadas.

le.

Esta sala estd vazia ¢ nao hd nenhuma informacio nem tesouro.

14. DIVEL SUPERIOR DAS CTORRES

O nivel superior das torres faz a ligagio entre o passadico
da murada por suas portas laterais. Nio existe nada além da
escada que leva ao pavimento inferior. a

Em 1d6 rodadas quatro soldados 6sseos arqueiros irdo passar
pela torre. Virias tropas ficam continuamente de guarda.

@ Soldados Osseos (4): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 83 pv; 99 pv, 91 pv, 101 pv (lider)*.

15, MURADA

Este passadico € cercado por ameias que protegem os ar-
queiros. Pode se ver al longe alguns Soldados Osseos fa-
zendo a ronda.

b

A murada ¢ larga o suficiente para que s¢ possa ter um arqueiro
disparando e alguém transitando pot ela. Em sua lateral, as pare-
des a meia altura sfio terminadas em ameias.

Em 1d6 rodadas quatro soldados dsseos irao passar onde estio
os PJ’s. Caso os avistem, trés deles irdo ao combate e tltimo ird
correr em sentido contrario para chamar reforgos.

a Soldados Osseos (4): ND 7; morto-vivo (médio); DV
10d12; 80 pv, 95 pw, 100 pv, 115 pv*.

Caso o Soldado consiga chegar 4 outra torre, retornard em 1d4
rodadas com oito soldados 6sscos arqueitos e dois garfagis.
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a Soldados Osseos (8): ND 7; morto-vivo (médio); DV Esta é a sala de controle da Necrofortaleza, Rerzian, o Not-
10d12; 95 pv (em média)*. beholder, controla a fortaleza, obedecendo as ordens telepa-
ticas que recebe de Krevorkian ou de seus subalternos dire-
a Garfagis (2): ND 10; morto-vivo (grande); DV 20d8+3; tos. Ele tem um amaleto de figagio de mentes, um item magico ne-
90 pv, 83 pv*. cropiano que permite a comunicagio telepitica entre duas ou
mais pessoas.

*Consulte 2 sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas

das criaturas ¢ soldados de Necropia. % Soldado Not-humano, Guerteiro 12, (4): ND 12; hu-
manéide avancado (médio); DV 10d12+24; 82 pv, 96 pv, 101 pv,
132 pv (lider)*.

32 DIVEL (posicivol

c Rerzian, Nor-beholder: ND 14; Nor-aberragio (grande);

| - “Globo Direcional” (controle da Fortaleza)

1. SALA D0 GLOBO DIRECIODAL (e 18] DV 11d8+44; 113 pv**.
**0 Nor-beholder é idéntico ao beholder apresentado no Tiva =
Este pavimento possui um unico comodo. A escada des- dos Monsiros 3.5 (pg. 33), com todas as caracteristicas descritas no
ce circularmente no sentido anti-hordrio na parte oeste. No modelo Nor da sessao “Miscelinea™ desta d20 Saga.

centro, um grande palco circular com desenhos de runas
misticas abricam um pedestal com uma grande esfera ne-

gra no centro. A esfera mede cerca de 1 m de didgmetro. Ja- 12 Divel megacivol
nelas estreitas e altas seguem as paredes inclinadas para o
centro. No lado de fora, é possivel ver o teto dos pavimen- 1. ball
tos inferiores, e a sudeste a passarela dos acrofagis em di-
recio a uma das torres. O comodo é muito decorado e esta i
tepleto do quadros e estdtuas de deuses estranhos e mons- Este comodo possui um grande piso com granito verde
truosos, como as do 2° Pavimento. Na frente da esfera vo- muito bem encerado. Nesta parte da fortaleza tudo ¢ muito
cés podem ver trés espelhos fluruando, tendo nuvens acin- mais decorado e limpo. No centro, desenhado no granito,
zentadas como molduras. Os espelhos mostram cenas da existe a figura de um grande guerreiro em armadura com-
cidade, de fora da fortaleza. pleta ¢ espada longa matando um-monstro horrendo com
_ varias bocas e tenticulos.
* Mas o que chama atencio € o odor horrendo que exala des- Je.

sa sala e da eriatura monstruosa que esta controlando a es-
fera. Hsta terrivel criatura possui a pele cinzenta e um enor-
me olho central negro com pupila branca. Bla flutua no ar e
possui varios tentdculos com olhos na ponta. Os demais
olhos sio esbranquicados como olhos moitos, scus
dentes sZo apodrecidos e amarelados. Espetos me-
talicos estdo cravados ao redor do olho central e
laminas afiadas saem de dentro de sua gran-
de boca formando algumas fileiras extras
de dentes metalicos. Do seu corpo, pin-
cas metdlicas saem e tocam a esfera em
varios pontos. Quando uma de suas
pincas metalicas toca um ponto da
esfera, vocés sentem a sala girar.

O monstro vira um dos seus va-
1ios olhos na direcio de voces, a0

mesimo tempo que quatro solda-

dos necropianos, posicionados ao

redor da sala, atacam. Uma voz

eutural sai da boca do monstro:

— Matem-nos, eles estao invadin-
do 2 Sala de Controle!

— Sim, Mestre Rerzian! — repondem
os soldados.

32 PIVEL (posicivo)
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E Kether, o maior de todos os sefiras (05 Deuses de Necropia)
destruindo o Primevos Yog-Sottha, os Deuses Antigos, duran-
te a Sefiranomaguia. Bm todas as paredes possuem portas, exceto
a parede do lado norte, onde sobe a escada em “U”. A escada é
decorada com um grande tapete vermelho.

2. LABORACTORIO Lich

=

Vocés entram em uma grande sala, com virias mesas de
madeira repletas de vidros, tubos e outros objetos de for-
mato estranho e misterioso. Nas paredes dessa sala vo-
cés veéem varias prateleiras repletas de livros e garrafas
com pequenas criaturas monstruosas dentro. O lugzu‘ exa-
la uma confusio de cheiros horriveis e nauseantes, que in-
vade as suas narinas e os deixam meio tontos. No centro
da sala, vocés véem varias mesas metalicas que estio com
cadaveres amarrados com tiras de couro. (s caddveres de
trés das quatro mesas estao inertes, porém o cadaver res-
tante estd se debatendo para arrancar as tiras de couro.
E uma visio grotesca; o cadéver esti com a parte supe-
tior do seu crinio aberta e o seu cérebro estd nas mios
de um morto-vivo com robes negros, que o estava ana-
lisando cuidadosamente no momento em que yocés en-
traram na sala.

Vocés também percebem que ao redor dessa mesa metali-
ca estdo outros quatro mortos-vivos de robes negros, to-
dos com estranhas facas e objetos cortantes em suas mios.
Eles olham para vocés com assombro por alguns instantes,
olham entre si, e atacam!
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O laboratério é um lugar grande amplo e alto, mas aparenta
ser bem menor, por causa da grande quantidade de bats, es-
tantes, mesas com vidros, objetos irreconheciveis, papéis, li-
vros; aparentemente uma enorme bagunca. Além disso, a sala
¢ bastante escura, sendo fracamente iluminada por um ponto
desconhecido de luz. Na canto norte existe uma grande me-
sa com varios vidros preenchidos por liquidos das mais varia-
das cores. SZo cinco garrafas com pocdes. Em trés delas es-
tdo as seguintes pog¢des (Identificar Magia CD 22): Veloida-
de, Forga do Touro e Sopro de dragde. Nesta mesa existe uma pi-
lha de livros ¢ alguns pergaminhos no canto direito. Com um
teste de Procurar (CD 28) bem-sucedido, os jogadores acha-
A0 a seguinte passagem:

|
“...¢ estes Denser aniigos agora nos anxiliardo na expansdo de nos-
sas fareas. Utifizando da siq carcaga como forfaleza, ¢ com a energia
de wma grande Ansrati Negra, prosseguiremos alén de nossa mnndo
Ppara a fotal dowinagae.”

Nos livros em cima da mesa existe uma armadilha mégica (CD
24 para desarmar). Ao tocar o livro o jogador deverd fazer um
teste de Forea de Vontade (CD 27) ou ele caird em um sono pro-
fundo. Somente um Dissipar Magia (CD 27) seri capaz de acor-
dar o personagem.

Caso os PJs queiram investigar mais, se eles lerem os livros (es-
ctitos em Abissal e Dracénico) por 30 minutos ¢ forem bem-su-
cedidos em um teste de Conhecimento (arcano) ou Identificar

" Magia (CD 30, por causa do modo truncado como estio os es-
P i ST =
* ctitos) eles terdo as seguintes informacdes:
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1) As Amratis Negras sao cristais que absorvem cnergia ne-
gativa e podem ser usados para curar moItOS-vivos ou para
potencializar magias.

2) A Necrofortaleza é movida por uma enorme Amrati Ne-
gra, que fica em um local especial.

3) Uma Amrati Negra nunca deve ser usada em um vampiro
LW()fqu(f se encostada em um, causa uma I’Eﬂ(}ﬁ.o EXpiOSiVﬁ.

No canto esquerdo existem armarios que chegam até o teto e es-
tao repletos de gavetas. Dentro delas existem componentes para
magia, Existem outros livros espalhados por toda a sala mas, do
lado esquerdo da porta, fica uma estante com virios livros e 2
grimérios. No primeiro, de capa amarelada e de textura gorduro-
sa, os jogadores achario algnmas magias de nivel baixo (1°, 2%
3°), da escola da Necromancia. No segundo, de capa negra com
algumas artérias pulsando, os jogadores achardo duas magias de
9° nivel inéditas (4 escolha do Mestre). Porém, neste grimoétio
cxiste uma armadilha mégica (CD 35 para desarmar): se o joga-
dor tocar na capa ele devera fazer um teste de Forca de Vontade
a CD 25 e, se nfo passar, serd teleportado para fora da fortaleza
e vai ter amnésia de tudo o que aconteceu nos aldmos trés dias.

% Lichs, Necromante 11, (5): ND 13; humandide avancado
médio; DV 10d12+3, 98 pv, 85 py; 103 py; 101py, 119 pv (lider)*.

*Consulte a sessio “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.
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5. CELAS .

O depésito de corpos é um lugar aterradotr. Aqui sio empilha-
dos corpos de humanos, animais e outras criaturas. Ao que pa-
rece, 0s corpos ficam em um estado de semi-mumificagio. Os
humandides estdo no tanque esquerdo da sala, os animais no
tanque direito ¢ as outras criaturas no centro da sala. Aqui sao
armazenados os corpos utilizados nos experimentos de necro-
mancia. Nao hi nada de interessante para os PJs aqui.

2.2. DEPOSITO DE EXPERIMENTOS

Aqui se encontram os corpos utilizados em experimen-
tos necrominticos. Pessoas tomam formas quase inimagi-
naveis, animais unidos com humanos em corpos absurda-
mente bizatros. Alguns corpos sdo simplesmente impos-
siveis de saber o que eram origifialmente. A sala exala um
cheiro forte de mofo e podriddo. Os gritos das criaturas sao
aterradores e emitem um tom de desespero e odio.

e

Algumas pequenas celas guardam experimentos que “deram erra-
do”. Sdo criaturas horrendas e disformes criadas pelos Lichs e que
ainda niio puderam ser utilizadas, por falta de propésito ou contro-
le. Existe uma dessas ctiaturas que lembra a forma da fortaleza, mas
¢ bem mais simples, com menos tenticulos e, 6bvio, menor e sem
um castelo nas costas. Parece um polvo. A nZo ser que os PJs gos-
tem de admirar coisas bizarras, nio existe nada de interessante nes-
ta sala. Os Lichs utilizam essa sala como depdsito de armas e itens
magicos que sio apreendidos com os prisioneiros.

3. APOSEDCOSs 00s Lichs _.

Este aposento nfo difere muito do laboratério destas craturas, O
comodo ¢ fracamente iluminado por um ponto de luz desconhe-
cido. Existe uma enorme quantidade de baiis, estantes, livros, per-
gaminhos, frascos, todos entulhados no quarto. Existe uma gran-
de mesa no centro do guarto que é, provavelmente, usada pelos li-
chs para estudo. Um armario pequeno esta localizado no lado les-
te da sala. As outras paredes sao tomadas por estantes. Um teste
de Procurar (CD 20) bem sucedido, permitird-encontrar trés gri-
mérios com 1d4 magias de sexto nivel, 4 escolha do mestre.

31. SALA SECRETA 00s Lichs

“..".'l

E uma sala totalmente escura e mindscula.

[

Esta sala possui diversas prateleiras com muitos itens magicos.
Os PJs encontrario muitos itens magicos (6 no total, que o mes-
tre poderi escolher da lista de Trens Magicos Médios do Livro do
Mestre), assim como pogées de cura como Curar Ferimentos Mode-
rados (5), Curar Ferimentos Criticos (3).

4. CRIPCA DOs
VAMPIROS DA TROPA D€ SADGUE

Este ambiente é totalmente escuro. Parecido com uma cripta,
apresenta ornamentos feitos de pedra. Ha cerca de 20 sarcofa-
gos fechados na sala.

67

Ha algumas celas vazias. Elas estdo imundas e fechadas, mas nio

ha nenhum prisioneiro por aqui.

6. SALAS D€
RESTAURACAO DOS SOLDADOS DORS

Nesse local, vocés véem cerca de dez mesas metdlicas espalha-
das pela sala. Em um dos cantos, vocés podem ver uma estan-
te com grandes tanques de vidro cheios de pedacos de corpos;
um tanque cheio de bracos, outro cheio de pernas, um cheio
de cabegas etc. Os corpos estao imersos em um liquido verde-
esbranquicado, que exala um cheiro dcido fortissimo. Na par-
te leste, vocés véem uma cela cheia de caddveres pendurados
em ganchos. As estantes das outras paredes estdo tepletas de
ferramentas estranhas de corte e cristais negros, Na sala, vo-
cts podem ver que apenas duas das mesas estao com soldados
necropianos em cima. Fm uma das mesas, dois mortos-vivos
vestindo roupas de couro negro e com vArios instrumentos
cortantes nas maos estao costurando um braco novo em um
soldado. Na outra, outros dois mortos-vivos estao terminando
de costutar uma nova cabeca no outro soldado.

fee

No momento em que os PJs entrarem, os Lichs Necromantes
que estio restaurando os dois Nots irio atacar. Os Nors estdo
incapacitados e inconscientes.

% Lichs, Necromante 11, (4): ND 13; humanoéide avanca-
do médio; DV 10d12+3, 96 pv, 87 pv, 82 pv, 107pv (lider)*.

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

7. TEMPLOQ SCFIROTICO

Vocés entram em uma espécie de templo. E uma sala pequena
com um altar e um grande mosaico por tris. () mosaico mos-
tra umn diagrama contendo 11 esferas e cada uma com algo es-
crito por cima. Vocés sentem algo muito ruim no local.

e

Este é um local de adotacio aos Sefiras. O desenho € a drvore
sefirotica de Necropia, usada para se adorar todos os deuses de
Necropia em um unico local. Ele esta lotado de energia negati-
va, € assim que entrarem, os P[s terdo que fazer um teste de For-
titude (CD 20) ou perderio 1d4 pontos de vida por cada round
que ficarem ai. O local nao afeta mortos-vivos.

8. sAlLA Oe reunioes

e

Nesta grande sala existe uma enorme mesa em forma de
U. A abertura do U € voltada para oeste, e todo ela é cer-
cada por cadeiras. Na base do U h4 cinco grandes cadeiras.
A sala estd vazia.

(5

N -

E aqui que o General Krevorkian e os 4 bracos dircitos acet-

ram as ordens dos ataques com os lideres de batalhdo, vampi-
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ros, Cavaleiros Matadeus e mordenkais. No momento, a sa-
la esta vazia.

9. ACESSO AO DIVEL IDFERIOR

Dois guardas Nors mantém a seguranca 24 horas por dia. Nao
hd mais nada aqui além da escada que leva ao nivel inferior.

k

K.

!I‘_ &) % Soldade Nor-humano, Guerreiro 12, (2): ND 12;
i <N humandéide avancado médio; DV 12d10+24; 99 pv, 113 pv
P - (lider)*.
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*Consulte a sessio “Misceldnea” nesta d20 Saga para as fichas
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F X das criaturas ¢ soldados de Necropia.
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1. hALL

Este hall possui duas escadas circulares; a do lado sudoeste sobe
até o pavimento superior em sentido horirio € a do lado nordes-
te desce até o pavimento inferior em sentido anti-horério.

2. APOSENTOS AMMIIT

'q'l

A sala é grande ¢ escura. Seu formato lembra o de um sarc6-
fago. No centro existe um sarcofago moldado com cranios
e costelas retorcidos de forma bizarra. O chao é de uma es-
pécie de granito vermelho escurecido, dando a impressao de
que por eras muito sangue foi derramado dentro da sala. Re-
cobrindo as laterais da sala & um metro da parede existemn
seis sarcofagos repletos de simbolos mégicos ¢ com dese-
nhos de monstros horrendos esculpidos. No centro da sala,
vocés podem ver um sarcofago maior, feito de ouro e me-
tal, com um desenho de uma muimia com rosto de um chacal
negro ¢ segurando dois bastdes com desenhos estranhos. A
leste existe um armario feito de pedra rastica e escura. A sala
um cheiro adocicado de antiguidade, mofo, abandono e uma
atmosfera fria preenche a escuridao.

Esta é a cripta de Ammut, o Senhor das Mimias e Necroalqui-
mista da Necrofortaleza. Dentro de cada um dos seis sarcofagos
que estdo ao redor da sala esti um Senhor das Mimias Guardido
de Ammut. Eles descansam em seus sarcofagos e sio desperta-
dos no momento em que a Necrofortaleza vai atacar. Os Senho-
res das Mumias Guardides sio mumias muito podetosas do rei-
no de Resh, a terra dos farads mortos-vivos de Necropia. Ammut
nao esta af, mas sim esta na Sala dos necrogolens, junto com mais
dois Senhores das Mimias GuardiGes. Assim, nos sarcofagos es-
tAo apenas outros quatro Senhores das Mamias GuardiGes.

No local existem duas armadilhas, situadas no chao da sala. As
armadilhas podem ser desativadas ao se dizer “Resh-ha-tut”, ou
“Resh, reino eterno” no idioma reshiano. Essa senha pode ser
obtida na Sala dos necrogolens, em um dos varios livros que es-
tao na oficina de Ammut. As armadilhas, que envolvem explo-
soes de fogo fatais para Nors, foram colocadas por Ammut para
evitar traigdes por partes dos Nors da Necrofortaleza. O odio e
“arivalidade existente entre os reshianos (o povo dos farads mor-
~ toswvivos) e os Nors de Yzael (ou yzaelitas) € intenso, e Ammut
“ quet se precaver de qualquer ataque contra ele e sen povo.
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Primeira Armadilha: Situada no chio da Sala, essa é uma ar-
madilha diferente. O PJ ird aciona-la caso cle desarme a armadi-
Tha. Ela é claramente vista no chdo (¢ um circulo de placas de
pedra que serdo acionadas se forem pisadas). Se for desarmada,
os quatro Senhores das Mumias Guardioes dos sarcofagos late-
rais sairdo dos mesmos ¢ atacario os personagens. Para perceber
a armadilha, um teste de Procurar (CD 10) deverd ser feito e, para
desarmar a armadilha um teste de Operar Mecanisme (CD 10). Se
os jogadores falharem no teste de Observar nada acontecera, além
do chio afundar. Caso um dos PJs tente desarma-la, uma explo-
sdo de fogo envolverd o PJ que desarmou, bem como os PJs que
estiverem em um raio de 1,5 m dele, Apds a explosao, quatro Se-
nhores das Mumias sairdo dos sarcéfagos e atacarao os PJs.

% Armadilha Reversa de Desarme: ND 7; explosio de fo-
go de 1,5 m (5d8); Reflexos reduz 4 metade (CD 18); Procurar
(CD 10); Operar Mecanismos (CD 10).

Segunda Armadilha: Esta foi colocada no sarcofage central
de Ammut. Ao redor do sarcéfago central, um segundo circulo
de pedras de pressio (que também sdo desativadas com a senha
“Resh-ha-tut”) esconde uma outra armadilha. Se algum dos jo-
gadotes pisar na irea ao redor do sarcéfago central (4,5 m ou 3
quadrados) um Digiungio de Mordenkainen (CID 25) serd ativado na
area a0 redor do Sarcofago. No proximo turno apds a Digunedo
ter sido acionada, cada sarcéfago ird conjurar uma Maratha Pris-
mdtica (CD 24) logo atrds deles, cercando completamente 2 sa-
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la com a magia, além de nma explosio de fogo de 1,5 m de raio
dando 5d8 de dano. Um teste de Procurar (CD 30) identificara a
armadilha e um teste de Operar Mecanismo (CD 30) ira desabilita-
la. Assim que a segunda armadilha for acionada, os quatro Se-
nhortes das Mumias Guardides sairdo de seus sarcofagos e ataca-
Ao 0% personagens, que estardo presos dentro do circulo criado
pela Muralha Prismatica (que também os impedira de fugir).

c‘g Armadilha de Pressio com Disjun¢io de Morden-
kainen: ND 12; Dignngao de Mordenkainen, Muralha Prismadtica e
explosdo de fogo de 1,5 m (5d8); Reflexos reduz 4 metade (CD
18); Procurar (CD 30); Operar Mecanismos (CD 30).

Nos sarcofagos dos Senhores das Mumias, os PJs encontrarao
uma Luva de Armazenaments, o Manto da Aranka, e uma Tiara
do Intelecto, além de 10.000 PO em joias e gemas. No sarcéfago
de Ammut eles encontrarfio um Griwdrio dos Necrogolens, um li-
vto com informacoes sobre os necrogolens, o uso das Amratis
Negras como fonte de seu poder (teste de Conhecimento Arca-
no ou Identificar Magia ND 20). Além disso, os PJs encontrario
um Robe dos Olbos, um Escaravelbo de Protecio € um Escaravetho das
Laninas Afiadas. Todos estes itens magicos tem suas descticoes
no Livra do Mestre 3.0.

@ Senhores das Mumias, GuardiGes, (4): ND 15; morto-
vivo (médio); DV 10d8; 72 pv, 78 pv, 73 pv, 80 pv, com caracte-
risticas e poderes idénticos ao Senhor das Mumias do Livre dos
Monstros 3.5, pg. 205.

3, celAas

=

Vocés véem mais celas vazias. As celas estio imundas e su-
jas de sangue, mas ndo ha prisioneiros.

4. GUARDAS

4.1. OEPOsiTO D€
AMRALTIS, ARMAS € ARMADURAS

Uma pequena guarda vive aqui. Existem algumas camas e pou-
cas estantes. Na parte sul hd um pequeno comodo com armas,
todas notrmais, e algumas Amratis Negras que sao usadas pa-
ra tegeneragao nor. No momento, o local é apenas protegido
por dois soldados Nors, que atacario assim que os PJs entra-
rem na sala.

g Soldado Nor-Humano, Guerreiro 12, (2): ND 12;
humandide avancado médio; DV 12d10+24; 87 pv, 102 pv
(lider)*.

*Consulte a sessao “Misceldnea’ nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

5. APOSEDTOS KREVORKIAD

O aposento de Krevorkian é muito bonito e decorado. Possui
uma grande cama na parede oeste e um conjunto de sofds ao
lado da porta, na parede leste. Uma passagem secreta no teto,
proximo a parede sul, leva até o piso do 1° pavimento negativo.
Uma passagem secreta na parede leste d4 acesso a um estreito
corredor que desce até a lateral do altar na Sala do Cristal. Kre-
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vorkian, como um bom soldado, nio guarda nada de valor em
seu aposento. Apesar de ser um general, o seu aposento é ‘muito
simples, seguindo o codigo do guerreiro mordenkai.

51. GUARDA PARCICULAR KREVORKIAD

Neste aposento ficam quatro soldados Nors. Ele é muito arru-
mado e limpo. As camas estdo na parede oeste e existem alguns
armarios na parede leste. No momento em que os PJs entram,
ele estd vazio. N4o hd nada de valor aqui.

6. SALA D€ ReUDNIOESS PRINCIPAL (me 29

Nesta sala ha uma mesa média, onde Krevorkian se retine com os
demais lideres. No geral, sio cinco pessoas. Dois guardas ficam
sempre presentes, ndo existe nenhuma outra mobilia além da me- Eis
sa. B nessa sala onde se dari o encontro entre Krevorkian e os PJs. =
Assim que os PJs entrarem nessa sala, leia a passagem abaixo:

'ﬂ]

Vocés entram em uma sala enorme, onde ao redor de uma
mesa de pedra, vocés podem ver 12 guerreiros com arma-
duras impressionantes. No fundo da sala, no momento em
que vocés chegam, um monstro enorme de quatro patas,
com faixas de couro negro e metal envolvendo o corpo
e enormes presas metdlicas, solta um rosnado ameacador.
Ao seu lado, sentado em uma espécie de trono, vocés véem
um guerreiro enorme, com liminas saindo de sua cabeca e
uma espécie de mascara Ossea em seu rosto, Este guerrei-
10 se levanta, pega uma espada do tamanho de um homem
que estava ao seu lado e exclama para os demais guerreiros
que estio na sala:

— Muitos irdo pagar caro pela incompeténcial Como deixaram
esses invasores chegarem até aquil Ou vocés 0s matam agora,
na minha frente, ou podem dar adeus as suas existéncias!

Todos os demais guerreiros, que parecem ser comandantes
das tropas invasoras, levantam-se sacando suas armas, en-
quanto bradam:

— Sim, senhor, General Krevorkian!

e

Este serd um combate até a morte. Nem Krevorkian nem seus
generais irdo se render ou passar informacées para os PJs. Kre-
vorkian apenas dird que a “vitéria serd de Necropia, outros ji
estdo vindo...” antes de motrer. Os comandantes das topas de
Krevorkian sio os seguintes: quatro comandantes vampiros,
quatro Guerreiros Matadeus ¢ dois Lichs representando o gru-
po de Malkizedék. Além desses, temos Krevorkian e seu necro-
fagi. Caso os PJs tenham fugido ou nfo tenham se encontrado
com Valshea, ela estard aqui (usar o encontro de Valshea da 2*
patte da aventura nesse evento).

T

Soldados Vampiros, Guerreiro 10, (5): ND 14; hu=--
mandide avancado (médio); DV 10d12; 98 pv, 101 pv, 109 pv, -~ =
117pw, 112 pv (lider)*.

g Lichs, Necromante 11, (2): ND 13; humandide avanca-
do médio; DV 10d12+3, 110 pv, 116 pv*.

@ Necrofagi de Krevorkian: ND 9: besta mdgica (grande);
DV 10d8+44; 120 pv*,
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! % Cavaleiros Matadeus (5): ND 17; humandide avancado

médio; DV 17d10+36; 195 py, 203 pv, 185 pv, 165 pv, 186 pv,
206 pv (lider)*.

% General Krevorkian, Cavaleiro Matadeus, Nor-mor-
denkai, Guerreiro 15/Matadeus 10: ND 26; humandide
avancado médio; DV 25d10+100; 252 pv; Inic +7; Desl. 6 m
(com armadura); CA 37, 25 (toque), 32 (surpresa); Ata cor-
po-a-corpo: espada dentada giganie vorpaf* +5 +42/437/+32/
+27 (3d6+23, decisivo/19-20 x3 mais sorpal - 20 natural) ou 2
warkais +35/+32/+27/+22/35 (1d6+12), ou 4 distincia: &a-
dasha ghimeliana flamejante +2, +30 (1d8+2 mais 1d6 de fogo,
18 m (12 quadrados) decisivo/19-20 x3 mais 1d10 de fogo);
HEspaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; QE: Detectar Monstros*, Fa-
ria Matadeus (4/dia)*, Ponto Fraco (+3d6)*, Caracteristicas de
Nor*, Tracos de Mordenkai*, Tendéncia LM; Res Fort +23,
Ref +15, Von +17; For 34, Des 18, Cons 18, Int 15, Sab 15,
Car 12. Perivias e Talentos: Adestrar Animais +13, Cavalgar +18,
Conhecimento (Primevos) +25, Escalar +20, Sobrevivéncia
+18, Intimidar +20, Observar +16, Ouvir +16. Ataque Po-
deroso, Atropelar Aprimorado, Combater com Duas Armas,
Especializagio em Arma (Espada Dentada Gigante), Espe-
cializacdo em Arma Maior (Espada Dentada Gigante), Esqui-
va, Foco em Arma (Espada Dentada Gigante), Foco em Arma
Maior (Espada Dentada Gigante), Iniciativa Aprimorada, Li-
deranca, Mobilidade, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo
Aprimorado (Kadasha Ghimeliana Flamejante), Sucesso Deci-
sivo Aprimorado (Espada Dentada Gigante), Traspassat, Tres-
passar Aprimorado, Usar Armas Exéticas (Kadasha Ghimelia-
na Flamejante), Usar Armas Grandes (Espada Dentada Gigan-
te). Pertences: espada dentada gigante vorpal +5, kadasha ghimeliana
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flangjante +2, armadura birah completa +5 com resisténcia maior (Fo-

go 30), anturdo da forca dé gigante +0, nvas de destreza +4, amuleto
de armadura natiral +4, anel de protecio +4, botas da velocidade, mds-
cara dos mortos (+1 de CA e +3 em todos os testes de resistén-
cia), Amratis Negras de 40k (6) (4d8 pontos de cura para Nors,
carnigais e Osseos ou 4d8 de dano para criaturas vivas) amuleto
de passagem. Além desses itens, Krevorkian carrega o equiva-
lente a 5.000 po em pedras preciosas ou outros itens de valor.

*Consulte a sessdo “Miscelinea” nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas ¢ soldados de Necropia.

8, APOSENTOS MALKIZEOEK (e 1)

Este grande aposento mais parece uma catacumba, Existe
uma pequena escrivaninha e virias estantes, As estantes es-
tao repletas de livros antigos, velhos e cheios de poeira. Em
cada um dos quatro cantos da sala vocés podem ver pedes-
tais com uma cabe¢a humana mumificada, em uma peque-
na mesa escondida no lado dircito da porta, vocés podem
ver uma série de frascos com fetos humanos monstruosos
dentro deles. Ao se aproximar de um desses frascos, o feto
abre o olhos completamente negros e a boca, como se qui-
sesse mordet o observador.

I

Este ¢ o aposento do Lich Malkizedék. Como ¢le nunca dorme,
Malkizedék usa esse aposento para estudar novas téenicas necro-
ménticas. Aqui também ¢é o lugar onde ele estd estudando os “zum-
bis naturais” que estdo surgindo em Irluan, desde que a Amrati Ne-
gra foi ficando cada vez mais carregada de energia vital.

Os PJs poderio entrar nos aposentos. Porém, se tocarem nos li-
vros de Malkizedék, quatro Feras do Caos sdo invocadas. Elas
estido presas dentro das quatro cabegas humanas mumificadas.
As cabecas comegarao a gritar e abrirdo suas bocas. De dentro
delas saird uma névoa verde que se consolidard em quatro Feras
do Caos, que atacario os PJs:

@ Feras do Caos (4): ND 7; Extra-planar (médio, cadtico,
planar); DV 8d8+8; 62 pv, 76 pv, 69 pv; 82 pv**,

**Consultar o Livro dos Montros 3.5, pg. 125 ¢ 126.
Apds vencer as Feras do Caos, os PJs poderao olhar os livros de Malki-
zedék. A estante possul vitios grimotios com as magias Drerar Ener-

e, Regeneragan, Doeniga Plena, ¢ dois pergaminhos, um com a magia
Trverter a Gravidade e outro com a magia Barreira de 1 dntinas.

9. APOSENTOS VLARIC (e 13)

=

Este é um aposento que foi transformado em
uma cripta. Nas paredes vocés podem ver
estituas de criaturas que sio uma mistura
de humanos com morcegos, usando arma-
duras ¢ portando enormes espadas. A de-
coracdo ¢ carregada, cheia de detalhes re-
buscados e simbolos de morte. Ha vdrios
desenhos de esqueletos entrelacados, como
se estivessem em um abraco de morte. O
teto ¢ decorado com um mosaico do sim-
bolo dos invasores: uma caveira com um sol
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negro na fronte. No centro da cripta vocés véem um enor-
me caixdo. No fundo do quarto, vocés véem trés cadaveres
de belas jovens mulheres vestidas apenas com alguns panos
brancos. O chio do fundo da cripta estd manchado de san-
gue coagulado, vindo dos pescocos dos trés cadaveres.

{155

Este € o aposento do Comandante das Tropas de Sangue, o Lor-
de Vlaric. No momento ele esta na Sala da Amrati Negra, acom-
panhando o ritual de Malkizedék. Porém, a sala ainda oferece
perigo aos PJs.

As trés jovens nio estio mortas. Escolhidas por Vlaric entre as bel-
dades de Irluan, as trés acabaram de se transformar em vampiras.
Depois de alguns momentos que os PJs estiverem na cripta (ou se
forem ver os caddveres), as trés levantario e atacario os PJs.

% Vampiras (3): ND 12; humanoide avancado médio; DV
10d12; 75 pv, 85 pv, 113 pv; Inic +7; Desl. 6 m (com armadu-
ra); CA 19, 11 (toque), 10 (surpresa); Ata corpo-a-corpo: pasca-
da +14/+9 (1d6+7 mais drenar energia); Espago/Alcance: 1,5
m/1,5 m; AE: Drenar Sangue**, Filhos da Noite**, Cria**, Do-
minagio™®, Drenar Energia**, (todos com CD 18 para resistir);
QE: Alterar Forma®*, Caracteristicas de Morto-vivo, Cura Ace-
lerada 5**, Forma Gasosa™*, Fraquezas Vampiricas®*, Patas de
Aranha*®*, Reducdo de Dano 10/prata e mégica, Resisténcia a
Frio 10 e Eletricidade 10, Resisténcia a Expulsio +4, Visio no
Escuro de 18 m, Tendéncia LM; Res Fort+11, Ref+7, Von +8;
For 25, Des 16, Cons - , Int 14, Sab 16, Car 16; Pervrias: Adestrar
Animais +10, Cavalgar +16, Escalar +12, Esconder-se +10, So-
brevivéncia +8, Intimidar +10, Observar +20, Ouvir +22; Ta-
lentos: Prontiddo, Iniciativa Aprimorada, Esquiva, Reflexos de
Combate, Reflexos Rapidos, Ataque Poderoso.

Caso os PJs analisem o aposento apds o combate, o encontra-

rao completamente vazio. Nio existe nada de valor aqui, O cai-
xa0 de Vlaric também estd vazio.

9. APOSEDTOS DA TROPA O€ SADGUE

Nesse aposento vocés véem 20 sarcdfagos fechados. A de-
coragao ¢ feita com quatro armaduras de guerreiros que fi-
cam em pé a0 redor dos sarcofagos. Os sarcdfagos ém
cor vermelha e cada um deles possui uma runa diferen-
te em cima.

=

Este ¢ o aposento da Tropa de Sangue de Vlaric. No momento
em que os PJs entram, os vampiros ndo estio presentes. Entre-
tanto, caso um dos PJs toque um dos sarcéfagos, as seis arma-
duras irdo animar e atacar os PJs.

@ Golens de Ferro (6): ND 13; constructo (grande); DV
18d10+30; 170 pw, 183 pv, 204 pv, 209 pv. Para as demais carac-
teristicas, consultar o Lsvre dos Montros 3.5, pg. 151.

39 DIVEL (Degacivo)
SALA DA AMRATI DEGRA (< 26)

Este ¢ o evento mais importante da aventura. A Sala da Amrati
Negra € o coracio de energia da Necrofortaleza. E o lugar onde
acontecera o encontro mais importante da aventura — o comba-
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te entre os PJs e Malkize-
dék. Caso os PJs saibam
do efeito explosivo de se
encostar uma Amratt Ne-
gra em um vampiro, cles
poderio destruir o enor-
me cristal negro jogan-
do nele um dos soldados
da Tropa de Sangue (ou até
mesmo Vlaric).

A razfo para esse efeito explosi-
vo ¢ que tanto a Amrati Negra quanto

um vampiro sugam energia vital. A reagio explo-

siva € tio forte quanto for o poder da Amrati. Esse é um dos fi-
nals possivels para a aventura e, no momento em que os PJs en-
trarem na Sala da Amrati Negra, Vlaric e alguns de seus solda-
dos vampiros da Tropa de Sangue estardo l4, para acompanhar o
ritual de abertura do portal de Necropia. Se os PJs jogarem um
vampiro em cima da Amrat Negra da sala, eles terao 40 roda-
das pata fugir antes que o cristal exploda. A Amrati Negra da sa-
la, nesse caso, explodird e causara 50d6 de dano em uma area es-
férica de 30 m? 25d6 de dano em uma 4rea esférica de 30 m? e
menos de 60 m” e 15d6 de dano em uma drea esférica de 60 m?
até um maximo de 90 m* da explosio.

Malkizedék estara realizando o ritual de abertura do portal, no
momento em que os PJs entrarem na Sala da Amrati Negra.
Usando um Givko de Observagio, uma enorme bola de cristal ne-
gro, que mostra a imagem de fora da Necrofortaleza, Malkize-
dék estd realizando o ritual a0 mesmo tempo que busca conciliar
a abertura do portal com a visdo das tropas da Guilda Imperial,
que ja estdo cercando a cidade de Trluan. Assim que os PJs en-
trarem, leia o texto abaixo:

A sala que vocés entram € enorme. As paredes sio cur—

vas e marcadas com colunas que parecem ©ssos, como se
vocés estivessem dentro da caixa tordxica de uma criatu-

ra gigantesca. Todas as paredes estao gravadas com ru-

nas estranhas, que brilham ritmicamente, emitindo uma

luz purpuro-negra i.cada pulsar. As runas acompanham

o pulsar de um impressionante cristal negro que esta no
meio da sala. Esse cristal negro tem cerca de 20 m de al-

tura ¢ pulsa com um brilho purpura-negro fortissimo,

Na sua base vocés podem ver que existeruma criatu-

ra cheia de tenticulos, que parece estar ligada ao cristal
negro. A criatura os observa com um olho demoniaco.
Dela saem cerca de dez tentdculos que se espalham pela .
sala, terminando enroscados em cruzes de ferto, onde
estdo crucificados os corpos secos de humanos. Vocés
observam 0s corpos se retorcerem e emitirem uma [z
esbranquicada, que é sugada pelos tenticulos da criatu-

ra, o que faz o grande cristal pulsar.

Em torno do cristal vocés podem ver trés mottos-vivos ves-
tindo mantos. Eles estio de mios dadas e estio entoando um
cintico. Um quarto morto-vivo, com um robe negro cheio
de desenhos e adornos, estd na frente do cristal, levantando
um enorme cajado, que também tem um cristal negro na sua
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extremidade. O cristal do seu cajado, 4 medida que cle vai
pronunciando palavras ininteligiveis, brilha no mesmo ritmo
do cristal gigante e das runas das paredes da sala.

No lado direito da sala vocés véem quatro guerreiros, todos
vestindo armaduras avermelhadas cheias de chifres. Perto
desses quatro guerreiros, vocés véem um enorme globo de
cristal negro, que brilha com uma energia esbranquicada.
No interior do globo vocés véem uma gigantesca fortaleza
voadora emergindo do chio da cidade de Irluan. O movi-
mento da fortaleza voadora reflete as sacudidas ¢ os tremo-
res que voces sentem nos seus pés! Vocés percebem, com
assombro, que vocés estio dentro daquela estrutura.

A imagem do globo mostra a cidadela dos mortos cerca-
da pelo muro que vocés viram na cidade. Porém, por bai-
x0 dela estd uma caveira gigantesca de uma criatura demo-
niaca. Logo abaixo, vocés véem tenticulos gigantescos fei-
tos de 0ss0s, se retorcendo. Porém, algo ainda mais terrivel
chama atencio. A fortaleza esti saindo da cidade, flutuan-
do em direcio a um exército. Os estandartes mostram que
€ o exéreito da Guilda Imperial! Na frente do globo, uma fi-
gura imponente se vira para vocés. Eum guerreiro enorme,
de longos cabelos negros e uma ar nndum negra com runas
vermelhas dchenhadas no peitoral e nas ombteiras. A arma-
dura ¢ decorada com liminas metalicas afiadas e o guerrei-
1o carrega em sua mio direita uma enorme espada, que bri-
lha com uma luz avermelhada.

— Desistaml! Isso que vocés estio vendo é o fim da resistén-
cia desse mundo ridiculo. Malkizedék, continue com o 1i-
tuall A incompeténcia dos soldados de Valshea deixou es-
ses vermes chegarem até aqui. Mas serd uma 6tima diver-
sdo anfes que o portal para Necropia esteja pronto! Mas
alegrem-se, vocés terdo a honra de morrer pela espada de
Lorde Vlaric!

Vlaric e seus vampitos atacardo os PJs. Caso os PJs resolvam ata-
car 0s lichs e Malkizedék, os trés lichs irdo atacar os PJs, prote-
gendo Malkizedék. Caso os trés lichs sejam derrotados, Malkize-
dék entra na luta, depois de ja ter aberto o portal. Malkizedék ird
invocar um Lorde das Profundezas (Livro dos Monstros 3.5. pag,
70) para ajudi-lo na luta, porém se o Lich for derrotado, o Lot-
de das Profundezas voltari para seu plano de origem.

®  Lich, Necromante 11, (3): ND 13; humanéide avancado
médio; DV 10d12+3, 112 py; 110 py, 120 pv*.

% Tropa de Sangue, Soldado Vampiro, Guerreiro 16, (2):
ND 19; humanéide avancado médio; DV 16d12, 175 py, 187 pv*.

% Tropa de Sangue, Arqueiro Vampiro, Guerreiro 14, (2):
ND 17; humanéide avancado médio; DV 14d12; 148 pv, 159 pv*,

*Consulte a sessio “Miscelinea™ nesta d20 Saga para as fichas
das criaturas e soldados de Necropia.

® Malkizedék, Lich, Mago 20: ND 24; humanéide mé-
dio (humano necropiano); DV 20d12; 132 pv; Inic -2; Desl. 9
m (6 quadrados); CA 23, (-2 Des, +5 amuleto da armadura nan-
ral**, +5 natural, +5 robe do arquimago™), 8 (toque), 18 (surpre-
saj; Ata corpo a corpo: toque +8/+3 (energia negativa 1d8-+5
CD 10, Fort nega); AE: Togne do Carnical +8/+3; Tend NM;
TRFort +11, Ref +9, Vont +18; For 7, Des 7, Con -, Int 34;

“8ab 13, Car 11. Perizias ¢ Talentos: Observar +9, Identificar Ma-

:—-_.72‘= e

gia +37, Sentir Motivacdo +9, Procurar +20, Conhecimento
(0s planos) +35, Conhecimento (religido) +25, Conhecimen-
to (arcano) +35, Forjar +12, Decifrar escrita +35, Alquimia
+35, Concentragio +23; Construir Cajado, Ignorar Compo-
nentes Materiais, Estender Magia, Maximizar Magia, Acelerar
Magia, Magia Silenciosa, Magia sem Gestos, Escrever Perga-
minho. Qualidades Especiais: Resisténcia 4 Expulsio (+4), Re-
ducio de Dano 15/concussio, Imunidades (frio, eletricidade,
metamotfose, ataques de efeito mental), Aura de Medo (teste
de Von CD 26), Toque da Paralisia (teste de For CD 26), Re-
sisténcia & Magia 17. Magias preparadas (7/7/7/7/6/6/6/6/5
CD base 22+nivel da Magia ): 0 - Togue de Fadiga, Detectar Ma-
gia, Romper Morto-Vivo, Ler Magia; 1 - Causar Medo, Togue Maca-
bro, Armadura Arcana, Aumentar Pessoa, Raio de Enfraguecimen-
to, Misseis Mdgicos, Proteggo Contra o Bews; 2 - Cegueira/ surdez, Co-
mandar Mortos-Viyes, Vida Falsa, Mao Bspectral, Assustar, Togue
do Carnigal, Teia; 3 - Dissipar Magia, Forna Gasosa, Descanse Tran-
guile, Tmobilizar Mortos-Vivos, Cirento Mdgico contra o Bem, Raio da
Excanstao, Toque Vampirico; 4 - Animar Mortos-174vos, Rogar Mal-
digde, Tentdcunlos Negras de Evard, Praga, Porta Dimrensional, Drenar
Tempordrio, Medo; 5 - Malogro, Expulsio, Recipiente Arcano, Simbolo
da Dor, Muralha de Energia, Ondas de Fadiga; 6 - Cireuls da Morte,
Criar Mortos-1ives, Dissipar Magia Maior, Atague 1 isual, Simbo-
lo do Medo, Destrutr Mortos-Vivos; T - Controlar Mortos-vives, Dedp
da Morte, Viagem Planar, Inverfer a Gravidade, Simbols da Fraguezs,
Ondas da Escanstio; 8 - Clone, Criar Mortos-1/ivos Maior, Evapora-
cao, Muralba Prismatica, Invocar Monstros VI, Simbolo da Morte; 9
- Projegio Astral, Drenar Energia, Disjungio de Mordenkainen, Pren-
der a Alma, Grifo da Banshee. Pertences: ammleto dos planos, anel de re-
sisténcia (Fogo, Maiot), anel dos irés desejos, cajads do poder, robe do
arguimago (cor preta, +5 de CA, Resisténcia 4 Magia 17, +1 nos
testes de resisténcia, supera a Resisténcia 2 Magia alheia como
se tivesse o talento Magia Penetrante), amuleto da armadura na-
fural +5%,

**Ver detalhes no Livro do Mestre 3.0 (amunleto da armadura natural,
pag. 207; robe do arguimage, pag. 224).

Malkizedék ¢ um Lich muito respeitado pelos invasores. Ele é o
comandante da invasao ¢ é quem detém a palavra final. Malki-
zedék ¢ alto, tem longos tufos de cabelos brancos que saem da
sua cabeca, Sua pele tem aparéncia decomposta. Seu rosto pare-
ce um crinio que acabou de ser escaldado. Ele possui vestes ne-
gras que tém aparéncia esfarrapada. Tinha sido um escravo vi-
vo de um Necroarcano Nor de Necropia. Porém, um dia ele in-
terferiu em um ritual de invocagio de seu mestre morto-vivo, o
que fez com que o Lorde das Profundezas que tinha sido invo-
cado matasse 0 seu mestre.

O enorme baatezu também tinha planos de mati-lo, mas Malki-
zedék (que se chamava Darshan na época, antes de virar um Li-
ch e entrar para a Ordem Necroarcana de Necropia) conseguiu
fazer um pacto com ¢ monsto. Como um Shem (vivo) de Ne-
cropia, ele sabia da existéncia de um esconderijo de escravos fu-
gidos nos arredores da cidade de Balarath, onde vivia, Ele levou
o Lorde das Profundezas até 14 (o Baatezu entrou em um amu-
leto especial que o mestre de Malkizedék tinha eriado) e o Lotde
saciou sua fome, massacrando os escravos fugidos e devorando
suas almas. O pacto estava selado, enquanto Malkizedék forne-
cesse almas de vivos para o Lorde, ele jamais motretia. Porém,
Malkizedék nio sabia que ele iria se transformar em um lich.
Malkizedék sempre carrega o Amulets do Abisme, onde o Lorde
das Profundezas aguarda sua nova refeicio. Sua filactéria (assim
como a de todos os Lichs das tropas do General Krevorkian), fi-
ca bem guardada dentro do castelo de Lorde Sangreal, o senhor
da cidade-estado de Balarath.
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% Vlaric, Lider da Tropa de Sangue, Vampiro, Guer-
reiro 16/Feiticeiro 6: ND 24; humandide avancado mé-
dio; DV 28d12; 202 pv; Inic +7; Desl. 6 m (com armadura);
CA 41, 18 (toque), 31 (surpresa); Ata corpo-a-corpo: eipada
cervicalt +2 +31/+26/+21/+16 (2d6+16 decisivo/17-20x2
mais desmembramento®) espada chicote-de-ossos* +31/+26/+21/
+16 (1d8+14 (na forma de espada) 1d10+14 (na forma de
chicote), decisivo/19-20 x2) ou pancada +26/+21/+16/+11
(1d6+8 mais drenar energia); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5
m; ABE: Espada Chicote-de-Ossos*, Drenar Sangue**, Fi-
lhos da Noite®*, Cria**, Dominagio**, Drenar Energia®™*,
(todos com CD 21 para resistir); QE: Alterar Forma**, Ca-
racteristicas de Morto Vivo, Cura Acelerada 5%, Forma Ga-
sosa*, Fraquezas Vampiricas**, Patas de Aranha**, Redu-
cio de Dano 10/prata e magica, Resisténcia a Frio 10 ¢ Ele-
tricidade 10, Resisténcia a Expulsio +4, Visio no Escuro
de 18 m, Invocar Familiar; Tendéncia LM; Res Fort +16,
Ref +14, Von +14; For 30, Des 16, Cons -, Int 15, Sab 10,
Car 18, Perivias e Talentos: Adestrar Animais +10, Blefar +12,
Concentracio + 12, Escalar +10, Esconder-se +10, Furtivi-
dade +10, Tdentificar Magia +14, Intimidar +15, Observar
+21, Ouvir +21, Procurar + 10, Sentir Motivacio +12, So-
brevivéncia +12; Ataque Poderoso, Especializagio em Ar-
ma (Espada Cervical), Especializacio em Arma Maior (Es-
pada Cervical), Esquiva, Foco em Arma (Espada Cervical),
Foco em Arma Maior (Espada Cervical), Iniciativa Aprimo-
rada, Prontiddo, Reflexos de Combate, Reflexos Répidos,
Sucesso Decisivo Aprimorado (Espada Cervical), Sucesso
Decisivo Aprimorado (Espada Chicote-de-Ossos), Tres-
passsar, Trespassar Aprimorado, Usar Armas Exdticas (Es-
pada Cervical), Usar Armas Exdticas (Espada Chicote-de-
Ossos). Limite didrio de Magias: 6/7/6/4. Magias conhecidas:
(7/4/2/1; teste CD 15+nifvel da magia): 0 — Detectar Magia,
Ler Magia, Britho, Maos Mdgicas, Mensagem, Marca Arcana, Som
Fantasma; 1 — Armadura Arcana, Aumentar Pessoa, Missers Md-
gicos, Raio do Enfraguecimento; 2 — Forea do Touro, Invocar Cria-
turas 11; 3° — Bola de Foge. Perfences: Armadnra de batalba +2 de
resisténcia a foge maior**¥, ¢ipada cervical 2 profana, espada chi-
cote-de-ossos, mascara dos morfos (+1 de CA ¢ +3 em todos os
testes de resisténcia), pogdes de sangue maior (6) (4d8 pontos
de cura para vampiros), amuleto de passagem, botas de lele-
transporie, manto de olhos, bracelete de armadura +45 amnleto de ar-
madura natural +3, dnturdo da forca de gigante +4, anel de Ttele-
¢inese. Além desses itens, os soldados vampiros cartegam o
equivalente a 5.000 po em jéias ou outro equipamento 2 es-
colha do mestre. =

*Consultar a sessdo “Miscelinea” desta d20 Saga pra mais informacoes.
*6 Consultar o Lizrs dos Monstros para mais informacées,
**kHstes itens sio idénticos aos descritos na sessao “Miscelanea”
desta d20 Saga, exceto por armadnra de resiténdia a fogo miaior: absotve
os 20 primeiros pontos de dano por fogo a cada ataque softido; es-
pada profane: atribul um dano extra de 2d6 em criaturas Boas.

A ABCRTURA 0O ‘
PORTAL PARA NECROPIA

Vlaric e seus vampiros atacario os PJs. Caso os PJs resolvam
atacar os lichs e Malkizedék, os trés Lichs irdo atacar os PJs,
protegendo Malkizedék. Caso os trés Lichs sejam detrota-
dos, Malkizedék entrard na luta, depois de ja ter aberto o pot-
tal, Malkizedék ira invocar um Lorde das Profundezas (v
dos Monstros 3.3, pg. 70) para ajuda-lo na luta, porém se o Lich
for derrotado, o Lorde das Profundezas voltara para seu pla-
no de origem.

A Amrati Negra ird se enerpizar totalmente ¢ estar pronta para
abrir o portal para Necropia apds 20 rodadas de combate. Nes-
se momento, leia a descricio abaixo:

o6

Em meio 20 frenético combate, vocés percebem que a Amra- =
ti Negra comeca a brilhar fortemente, inundando a sala com
uma luz purpura-negra cegante. Uma voz cadavérica, grita:

— Por todos os Sefiras, os Deuses que morreram e ressus-
citaram, que se abra o caminho para Necropia! Sejam bem-
vindos, nossos irmaos das trevas! Sejam bem-vindos! As-
sim ordena Malkizedék!

A Amrati Negra comeca a brilhar com mais forca ainda ¢
a criatura que estd mesclada aos seus pés comeca a emitir S N
um som horrendo, como se fosse milhares de vidros sen- =
do triturados.

O barulho é ensutdecedor. Na enorme esfera de cristal ne-

gro, vocés veem saindo, das 6rbitas vazias do cranio mons- Sy
truoso que adorna a fortaleza voadora, dois raios de ener-

gia purpuro negra, que terminam em um disco de nuvens

negtas, que estd se formando acima dos exércitos da Guil-

da Imperial. Do disco de nuvens negras vocés podem ver

varios tenticulos dsseos surgindo, e com golpes poderosos,

destruindo centenas de soldados da Guilda com poucos

golpes. Vocés tém pouco tempo para fazer alguma coisal

A partir desse momento, os PJs terdo 30 rodadas até que o por-
tal se abra totalmente. Nessas 30 rodadas cles tém que desco-
brit uma maneira de parar o portal. A tnica solugio possivel
seria a de destruir a Amrati Negra, o que pode ser feito de du-
as maneiras; através da forga fisica ou jogando um dos vampi-
tos presentes na Amrati, 0 que causatia uma reagio que destrui-
ria a Amrati Negra.

Nos dois casos, com a Amrati destruida, 2 Necrofortaleza ird
cait, ¢ os PJs terdo mais 30 rodadas para escapar da fortaleza ou
acabario mortos pela queda. No caso da Amrati ser destruida e
da Necrofortaleza cair, o exército da Guilda ird atacar e destruir
os sobreviventes,

Porém se os PJs ndo conseguirem impedir que o Portal se abra,
uma nova Necrofortaleza entrarda no mundo dos PJs, com con-
sequéncias desastrosas, O mestre devera decidir se a nova Ne-
crofortaleza destruitd o.exército da Guilda ou se ela ird voltar
para Necropia, no caso dos PJs conseguirem derrubar a Necro-
fortaleza. A entrada de mais uma Necrofortaleza € praticamen-
te uma nova aventura, € o mestre devera decidir os rumos des-

sa nova Necrofortaleza. =
VIiCTORIA! -
Caso os PJs consigam derrubar a Necrofortaleza, fechar o por- "F
tal para Necropia e escapar com vida, eles poderao participarde=— Y
combate vitotioso do exército da Guilda. Caso o mestre quei- 3
ra rolar os combates, ele poderd usar tropas de 1d4+1 soldados 3
6sseos, com 1d4 soldados Nots, um necrofagi e 1d4+1 guerrei-
ros catnigais para simular os encontros da batalba final. Ao ven- 28
cer, 0s PJs setdo agraciados com titulos nobres (se j4 tiverem, se- Lot
rdo agraciados com titulos de maior hierarquia) e um prémio de e
200.000 po para o grupo além de um e mdgico maior para-cada_ s v
P], que podem ser escolhidos ou sorteados do Livrodo Mestre. 4 :“
- _ oy
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Estes sio os soldados padrio da aventura “A Invasio de Ne-
cropia”. Bles devem ser usados todas as vezes que se precisa de
uma tropa de soldados, ¢ estdo indicados nos encontros meno-
= res com os PJs. O mestre pode modificar as fichas para indivi-
= o dualizar mais ainda estes encontros menores, alterando as armas

o de cada um dos soldados e a lista de magia dos Lichs. Nas fichas,

N 2 foram colocadas vatias op¢oes de armas que podem ser utiliza-

= Jyo S das para diferenciar os soldados. Caso o nivel de dificuldade da

& E aventura nio esteja adequado para os jogadores, o mestre pode

iy B alterar o numero de soldados de cada tropa, aumentando ou di-

e < = :

s minuindo de acordo com a sua sessdo de jogo.

: Cavaleiro Matadeus, Nor-humano, Guerreiro 12/

Matadeus 5: ND ' 17; humandide avangado médio; DV
17d10436; 119 pv; Inic +5; Desl. 6 m (com armadura); CA 28,
15 (toque), 27 (surpresa); Ata corpo-a-corpos: egpada denfede gisen-
fe* +3 +25/420/+15/+10 (3d6+11, decisivo/19-20x3) ou e
pada cervicalt +2 +22/+17/+12/47 (2d6+6 decisivo/17-20 x2
mais desmentbraments?); Bspaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; QE: De-
tectar Monstros*, Faria Matadeus (3/dia)*, Ponto Fraco (+1d6)*,
Caracteristicas de Nor*, Tendéncia LM; Res Fort +17, Ref +9,
Von +10; For 19, Des 12, Cons 15, Int 14, Sab 14, Car 11; Peri-
dias: Adestrar Animais +10, Cavalgar +10, Conhecimento (Prime-
vos) +10, Escalatr +7, Sobrevivéncia +10, Intimidar +12, Obser-
vat +10, Ouvir +10; Talknios: Ataque Poderoso, Especializacio em
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! : Arma (HEspada Dentada Gigante), Bspecializacio em Arma Maior
e 5 (Espada Dentada Gigante), Esquiva, Especializacio em Combate,
=T Foco em Arma (Espada Dentadza Gigante), Foco em Arma Maior
: (S E (Espada Dentada Gigante), Iniciativa Aprimorada, Reflexos de
b g = Combate, Sucesso Decisive Aprimorado (Hspada Cervical), Tres-

W ‘legg-u

passar, Trespassar Aprimorado, Usar Armas Exé6dcas (Espada

\/ rf \\\\ T

Matadeus carregam o equivalente a 1.600 po em pedras preciosas
ou outros itens de valor.

g Lich, Necromante 11: ND 13; morto-vivo (humandi-
de avangado médio); DV 10d12+3; 95 pv; Inic +6; Desl. 6 m
(com armadura); CA 21, 11 (toque), 20 (surpreso); Ata cot-
po-a-corpo: toque +5 (1d8+5 de energia negativa mais pa-
ralisia, CD 17 teste de Von para resistit) ou bordao +5 (1d6,
decisive/20x2); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; AE: Toque,
Aura de Medo, Toque Paralisante, Magias; QF: Resistén-
cia & Expulsio +4, Redugao de Dano 15/concussio e migi-
ca, Visio no Escuro 18 m, Imunidade ao Frio/Eletricidade/
Metamorfose e Efeitos de Acio Mental**, Caracteristicas de
Morto-vivo™, Resisténcia 4 Expulsio +4, Tendéncia LM;
Res Fort+6, Ref+4, Von +9; For 10, Des 13, Cons -, Int 16,
Sab 14, Car 14; Pericias: Concentragdo +15, Conhecimento
(arcano) +15, Cavalgar +6, Decifrar Escrita +12, Esconder-
se +18, Furtividade +14, Indentificar Magia +18, Observar
+10, Ouvir +10, Procurar +17, Intimidar +13; Talentos: Vita-
lidade, Aceletar Magia, Criar Item Maravilhoso, Escrever Per-
gaminho, Magia Silenciosa, Magias em Combate, Magias sem
Gestos, Aumentar Magia. Perfences: manto, bracadeiras de arma-
dira +4, anel de profegao +1, grimério, pocio de_forma gasosa, per-
gaminho de invocar criaturas IV (8° nivel), varinba de misseis mdgicos
(20 cargas, 8° nivel), Amratis Negras de 30k (3) (3d8 de cura para
mortos-vivos ou 3d8 de dano em criaturas vivas). Além des-
ses itens, os Lichs necromantes de Necropia carregam 1.200
po. Magias por dia de Mago (4/5/5/3/3): nivel 0 — Brilho, Raio
de Acids, Detectar Magias, Raio de Gelo, Togue de fadiga; 1 — Misseis
Magicos (3), Raio do Enfraguecimento, Recuo Acelerads; 2 — Mao
Espectral, Protecgo contra Flechas, Rato Ardente, Reflexcos, Teia, 3 —
Bola de Fogo, Dissipar Magia, Relampago, Toque Vampirico, 1elo-
cidade; 4 — Direnar Tempordrio, Grito, Medo, Tempestade Glasial. A

O
ris = Cetvical), Usar Armas Grandes (Espada Dentada Gigante), Per- CD das magias é de 15 + nivel da magia.
e fences: armadura hirah +2, espada dentada gigante +3, espada cervical +2,
- A midscara dos morfos (+1 de CA e +3 em todos os testes de resistén- % Soldado Carnigal Necropiano, Guerteiro 5: ND 7; hu-
Q< 7 cia), escido dos trés crdmos® (+4 na CA (+2 de protecio) e Resistén- mandide médio; DV 5d12+3; 47 pv; Inic +6; Desl. 6 m (com ar-
'\%&_W cia 2 Elementos Fogo 20), Amratis Negras de 30k (3) (3d8 pontos madura); CA 22, 12 (toque), 20 (surpresa); Ata corpo-a-corpo: és-
' _’1 de cura para Nors, carnicais € 6sseos ou 3d8 de dano para criatu- pada longa +8 (1d8+3, decisivo/19-20x2) ou espada chicote-de-ossos*
O\ /\ tas vivas), amuleto da passagem. Além desses itens, os Cavaleiros  \ +8 (1d8+3 (na forma de espada) 1d10+3 (na forma de chicote),
=
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decisivo/19-20x2) ou machads grande +8 (1d12, decisivo/20 x3);
ou a distincia: e longo composte +7 (1d8, 33 m (22 quadrados)
decisivo/x3); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; AE: Espada Chico-
te-de-Ossos*; QE: Caractetisticas de Carnical Necropiano*, Re-
sisténcia 4 Expulsio +4, Tendéncia LM; Res Fort +2, Ref +1,
Von +2; For 17, Des 14, Cons -, Int 13, Sab 13, Car 7; Pericdas: Ca-
valgar +8, Escalar +6, Esconder-se +6, Sobrevivéncia +4, Obser-
var +6, Ouvir +5; Talntos: Lutar as Cegas, Iniciativa Aprimorada,
Trespassat, , Ataque Poderoso, Reflexos de Combate, Usar Armas
Exoticas (Espada Chicote-de-Ossos). Perfences: armadura de bata-
lha, espada longa, arco longo composto, flechas (20), Amratis Ne-
gras de 10% (2) (1d8 pontos de cura para Nors, carnicais e dsseos
ou 1d8 de dano para criaturas vivas). Além desses itens, os guer-
reiros carnigais carregam 150 po.

% Soldado Nor-humano, Guetreiro 12; ND 12; huma-
noide avancado médio; DV 12d10+24; 82 pv; Inic +2; Desl. 6
m (com armadura); CA 24, 11 (toque), 19 (surpresa); Ata cot-
po-a-cotpo: espada longa +1 +15/+10/45 (1d8+5, decisivo/17-
20x2) ou espada chicote-de-ossos* +15/+10/+5 (1d8+4 (na forma
de espada) 1d10+4 (na forma de chicote), decisivo/19-20x2)
ou 4 distincia: are fongo composio +1 (1d8, 33 m (22 quadrados)
decisivo/x3); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; AH: Espada Chi-
cote-de-Ossos®; QE: Caracteristicas de Nor*, Tendéncia LM;
Res Fort +13, Ref +11, Von +7; For 18, Des 13, Cons 15, Int
15, Sab 11, Car 11; Pericias: Adestrar Animais +13, Cavalgar +15,
Escalar +16, Esconder-se +1, Sobrevivéncia +6, Intimidar +10,
Observar +14, Ouvir +15; Talentos: Lutar as Cegas, Iniciativa
Aprimorada, Trespassar, Trespassar Aprimorado, Sucesso Deci-
sivo Aprimorado (Espada Chicote-de-Ossos), Sucesso Decisivo
Aprimorado (Espada Longa), Ataque Poderoso, Combate Mon-
tado, Reflexos de Combate, Rastrear, Prontiddo, Arma Exdtica
(Espada Chicote-de-Ossos), Especializagio em Combate. Perren-
ces: armadnra de batalba +1, espada longa +1,.arco longe composto +1,
flechas (20), mdscara dos miorfos (+1 de CA e +3 em todos os tes-
tes de resisténcia), escudo grande de metal, Az#ratis Negras de 20k
(3) (1d8 pontos de cura para Nors, carnigais € dsseos ou 1d8 de
dano para criaturas vivas). Além desses itens, os soldados Nor-
Humanos carregam 750 po.

% Soldado Nor-mordenkai, Guerreiro 12: ND 13; huma-
ndide avancado médio; DV 12d10-+36; 97 pv; Inic +6; Desl. ¢ m
(com armadura); CA 21, 12 (toque), 19 (surpresa); Ata corpo-a-
corpo: espada larga +1 +15/+10/+5 (2d6+5;-decisivo/17-20x2)
ou fiminas retrateis® +15/+10/+5 (1d6+4, decisivo/19-20x2) ou
kadasha ghimeliana®™ +15/+10/+5 (1d8+5 (corpo=a-corpo); ou &
distincia kaduasha ghimeliana* +13/+8/+3 (1d8, 18 m/12 quadra-
dos, decisivo/19-20x3); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m; AE: La-
minas Retrateis™; QE: Caracteristicas de Nor*, Tendéncia LM;
Res Fort +11, Ref +8, Von +1; For 19, Des 14, Cons 16, Int 10,
Sab 10, Car 8; Perizias: Adestrar Animais +16, Cavalgar +15, So-
brevivéncia +6, Intimidar +10, Observar +14, Ouvir +14; Talen-
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sos* +7 (1d8+2 (na forma de espada) 1d10+2 (na forma de chi-
cote), decisivo/19-20x2) ou machade grande +7 (1d12, decisivo/
20 x3); ou a distincia: areo fngo composto +9 (1d8, 33 m (22 qua- _
drados) decisivo/x3 ou  besta kve de repeticas +9 (1d8, 24 m (16
quadrados) decisivo/19-20 x2); Bspaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m;
AE: Espada Chicote-de-Ossos*; QE: Imune ao Frio, Redugdo
de Dano 5/danos perfurantes e cortantes, Visio no Escuro 20
m, Caracteristicas de Morto-vivo™*, Resisténcia a Expulsdo +4;
Tendéncia LM; Res Fort +4, Ref +1, Von +2; For 17, Des 16,
Cons -, Int 13, Sab 10, Car 1; Peréczas: —; Talentos: Iniciativa Apri-
motada,i’ erfences: armadura de batalha, espada longa, arco longo
composto, flechas (20), besta leve de repetigio, virotes (10), es-
cudo grande de metal, Amrati Negra de 20& (2d8 pontos de cura
para Nors, carnicais e 6sseos ou 1d8 de dano para criaturas vi-
vas). Além desses itens, os soldados dsseos carregam 200 po.

g Soldado Vampiro, Guerreiro 10: ND 14; humandide
avancado médio; DV 10d12; 65 pv; Inic +7; Desl. 6 m (com
armadura); CA 27, 11 (toque), 10 (surpresa); Ata corpo-a-cor-
po: espada longa +1 +14/+9 (1d8+8, decisivo/19-20x2) ou espa-
da chicote-de-ossos* +14/+9 (1d8+7 (na forma de espada) 1d10+4
(na forma de chicote), decisivo/19-20x2) ou pancada +14/+9
(1d6+7 mais drenar energia) ou a distancia: arce fongo composto +1,
+14/+9 (1d8, 33 metros (22 quadrades) decisiva/x3); Espaco/
Aleance: 1,5 m/1,5 m; AE: Espada Chicote-de-Ossos*, Dre-
nar Sangue**, Filhos da Noite**, Cria**, Dominacio**, Drenar
Energia **, (todos com CD 18 para resistir); QE: Alterar For-
ma**, Caracteristicas de Morto-vivo, Cura Acelerada 5**, For-
ma Gasosa™, Fraquezas Vampiricas®™, Patas de Aranha**, Re-
dugio de Dano 10/prata e mdgica, Resisténcia a Frio 10 e Eletri-
cidade 10, Resisténcia 2 Expulsao +4, Visio no Escuro de 18 m,
Tendéncia TM; Res Fort +11, Ref +7, Von +8; For 25, Des 16,
Cons -, Int 14, Sab 16, Car 16; Perizar: Adestrar Animais +10,
Cavalgar +16, Escalar +12, Esconder-se +10, Sobrevivéncia +8,
Intimidar +10, Observar +20, Quvir +22; Talentos: Prontidao,
Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Trespassar Aprimorado, Su-
cesso Decisivo Aprimorado (Bspada Chicote-de-Ossos), Suces-
so Decisivo Aprimorado (Espada Longa), Esquiva, Reflexos de
Combate, Arma Exdtica (Espada Chicote-de-Ossos), Reflexos
Ripidos, Combate Montado. Pertences: armadura de batalha, espa-
da longa +1, arco longo composto +1, flechas (20), mdscara dos mortos
(+1 de CA e +3 em todos os testes de resisténcia), pogies de san-
e menor (4) (2d8 pontos de cura para vampiros). Além desses
itens, os soldados vampiros carregam 850 po.

% Tropa de Sangue, Arqueiro Vampiro, Guerreiro 14:
ND 17; humandide avangado médio; DV 14d12; 91 pv; Inic
+11; Desl. 6 m (com armadura); CA 30, 16 (toque), 29 (sur-
presa); Ata corpo-a-corpo: espada ehicote-de-vssos® +18/+13/+8
{(1d8+4 (na forma de espada) 1d10+4 (na forma de chicote),
decisivo/19-20x2) ou pancada +18/+13/+8 (1d6+4 mais dre-
nat energia) ou 4 distdncia: arco longe composto+3 +23/ +18/
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fos: Lutar s Cegas, Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Trespassar +13 (1d8+7, 33 m (22 quadrados) decisivo/19-20x3); Espaco/ ] “
Aptimorade, Sucesso Decisivo Aprimorado (Espada Larga), Su- Alcance: 1,5 m/1,5 m; AE: Bspada Chicote-de-Ossos¥*, Dre- -
cesso Decisivo Aprimorado (Laminas Retrirteis), Ataque Podero- nar Sangue**, Filhos da Noite*#, Cria**, Dominagao™*, Drenar. . = i
so, Reflexos de Combate, Rastrear, Prontidio, Encontrao Apri- Energia **, (todos com CD 20 para resistit); QE: Alterar For- Vg
morado, Especializacao em Combate, Combate Montado; Perteri- ma**, Caracteristicas de Morto-vivo, Cutra Acelerada 5%%, For- - J
ces: armadura de batalba +1, espada larga +1, kadasha guimeliana, Anra- ma Gasosa™*, Fraquezas Vampiricas*®, Patas de Aranha** Res-- e
#s Negras de 20k (3) (1d8 pontos de cura para Nors, carnicais e ds- ducio de Dano 10/prata e magica, Resisténcia ao Frio 10 ¢ Ele- - 2
seos ou 1d8 de dano para criaturas vivas). Além desses itens, os tricidade 10, Resisténcia a Expulsdo +4, Visio no Escuro de 18 = ,1
soldados Nor-mordenkai carregam 600 po. m, Tendéncia TM; Res Fort +12, Ref +16, Von +10; For 18, X
Des 24, Cons -, Int 15, Sab 16, Car 16; Perfas: Adestrar Ani- 34
@ Soldado Osseo: ND 7; humandide médio; DV 10d12; mais +10, Blefar +12, Bscalar +6, Esconder-se +16, Furtivi- 54 /4
: 65 pv; Inic +2; Desl. 9 m; CA 24, 20 (toque), 19 (surpresa); dade +14, Intimidar +15, Observar +20, Ouvir +22, Procu- G
Ata corpo-a-corpo: garra dssea +7 (1d8+2, decisivo/20x2) ou es- rar +10, Sentir Motivacao +12, Sobrevivéncia +10; Tadentos; Es- g2 j
pada Jonga +7 (1d8+2, decisivo/19-2052) ou espada chicote-de-os- pecializagio em Arma (Arco Longo Composto), Especializa- ::; 4
T o=
il - g 3



~ uma nova raga, ou melhor, uma nova forma de existéncia: os

¢ao em Arma Maior (Arco Longo Composto), Esquiva, Foco
em Arma (Arco Longo Composto), Foco em Arma Maior (Ar-
co Longo Composto), Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Refle-
xos de Combate, Reflexos Répidos, Sucesso Decisivo Aprimo-
rado (Arco Loago Composto), Sucesso Decisiva Aprimorado
(Espada Chicote-de-Ossos), Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro
Ripido, Usar Armas Exéticas (Espada Chicote-de-Ossos); Per-
tences: armadira de batalha +4, arco longo compoesto +3, flechas (40),
medscara dos prortos (+1 de CA ¢ +3 em todos os testes de resis-
téncia), espada chicote-de-ossos, pocies de sangue masor (6) (4d8 pon-
tos de cura para vampiros), amuleto de passagem. Além desses
itens, os soldados vampiros carregam o equivalente a 5.000 po
em joias ou outro equipamento A escolha do mestre.

L Tropa de Sangue, Soldado Vampiro, Guerreiro 16: ND
19; humandide avancado médio; DV 16d12; 104 pv; Inic +7;
Desl. 6 m (com armadura); CA 32, 18 (toque), 31 (surpresa); Ata
COrPo-a-Cotpo: espada cervicalt +2 +26/+21/+16/+11 (2d6+14
decisivo/17-20x2 mais desmembraments®) espada  chivose-de-ossos™
+26/421/+16/+11 (1d8+12 (na forma de espada) 1d10+12 (na
forma de chicote), decisivo/19-20x2) ou panasda +24 /+19/+14/
+9 (1d6-+8 mais drenar energia); Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 my;
AB: Bspada Chicote-de-Ossos*, Drenar Sangue**, Filhos da Noi-
e, Cda**, Dominacao*¥, Drenar Energia**, (todos com CD
21 para resistit); QFE: Alterar Forma**, Caracteristicas de Mor-
to-vivo, Cura Acelerada 5*%, Forma Gasosa®™*, Fraquezas Vam-
piticas®, Patas de Aranha**, Reducfo de Dano 10/prata e magi-
ca, Resisténcia ao Frio 10 ¢ Eletricidade 10, Resisténcia 4 Expul-
s20 +4, Visdo no Escuro de 18 m, Tendéncia LM; Res Fort +13,
Ref +11, Von +11; For 26, Des 16, Cons -, Int 15, Sab 16, Car 16;
Popicias: Adestrar Animais +10, Blefar +12, Escalar +10, Escon-
der-se +10, Furtividade +10, Intimidar +15, Observar +21, Ou-
vit +21, Procurar + 10, Sentir Motivacio +12, Sobrevivéncia
+12; Takentos: Ataque Poderoso, Especializagio em Arma
(Espada Cervical), Especializacio em Arma Maior (Espa-
da Cervical), Esquiva, Foco em Arma (Espada Cervical),
Foco em Arma Maior (Espada Cervical), Iniciativa Apri-
morada, Prontidio, Reflexos de Combate, Reflexos Rapi-
dos, Sucesso Decisivo Aprimorado (Espada Cervical), Su-
cesso Decisivo Aprimorado (Espada Chicote-de-Ossos),
Irespasssar, Trespassar Aprimorado, Usar Armas Bxéticas
(Espada Cervical), Usar Armas BExaéticas (Espada Chicote-
de-Ossos); Pertences: armadura de batalha +2, espade cervical +2,
espada ehicote-de-05s0s, escudo dos frés cranios* (+4 na CA (+2 de
protecio) e Resisténcia a Elementos (Fogo) 20), zudsara das
morfos (+1 de CA e +3 em todos os testes de tesisténcia),
pocdes de sangne maior (G) (4d8 pontos de cura para vampiros),
amuleto de passagem. Além desses itens, os scldados vampi-
fos carfegam o equivalente a 5.000 po em joias ou outro equi-
pamento a escolha do mestre.

*Consultar esta sessao da d20 Saga pra mais informagées.
**Consultar o Livro dos Monstros para mais informacées.

ClAsse Oe
. PRESTIGIO O DECROPIA

CAVALEIRO MATADEUS

Quando os Sefiras (os jovens Deuses de Necropia) ressuscita-
ram milhares de anos apds sua destruicio, causada pela alian-
¢a entre 0s vivos e os Primevos (os antigos deuses), eles criaram

" Nors, ou os nio-vivos. O retorno dos Sefiras foi marcado pelo
“ apatecimento de Ktonor, um gigantesco butaco negro nos céus
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de Necropia, que iniciou a destruicao de Shemesh, o Sol Agoni-
zante. Os Nors comecaram a surgir por todas as partes de Ne-
cropia, em todas as ragas, e foram por muito tempo perseguidos
e destruidos pelos vivos. Potém, com o surgimento de um lider,
© not que viria ser o suptemo imperador Thaumiel, os ndo-vivos
se otganizaram e, depois de dois séculos de lutas, conseguiram
vencer os teinos dos vivos e seus aliados, os Primevos.

fintretanto, nos anos seguintes, muitos Primevos que ndo fo-
ram destruidos nas Guerras da Vinganca (o conflito que mar-
cou a ascensdo do Império dos Mottos), comegaram a aparecer
e a formar aliancas profanas com comunidades e tribos de mor-
tais. Além disso, eles comegaram a gerar Ctias, monstros horren-
dos, que estavam infestando os reinos dos mortos. Os Primevos,
como encarnagdes da vida cadtica, sio os maiotes inimigos dos
mortos, e o retorno deles em diversas regioes de Necropia fez
com que o Império criasse uma ordem cavalheiresca de cacado-
res de Primevos. A ptimeira ¢ mais importante das Ordens séo
os Cavaleiros Matadeus.

O nome da Ordem deriva do fato de que os Primevos sio cultu-
ados como Deuses dos vivos (que abandonaram os Sefiras e por
isso sofrem a vinganca dos jovens Deuses de Necropia). Um Ca-
valeito Matadeus normalmente forma uma equipe balanceada pa-
ra Ser o seu fime de caga, e pode convidar guerreiros, magos ou clé-
tigos que nao pertencam A ordem para as cacadas. Em toda Ne-
crépole de Zohar (o principal reino do Império

dos Mortos, onde fica a capital Yzael), existe ‘ﬁi\k
uma enorme construcio chamada de Cenrral Ny :
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ARMADOURA hiRAD

Bonus de Custo:

Bénus Maximo Armadura:
Penalidade de Destreza:
Falha de Armadura:

Falha de Magia Arcana:
Deslocamento:

3.000 po (5.000 po*)
+8 (+9%)

+0 (+1%)

-5 (-6%)

35% (40%%)

6m

MISCELANEA
_MISCELANEA

Peso: 15 kg (20 kg*)
*paraa Armadura Hirah Completa

ESPADA DENCTADA GRADDE

Custo: 300 po

Dano: 3dé6

Incremento Decisivo: x3

Peso: 30 kg

Tipo: Cortante

Tamanho: De 1,80 m até 2,10 m

NOVO TALeNTO
Usar Arma Grande [Geral]

Escolha um tipo de arma grande (de tamanho maior que
o médio), como a espada dentada gigante ou a versao
grande de alguma outra espada ou arma. O personagem
deve saber combater com a arma selecionada. O tama-
nho de uma arma grande varia de [,80 m até 2,10 m, no
caso de espadas e machados. No caso de langas e outras
armas semelhantes, o tamanho para a arma gigante fica a
critério do mestre.

Pré-requisito: Bonus Base de Ataque +1 e For I8 (pa-
ra usar a arma grande com as duas maos) e For 20 (para
usar a arma gigante com apenas uma mao).

Beneficio: Seu personagem ataca normalmente com a
arma escolhida.

Normal: Sem esse talento um personagem que tentar
usar uma arma grande efetivamente em combate sofre-
ra uma penalidade de -6 em suas jogadas de ataque. Por
causa do tamanho e do peso de uma arma grande, o per-
sonagem que a usar efetivamente em combate devera
ter um minimo de 18 de Forca.

Especial: O personagem pode adquirir esse talento di-
versas vezes. Sempre que o escolher, ele se aplica a outra
arma grande. Um guerreiro pode escolher Usar Armas
Grandes como um de seus talentos adicionais.

Cavaleiro Matadeus

Nivel BBA Fort Ref Yon
2 +1 +2 +0 +2
28 +2 +3 +0 +3
3° +2 +3 +1 +3
4° 43 +4 +1 +4
52 +4 +4 + 1 +4
6° +6 +5 +2 +5
e +7 +5 +2 +5
8° +8 +6 +2 +6
9° +9 +6 +3 +6
10° +10 +7 +3 +7
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de Caga, onde os Cavaleiros Matadeus, junto com seus times, rece-
bem as missées de busca e destruigio de Primevos ou Cra-de Pri-
mevos que estejam causando problemas no reino. Muitas vezes,
no caso de Primevos mais poderosos, os Cavaleiros combinam
vitios times de caca para enfrentar um problema maior. A lideran-
ca fica para o Cavaleiro Matadeus com o maior mimero de mis-
soes cumpridas (0 que reflete no seu nivel dentro da Ordem).

A Ordem Matadeus possui a seguinte hierarquia: Nezato (para os
que estio iniciando na ordem, até o 2° nivel da classe de prestigio),
Cagador (do 3° até o 5° nivel), Aoz (do 6° até o 8° nivel), Mestre Ca-
gador (9° e 10° niveis). O ritual de entrada para a Ordem passa por
alguns meses de um pesado treinamento ¢ o cumprimento de uma
missao teste. Caso sobteviva € cumpra a missdo com honra, o in-
dividuo entra para a Ordem. Tanto Nots como Shems (vivos) po-
dem entrar para a Ordem Matadeus. Porém, se os Shems forem
escravos, eles devem ter a permissio de seus mestres Nors, além
de dar grande parte de suas recompensas para seus senhores.

Os mestres podem adaptar a Ordem Matadeus para seus cend-
tios de jogo, fazendo com que seja uma classe especializada em
cacar e destruir monstros. O mestre deverd criar também a Or-
dem dos Matadores de Monstros, dedicada a cagar e destruir
criaturas que estejam causando problemas no reino.

Dado de Vida: d10

Pré-requisitos: Para tornar-se um Cavaleiro Matadeus, o perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Todas as tendéncias sdo permitidas.

Boénus Base de Ataque: +6

Conhecimento (Monstros): 4 graduagdes (no caso de Necro-
pia, seria conhecimentos sobre os Primevos)

Sobrevivéncia: 4 graduagoes

Talentos: Trespassar, Usar Arma Grande

Especial: O Cavaleiro-Matadeus precisa aprender o talento Usar
Arma Gigante para poder utilizar as enormes Espadas Dentadas Gi-
gantes, espadas gigantes, que variam de 1,80 m até 2,10 m e que
sdo a matca tegisttada dos Matadeus. Mesmo que o Cavaleiro
n4o venha a usar a arma em suas cacadas, 2 habilidade de brandir
uma espada gigante € necessiria para se entrar na Ordem.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um Cavaleiro Mata-
deus (e a habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Ani-
mais (Car), Cavalgar (Des), Concentracio (Cons), Conhecimen-
to (Monstros) (Int), Cura (Sab), Indmidar (Car), Sobrevivéncia
(Sab). Veja o Capitulo 4: Peticias, no Iivro do [ogacdor.

Pontos de Pericia por nivel: 2 + modificador de Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe: Todas as caracteristicas a seguir pet-
tencem a esta classe.

Bénus na CA  Especial
+1 Detectar Monstros, Furia Matadeus |/dia
+ 1 — - SR
+ 1 Furia Matadeus 2/dia
+2 Ponto Fraco + |dé6
+2 Furia Matadeus 3/dia
+2 =,
+3 Ponto Fraco +2dé
+3 —_ =
+3 Furia Matadeus 4/dia
+4 Ponto Fraco +3dé =~ 2}




Usar Armas e Armaduras: Um Cavaleiro Matadeus sabe usar to-
das as armas simples ¢ comuns, todos os tpos de armaduras e escu-
dos. Eles usam tradicionalmente a i, a armadura tradicional dos
£ Cavaleiros Matadeus. Ela é composta de um capacete de ferrésseo
B - esférico, negro e cobrindo todo o rosto. Ela possui protetores de
: _ e 2 couro negro e metal nos ombros, bracos e pernas, adornados com
£ espordes metidlicos, ganchos e liminas, seguindo o estilo necropia-
n0o. O fernisses, a liga de ferro ¢ osso eriada pela necroalquimia e que

possui uma resisténcia maior que o a¢o, faz com que 2 atmadura pe-

= s¢ tnenos do que outra feita de ago. Todo Cavaleiro Matadeus recém

R 2 ingresso na Ordem recebe uma Armadura Hirah.
o =
* Quando passam do 7° nivel de sua classe, os Cavaleiros Matadeus

recebem a Amnadura Hiralhh Completa, que tem uma protegio no
torso, o que aumenta em +1 o CA da armadura, porém com um
aumento de +1 na penalidade da destreza, além de um aumento
no custo. Muitos Cavaleiros Matadeus Mestres Cagadores imbuem
magias em suas Armaduras Hirah Completa, para aumentar ainda
mais 0 seu podet.
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Detectar Monstros: Um Cavaleiro Matadeus tem os sentidos mui-
to treinados na caga a monstros. Todas as vezes que o Cavaleiro Mata-
deus declarar que estd procurando por monstros, ele receberd um bé-
T nus de +2 no teste das pericias de Observar, Ouvir e Sobrevivéncia.

Furia Matadeus: Um Cavaleiro Matadeus aprende uma técnica
;= detivada das tribos bédrbaras de Necropia de unir mente e corpo
em um ataque furioso e devastador. Comecando no 1° nivel da
classe de prestigio, o Cavaleiro Matadeus pode entrar em Fiiria
W £ Matadens uma vez por dia. Nesse estado ele ganha +5 de bonus
E em sua forca e um unico ataque extra no final da rodada, reali-
zado com o seu bonus de ataque mais alto. Entretanto, ele tam-
bém sofre uma penalidade de -4 em seu CA. A Fira Matadens
dura um nimero de rodadas igual a0 a 2 + o bénus de Consti-
tuicio do Cavaleiro Matadeus. O ataque gasta muita enetgia, as-
sim, apés o final das rodadas, o Cavaleiro Matadeus devers fazer
um teste de Fortitude contra um ND igual a 12 + o nimero de
rodadas que durou a Fiiria Matadens. Caso nio passe, o Cavaleito
terd uma penalidade de -5 em todos os seus ataques nas préxi-
tas 1d6+1 rodadas de combate, por causa da exaustio, Caso ele
passe, a penalidade ¢ de -2 nas 1d6 rodadas seguintes. O Cavalei-
ro Matadeus pode interromper a Friria Matadens quando quiser.

-' . 47

62 %

Ponto Fraco: Como um especialista em monstros, o Cavaleiro
Matadeus pode estudar e obsetvar um monstro para determinar
o seu ponto fraco. Para usar essa habilidade, o Matadeus preci-
sa gastar trés rodadas estudando o monstro. Ele pode executar
acdes, mas terd que passar em testes de Concentracio (com a
CD sendo determinadz pelo mestre, dependendo das condicdes
de batalha). Assim que for determinado o ponto fraco, o Cava-
leiro Maradeus poderd desferir um ataque poderoso, que dard
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Bonus da Classe de Armadura: A medida que vai ficando
cada vez mals experiente, o Cavaleiro Matadeus vai aprenden-
do novas formas de evitar ser atingido e de como usar as espa-
das gigantes para aparar ataques.
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‘;\é +1d6 extras de dano no 4° nivel da classe de prestigio, +2d6 no
e 7° nivel ¢ +3d6 no 10° nivel. Todas as vezes que o alvo receber o

‘?(j dano em seu ponto fraco, ele devera fazer um reste de Fortitude

o : (CD 10 + nivel do Cavaleiro Matadeus (nivel da classe de presti-

e gio) + modificador de Inteligéncia do Cavaleiro Matadeus). Ca-
.‘ & : 50 0 alvo passe, o ataque ndo dari os pontos extras de dano. Ca-
;3.3: = 50 ele ndo passe, o alvo softe os pontos extras de dano.
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y Eépada Dentada Gigante: A Espada Dentada é uma espa-
“ da grande (de 1,80 m até 2,10 m) feita com a liga de ferrdssen
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(mais leve e mais resistente do que o a¢o) e é usada pelos Ca-
valeiros Maradeus. A lamina da espada possui o fio dentado,
¢ tem desenhos curvelineos, dependendo do estilo do armei-
ro que a criou. Elas sio enormes e seu usuirio necessita ter
o talento Usar Armas Grandes para empunhi-la. Os Cavalei-
ros Matadeus com forca maior que 20 conseguem usar a Hs-
pada Dentada Gigante,

MOoecLos
DORS

Os Nors sio a raca em maior expansio em Necropia. Essa ex-
pansdo nio ¢ sé numérica, mas também cultural e bélica. O
comportamento imperialista do exército dos Nor faz com que
a relacio entre os Nots e as demais racas de Necropia nio se-
jam muito amistosas, embora aliancas em prol de um bem co-
mum entre as ragas possam ser seladas. Jd a relacio com os
Shems (os vivos) é muito diferente. Eles sio tratados como es-
cravos e servem como alimento e peca de reposicio. Eles sdo a
vinganea dos Deuses de Necropia (os Sefiras) contra todas as
racas de seres mortais, pela traicio que sofreram. Podem sur-
gir Nors em todas as racas, e seu aparecimento esta determi-
nado pelo destino.

Caracteristicas Fisicas: Embora nio sejam mottos-vivos tra-
dicionais, a aparéncia fisica dos Nors é muito semelhante a es-
sas criaturas. Eles possuem os olhos negros com pupilas bran-
cas ¢ a pele varia do branco azulado até o cinza cadavérico. Eles
se vestemn com armaduras de metal (liga de ferrdssed) e couro pre-
to, gostam de mostrar partes do corpo abertas ou atravessadas
por liminas. O design das armas € arrojado e mostra o gosto dos
Nors em causar dor. Eles usam armas e armaduras com detalhes
de ossos humanos e espadas feitas com espinhas dorsais.

COMO CRIAR UM DOR

Neor é um modelo que pode ser adicionado a qualquer criatura
corporea (exceto mortos-vivos). Os Nors mantém a classe e to-
das as habilidades que possuiam quando estavam vivos.

Tipo e Tamanho: O tipo da ctiatura muda para “nati-morto™.
Embora sejam semelhantes aos mortos-vivos, os Nots nio apre-
sentam caracteristicas diferentes dos mesmos. A criatura Nor con-
serva todos os seus subtipos que niio sejam relacionados com ten-
déncia como Bem, Caos ou Mau, por exemplo) ou um subgrupo
(como goblindide, orc ou réptil). Ela adquire o subtipo Avangado.
O Nor apresenraré todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura base, com exce¢io das alteragBes a seguit:

Dado de Vida: Os Nors mantém os mesmos dadoes de vida da
criatura original.

Deslocamento: O deslocamento dos Nors permanece ¢ mes-
mo da criatura base.

Classe de Armadura: Os Nors mantém a mesma Classe de Ar
madura da criatura base.

Base de Ataque: O bonus base de ataque de um Nor é 0 mes-
mo da criatura base.

Ataques: Um Nor conserva todos os ataques, inclusive os ata-
ques com arma ou arma natural.
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Ataques Especiais: Um Nor conserva todos os ataque espe-
ciais da eriatura-base.

Qualidades Especiais: Um Nor conserva todas as qualidades es-
peciais da criatura-base. Ele ganha ainda os seguintes tracos raciais:

Caracteristicas:

* Permanece consciente quando estiver entre -1 ¢ -9 pvs, porém
seu deslocamento cai pela metade e todos os seus pettences (ata-
ques, pericias, etc.) terdo uma penalidade de -6.

 Imunidade a venenos que afetam os vivos (apesar de serem
vulneraveis a venenos feitos para Nors ou feitos com base em
Primevos, seus inimigos mortais em Necropia).

* Nao precisa fazer teste de resisténcia de Fortitude ao sofrer da-
no massivo (com exce¢do dos danos causados por Primevos ou
por cria de Primevos, por armas mégicas ou por fogo).

* Imunidade a dano por contusio, dano de habilidade perma-
nente ¢ drenar energia.

» Imunidade 2 dano de habilidade temporario que afete os valo-
res fisicos, assim como efeitos de fadiga e exaustio.

* Precisam de energia negativa para curar seus fetimentos. Os Nots
recupéram os pvs por meio de magias como Causar Ferimentos ou
com o0 uso de amratis negras (cristais negros de Necropia que armaze-
nam enetgia negativa e sio capazes de curar mortos-vivos).

* Sdo imunes 4 expulsio.

¢ Nio precisam se alimentar ¢ tespirar, embora necessitem de
meditar 4 horas a cada 24 horas para recuperar seus pvs, ab-
sorvendo a energia negativa de Ktonor ou das Awmratis Negras
que possuem.

Fraquezas:

* Os Nors sdo criaturas notivagas, por isso sofrem uma penali-
dade de -2 a -6 (dependendo do clima e da quantidade de luz so-
lar, quanto mais, maior a penalidade) em todos os seus testes. A
noite, essa penalidade desaparece.

* Sdo suscetivels 2 magias de Curar Ferimentos.

* Recebem o dobro do dano de fogo natural on migico.

« N2o sdo imunes a sucessos decisivos.

Testes de Resisténcia: Os testes de resisténcia permaneccm
iguais aos da criatura-base.

Habilidades: Ao contrario dos outtos dpos de mortos-vivos,
os Nors mantém os seus pontos de Constituicio:

Pericias: Sdo as mesmas da criatura-base.

Talentos: Possuem todos os talentos da criatura-base.
Ambiente: Qualquer terrestre ou subterrineo.

Organizagio: Qualquer.

Nivel de Desafio: O ND de um Nor é o mesmo da criatura-base.
Tesouro: Padrio.

Tendéncia: A mesma da criatura-base, embota seja raro encon-
trar Nors com tendéncia Boa.

Progressao: Mesma da criatura-base, pela classe de personagem
ou pela progressio indicada originalmente.

Ajuste de Nivel: +2 (em censrios diferentes do de Necropia).
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Dano: Permanece o mesmo da criatura base, CARDICAL DECROPIADO i

Os carnicais necropianos sio cadaveres reanimados muito dife-
rentes dos zumbis tradicionais. Fruto das pesquisas dos necto-
mantes e necroarcanos de Necropia (duas linhas da necroman-
cia, sendo os necromantes os mais tradicionais e os necroarca-
nos os que utilizam téenicas de outras dreas como a necroalqui-
mia), os carnicais necropianos sio guerreiros formidaveis, ageis
¢ inteligentes, possuindo muitas de suas memorias de quando
estavam vivos.

Eles sao completamente leais aos seus mestres e obedecem to-
das as ordens que lhes sio dadas, mesmo que ndo queiram fazé-
las. Cada carnical necropiano recebe uma rmna de escraviddo®, uma
magia que o prende ao seu dono, que pode ser um Nor, um Li-
ch ou até mesmo outro carnical. Nos exércitos de Necropia, os
carnicais necropianos fazem parte, junto com os soldados ésse-
0s, da linha de frente. Eles s3o a ralé das tropas, frequentemente
enviados para missdes suicidas ¢ forcados a obedecer ordens de
todas as demais unidades, até mesmo dos soldados 6sseos.

Muitos dos carnigais necropianos sio criados a partir dos inimi-
gos capturados pelos exércitos Necropianos. Por isso, 0s exérci-
tos dos mortos freqientemente recolhem os caddveres dos seus
inimigos, pata aumentar o tamanho de suas tropas. O ritual de
criacio de um carnical necropiano demorz oito horas, e deve
ser realizado por um necromante ou um necroarcano de 14° ni-
vel, no minimo.

Os carnigals necropianos mantém a classe que possulam en-
quanto vivos. Assim temos guerreiros carnigals, magos carfi-
cais, barbaros carnicais etc. Eles ndo sdo agradaveis de se ver,
pois © processo de decomposicdo continua acontecendo em
seus corpos. O processo faz com que ¢cles degradem totalmente
em algumas semanas, mas esse processo ¢ retardado através do
use das Amratis Negras, cristals necropianos negros que arma-
zenam energia negativa. Com uma Armrati Negra de 50 k, por
exemplo, um catnical terd o seu processo de decomposicio re-
tatdado por cinco meses.

COMO CRIAR UM CARDICAL DECROPIADO

Carnigal necropiano é um modelo que pode ser adicionado a
qualquer criatura corporea (EXceto mMortos-vivos) que tenham
um esqueleto (que sera denominado como “criatura-base”). Os
Carnicais mantém a classe e todas as habilidades que possufam
quando estavam vivos.

Tipo e Tamanho: O dpo da criatura muda para “morto-vivo”. Ela
conserva todos os seus subtipos que nde sejam telacionados com
tendéncia (como Bem, Caos ou Mau, por exemplo) ou um sub-
grupo (como goblindide, orc ou réptil). Ela ndo adquire o subtipo
avancado. O Carnical apresentard todas as estatisticas e habilidades
especiais da criatura base, com excecio das alteragoes a seguit. -

Dado de Vida: Substitua todos os DVs proveninentes de,_clas-
ses de personagens e stbstitua os DVs por d12. Se a criatura-bas-
se tiver mais de 20 DV, ela ndo podera ser transformada em um
carnigal pela magia Crigr Carnigais Nesropianos.

Deslocamento: O deslocamento dos carnicais necropianos
permanece o mesmo que tinham originalmente.

S

Classe de Armadura: A armadura natural da criatura-base au~ _
menta conforme o tamanho do zumbi. 3 N

79
| IO A S

A AL CA 0 R A WU il 73




A :
=y
A

¥
»
L)

g5

i i T SRS
0 162

|
i
9

sl

2

!

80 19

+

e

Colossal +11
Base de Ataque: O bonus base de ataque de um carnigal necro-
piano é o mesmo da sua classe de quando estava vivo.

Ataques: Um carnical necropiano conserva todos os ataques de
quando estava vivo.

Dano: Um carnigal necropiano conserva todos os danos que
conseguia fazer quando estava vivo.

Ataques Especiais: Um carnical necropiano conserva todos os
atague especiais da criatura-base.

Qualidades Especiais: Um carnical necropiano conserva to-
das as qualidades especiais da criatura-base. Ile ganha todas as
caractetisticas de morto vivo, com algumas diferencas:

Aspectos:

* Dados de Vida: d12.

* Bonus base de ataque igual ao da criatura-base.

» Testes de resisténcia: Fortitude +1/3 DV, os demais sio iguais
a0s da criatura-base.

* Pontos de Peticia: Iguais aos da criatura-base.

Caracteristicas:

* Valor nulo de Constituicio e -4 de Carisma.

* Visdo no escuro: 18 m.

* Imunidade a todos os efeitos de acio mental (feiticos, compul-
soes, fantasma, padrdes e efeitos de moral).

* Imunidade a veneno, sono, paralisia, atordoamento, doenca,
efeitos de motte e necromancia.

* Nio sio imunes a sucessos decisivos.

* Imunes a dano por contusio, dano de habilidade perma-
nente e drenar energia. Imune a dano de habilidade tempo-
ritio que afete os valores fisicos, assim como efeitos de fa-
diga e exaustio.

* Cura através de energia negativa (eurar ferimenfos ou o uso de
Amratis Negras).

* Imunes a efeitos que exijam teste de Fortitude.

* Imunes a motte pot dano macico, sio destruidos completa-
mente quando seus pontos de vida sio reduzidos a 0.

* Nio sao afetados por nenhuma magia que possa trazé-los de
volta a vida.

* Possuem resisténcia 4 expulsio de +4.

* Nio precisam se alimentar, dormir e respirar.

Testes de Resisténcia: Um carnical necropiano possui Fortitu-
deigual 2 1/3 de seus DVs. Os outros testes permanecem iguais
20s da criatura-base,

Habilidades: O Carisma original tem uma penalidade de -4,
os restantes sao idénticos da criatura-base, porém nio possuem
Constituicdo.

Pericias: Sio as mesmas da criatura-base.

Talentos: Possuem todos os talentos da criatura-base mais o ta-
lento Vitalidade.
ZONY

 Ambiente: Qualquer terrestre ou subterrinea.
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Mitudo ou menor +0 Organizagio: Qualquer.
Pequeno +1
Médio i Nivel de Desafio: O carnigal necropiano, com todas as novas
Grande +3 habilidades, ganha +2 no NI da criatura-base.
Enorme +4
Imenso +7 Tesouro: Padrio.

Tendéncia: A mesma da criatura-base, porém com os
traumas da morte e do processo de transformac¢io em car-
nical, muitos tendem para o Mau, com todas as variagdes
possiveis, Apesar da tendéncia, os carnigais sdo forcados a
obedecer cegamente o mestre a quem estd ligado pela rz-
na de escravidao.

Progressio: Mesma da criatura-base, pela classe de personagem
ou pela progressio indicada originalmente. Porém com a modi-

ficacio dos dados de vida, que passam a ser d12.

Ajuste de Nivel: +2.

RACAS O€ DECROPIA

MORDEDKAI

Segundo as lendas de Necropia, os mordenkais foram criados
pelo desapontamento do Deus da guerra de Necropia, o Sefi-
ra Geburah, com as racas criadas pelos outros Sefiras, durante o
inicio dos tempos. Geburah queria que Ereth (0 antigo nome de
Necropia) fosse povoado por uma raca de criaturas que fossem
fortes e disciplinadas, ¢ que levassem a honra do guerreiro crava-
da em suas almas. A partir desse desejo surgitam os Mordenkais,
os principals mestres das artes marciais de Necropia.

Os mordenkais sio uma raca disciplinada ¢ totalmente devotada
as artes da guerra. Sua cultura, sua arte, suas cidades, tudo em um
mordenkai reflete o seu foco na guerra e no combate. Em suas
cidades, a hierarquia militar sobrepde-se a todas as outras € um co-
mandante tem muito mais importincia do que um rico mercador.
Eles nio apreciam os modos decadentes e luxuosos dos Nors das
Necropoles do teino de Zohar, costumam evitar qualquer desper-
dicio de tempo e enetgia com superficialidades nas suas Necropo-
les situadas no reino de Ghimel (a terra natal dos mordenkai). Di-
ferente dos outros reinos do Império dos Mortos, nas cidades de
Guimel, os mordenkai tratam os membros Shems (vivos) e Nors
(mortos) de sua prépria raga com igualdade. Assim, pode ocorrer
de Shem-mordenkais comandarem Nors-motdenkais nos exérei-
tos de Ghimel, porém a imortalidade dos Nors-mordenkais faz
com que a maioria dos grandes comandantes seja de mortos-vi-
vos. Bm relacio s outras racas de Necropia, os mordenkais as tra-
tam de maneira semelhante a outras Necrépoles do Império dos
Mortos: os vivos sio tratados como escravos ¢ 0s mortos como
cidadaos de primeira classe.

Porém, existe uma variagio da raga mordenkai que € mais selva-
gem. Sio os vordenkais, mordenkais de pele escura e rajada, que
trairam a sua raca quando esta se aliou aos Sefiras em sua guer-
ra para retomar o controle de Ereth e acabaram s¢ ¢scondendo
nas densas e tropicais florestas de Ghimel. Os vordenkais sio
cacados como os vivos de outras racas pelos mordenkais e usa-
dos como escravos e gladiadores nas numerosas arenas das Ne-
cropoles de Ghimel.

Os motdenkais siao excelentes guerreitos e gostam de se aventurar
pelos teinos de Necropia para mostrar a superioridade marcial de
Ghimel. Fles normalmente se juntam a exércitos ou a bandos de
mercenarios. Uma boa parte dos Cagadores de Escravos de Necro-
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pia é composta de mordenkais. A sua disciplina e honra também os
fazem Gtimos paladinos das Igrejas Sefiréticas ou Cavaleiros das di-
versas Ordens das Nectépoles. Apesar de existirtem muitos clérigos
mordenkais (principalmente de Geburah, o Sefira da Guerra), nao
se tem noticia de magos ou feiticeiros dessa raca avessa ao lado abs-
trato do conhecimento migico.

As fémeas dos mordenkai sdo divididas em dois grupos: as marer-
#ais, que dedicam sua vida para ctiarem filhos e cuidarem de ta-
tefas mais domésticas e as warviais, que dedicam sua vida a luta e
a0 combate. As marviis sdo consideradas iguais aos machos mor-
denkais, com os mesmos direitos, Porém, nio podem ter filhos,
ou correm o tisco de terem seus direitos guerreiros retirados.

Personalidade: Os mordenkais falam pouco, sio diretos e eco-
némicos em seus gestos. Possuem um senso de honra inabald-
vel, e nio tem muita paciéncia com aqueles sem uma tendéncia
marcial. Sao inteligentes ¢ apreciam o uso da estratégia no com-
bate, mas também valorizam muito a forca fisica e a capacidade
guertejra de um individuo. Quando prometem algo, sempre bus-
cam honrar a promessa e nunca quebram a propria palavra. Eles
apreciam as artes matciais mais do que outras formas de expres-
sao cultural, divertem-se treinando e aperfeicoando seus golpes
e técnicas marciais. Sio obcecados com a nocio de auto-aperfei-
coamento marcial ¢, sempre que sdo derrotados, ndo descansam
até descobrirem onde estava a falha em sua forma de combate,
tentando aumentar o préprio poder por meio de treinamentos.

Descrigio Fisica: A altura dos mordenkais varia entre 1,90 m ¢
2,40 m, seu peso varia entre 120 kg ¢ 200 kg Eles sio facilmen-
te reconhecidos pela carapaga dssea que possuem no 1osto, pelas
enormes ¢ affadas presas 4 mostra e pelas liminas que crescem
0o topo de seus cranios. Além dessas liminas, os mordenkais
possuem outra caractetfstica: tém laminas retrateis de 30 cm a
60 cm de comprimento, que saem de seus cgtovelos. A cor da
pele varia do branco até o mais escuro marrom (como € o casal
dos vordenkais), sendo que os Nors-mordenkais (os mortos- §
vivos dos mordenkais) possuem a pele negra con-
trastando com a carapaga ossea
do rosto, que adquire uma
cor branco amatelada. Os
olhos dos mordenkai tém
pupilas vermelho-sangue
sobre um fundo de um for-

te amarelo, porém os Nors-
mordenkais contam com pupilas
brancas sobre um fundo negro, co-
mo todos os Nots de Necropia. Os
mordenkais amadurecem mais rapi-
damente do que os humanos, atingindo
2 idade adulta aos 15 anos, chegam a viver
até 0s 130 anos (caso sobrevivam a uma vi-
da de batalhas ¢ desafios mortais).

Relagdes: Os mordenkais tratam todas as
demais racas com superioridade. Fles colo-
cam a habilidade marcial acima das tacas e
estao dispostos a aceitar e respeitar guerrei-
ros e lutadores, sejam de que raca forem.

Tendéncia: Os mordenkais herdam uma
tendéncia para serem Leais (como o Sefi-
ra Geburah, que lhes deu otigem), além
de seguirem as mais diversas tendéncias,
sendo Maus, Bons ou Neutros.

Lhustragio: Hugo Resende - Cores: Fabio Akis Fugitana

A Nomes Masculinos: Rorkian, S
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Terras dos Mordenkais: Os territdrios e as cidades dos mor-
denkais se concentram no treino de Ghimel, uma terra quelitc, re-
pleta de florestas densas e feras selvagens. Eles vivem em enormes
cidades feitas de pedras, repletas de zigurates e enormes constru-
¢oes como templos ¢ arenas. Toda sua cultura € voltada para as at-
tes marciais, nas terras dos mordenkais existem centenas de esco- =
las de artes marciais espalhadas por todos os lugares. Também pos- '
suem uma enorme quantdade de ferreiros e armeiros, consideram
como a maior arte a criacio e fabricacio de armas.

s

L

Religido: Apesar de poderem seguir qualquer culto que lhes
agrade, os mordenkais tendem a escolher divindades de tendén- E :%;1
cia Leal (scjam Mids, Neutras ou Boas) e que tenham alguma re- 5 -
lacio com o combate e com a guerra. Porém, os mordenkais = BE
que vivem mais entre outras racas do que entre os seus tendern =/
a adotar outras religides. = A

Idioma: Além do comum, falam o madorkian, o idioma antigo
dos mordenkais. Este idioma, mais falado em Ghimel do que em =SS
outras partes de Necropia, é muito usado para se comunicarem S e
entre si sem que forasteiros saibam o que estdo falando. O ma-
dorkian possui uma escrita prépria, feita de tragos baseados em S sy
cortes estilizados. O idioma tem fama de ser econdmico, expres- =
sando longas frases em poucas palavras. &2

Nomes: Em geral, os mordenkais ganham dois nomes duran-

te sua vida. O primeiro é o seu nome de familia, dado pelos seus

pais. O segundo e mais importante ¢ o nome dado pelo seu mes- =
tre nas artes marciais. Esse nome é recebido aos 15 anos, du- =
rante a celebracdo de sua maioridade, também conhecida como E
Nahokzon (um ritual matcial no qual © novo mordenkai passa pot = =%
uma série de lutas consecutivas com mordenkais mais velhos pa- =
ra provar o seu poder marcial).

| s Karthion, Varokian, Erthion,
. Derkion, Ternakai, Sardukai,
Subotai, Terkalion, Workai.

Ty 4

Nomes Femininos: Tarksha,
Mirsha, Ershen, Jarshan, Kar-
shara, Terkara, Ferksha, Lash-
en, Yurkara, Barsha.

Aventuras: Os mordenkai que
vivem entre outtas racas ten-
dem a seguir carreiras onde a lu- E &y
ta € uma constante, Os que ndo :
se aliam a aloum exéreito seguem
o estilo de vida mercenario. Mui-
tos se estabelecem como assassi-
nos de aluguel ou guarda costas da
cotte, enquanto outros fazem suces-
s0 no circuito de arenas e das parti-
das do violento esporte necropiano...
o Necrobol.

CARACTERISTICAS DA
RACIAIS DOS MORDEDKAIS :
+ +2 de Forca, -4-de Carisma: os mor-
denkais sdo fortes, mas sua disciplina
marcial, pot vezes tigida, e seus modos
duros os fazem pessoas de dificil con=
vivencia. O codigo de honra guerreira
que seguem (chamado de Kai) é mui-
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to dificil de ser compreendido pelas outras tacas ¢ cultutas, cos
mordenkai sdo vistos com estranheza por forasteiros. A sua apa-
réncia feroz também prejudica no contato com os demais.

* Tamanho Médio: Como criaturas médias, os mordenkais nao
sofrem nenhuma penalidade ou recebem qualquer bénus em re-
lacio a0 tamanho.

* O deslocamento bésico dos mordenkais ¢ de 9 m (6 quadrados).

* Liminas Corporais: Os mordenkais possuem cinco laminas
que crescem no seu cotpo & partir dos dez anos de idade. Sio
trés pequenas ldminas que surgem do alto do seu cranio, com no
maximo 20 c¢m de tamanho e com pequenas variagoes entre a
populagio mordenkai. Além dessas liminas, os mordenkais pos-
suem duas grandes laminas retriteis que saem de seus cotove-
los. As trés laminas que surgem de seu crinio se chamam #rimwr-
# e as duas laminas que saem de seus cotovelos sdo chamadas
de warkais. As pequenas laminas do crinio, se usadas em comba-
te (em uma cabegada por exemplo), t&m as seguintes estatisticas:
Trznrursz (as trés laminas pequenas juntas) - Dane: 1d4, Incremento
Decisivo: x2, Peso: 0,25 kg, Tipo: Cortante.

* Laminas Retriteis: Com uma agdo livre, o mordenkai pode fa-
zer com que duas ldminas de ago orginico (de tamanhos que va-
riam dos 40 em aos 60 cm, dependendo do tamanho do mor-
denkai) saiam de seus cotovelos. Em termos de regras, serd co-
mo s¢ o mordenkai estivesse com duas armas, uma em cada
mao. As laiminas retriteis ddo um ataque adicional a cada roda-
da, porém seguindo as mesmas penalidades do combate com
duas armas (-6 no ataque regular com o brago habil e -10 no ata-
que com o braco inibil). Se combinada com o talento Combater
com Duas Armas, a penalidade do brago hibil cai em 2 pontos e
do brago inabil cai em 6 pontos. Caso o mordenkai esteja utili-
zando armas, devera decidir se ira atacar com as armas ou com
as laminas retriteis na rodada (ou com uma combinacio, respei-
tando os limites e as possibilidades do seu bénus de ataque). Wa-
tkai (uma das laminas) - Dano: 1d6, Tncremento Decisive: x2, Peso: 1
kg, Tipo: Cortante.

* Idiomas Basicos: comum e madorkian (a linguagem dos mor-
denkais). Idiomas adicionais: dracénico, gigante, alkutian (dos
Alkuts, outra raca de Necropia).

* Classe Tavorecida: Guerreiro. A classe guerreiro para um mor-
denkai é desconsiderada para determinar as penalidades de XP

devido 2 multiclasse.

* Ajuste de Nivel: +1 (vilido para outros cenarios diferentes de
Necropia, onde os Mordenkai ndo possuem ajuste de nivel).

MONSTROS O€ NDECROPIA

ACROFAGI

Besta Magica (Grande)

Dados de Vida: 7d10 +21 (67 PV)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), voo 18 m (médio)

Classe de Armadura: 20 (-1 tamanho, +5 Dex, +6 natural), to-
que 14, surpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +7/+13

~ Ataques: Corpe a corpo: garra +12 (dano: 1d6 +5), mordida

+12 (dano:1d4+5), cauda com liminas +12 (1d§ +3)

“ Ataque Total: Corpo a corpo: 2 Garras +12 (dano: 1d6+5)

Espago/Alcance: 3m/3 m

Ataques Especiais: Sopro de Sangue Acido (2/dia, dano: 4d8,
CD 17), Grito das Laminas (3/dia)

Qualidades Especiais: Redugio de Dano 3/cortante, Visio
no Escuro (18m).

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +5, Von +3.
Habilidades: For 20, Des 20, Cons 17 , Int 8, Sab 12, Car 1.
Pericias: Ouvir +11, Observar +11

Talentos: Lutar is Cegas, Iniciativa Aprimorada, Rastrear, Ata-
que Poderoso

Ambiente: Qualquer.

Organizagio: Solitirio

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro ¢ Mau

Progressdo: 10-12 DV (Grande); 13-17 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: - P

Sio os mestres dos ares, dancando sobre os vivos e os mortos,
implacaveis em seus ataques e obedientes aos seus cavaleiros, A
criatura bate asas cinzentas feitas de pele humana transformada
pela necromancia. Suas seis patas, segmentadas como as de um
inseto, dobram-se atris de seu corpo, enquanto de sua boca re-
pleta de presas metilicas surge um grito ensurdecedor. Ela vira
0s dois olhos negros para seu alvo, e ataca.

Criados a partir das experiéncias dos necroarcanos de Necropia,
0s acrofagis s3o os monstros alados que servem de montaria pa-
raa Cavalaria da Morte, a Ordem de Guerreiros que patrulha os
céus de Necropia. Os acrofagis tém tamanhos que variam de 3
m até 6 m (ou maiores, sendo especialmente criados para lideres
das tropas dos mortos). Possuem asas feitas de um couro escuro
criado a partir de peles humanas. Tém patas segmentadas como
insetos, olhos completamente negros, enormes presas metilicas
¢ uma cauda onde sio adaptadas laminas cortantes. Os acrofagis
sio extremamente obedientes a seus mestres cavaleiros e agres-
sivos com os demais. Para um desconhecido controlar um acro-
fagi (e usi-lo como montaria), terd de passar em um teste de ades-
frar animais, contra uma CD 23,

Combate: Os acrofagis atacam com suas garras, ganchos nas
pontas de suas patas em forma de inseto, voando por cima do
inimigo. Eles também param no ar para atacar com suas cau-
das com liminas, ou dido um v6o rasante para atacar com suas
mandibulas. Caso o inimigo seja mais forte do que o esperado, o
acrofagi podera usar o Grito das Liminas, para em seguida ata-
Car com suas garras ou com sua cauda.
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Sob comandoe de quem o controla ou se estiver com menos da
metade de seus pontos de vida, o acrofagi usard seu Sopro de
Sangue Acido no seu inimigo.

Sopro de Sangue Acido (Sob): Cone de 4cido de coloracio
vermelha de 15 m; 4d8, Reflexos (CD 17 ou mais, se elevado)
para reduzir o dano 4 metade. O acrofagi pode usar essa habili-
dade duas vezes por dia.

Grito das Laminas (Sob): Um acrofagi pode emitir um terri-
vel cone sénico (que se parece com centenas de laminas raspan-
do-se umas nas outras). Todas as ctiaturas que estiverem dentro
do cone sonico (que tem 30 m de alcance) devem obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 17) ou ficario sur-
das por 1d3 rodadas e sofrerio 3d6 de dano sénico.

GARFAG]

Humandide Morto-Vivo (Grande)

Dados de Vida: 20d8 +3 (133 pv)

Iniciativa: 0

Deslocamento: 9 m (6 quadrados, nio pode correr)

Classe de Armadura: 17 (-1 tamanho, +8 natural), toque 8,
surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +10/+21

Ataques: Corpo a corpo: gatra +16 (dano: 1d6 +7), mordida
+16 (dano:1d8+10), clava gigante (dano: 2d10, dec.x3); ou a dis-
tincia: tentaculos (especial)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 Garras +16 (dano: 2d6+7) ou
2 clavas gigantes (dano: 2d10, dec.x3); ou tentaculos (especial)
Espago/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Tenticules, Drenat Energia, Mandibu-
la Profana.

Qualidades Especiais: Caracteristicas de Motto-Vivo, Redu-
cio de Dano 5/cortante, Visio no Escuro (18m), Resisténcia 4
Expulsio +4.

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +5, Von +12.
Habilidades: For 25, Des 10, Cons - , Int - , Sab 10, Car 1.
Pericias: -

Talentos: Vitalidade

Ambiente: Qualquer.

Otrganizagao: Solitirio ou grupo.

Nivel de Desafio: 10

Tesoutro: -

Tendéncia: Sempre Leal e Mau.

Progressio: -

Ajuste de Nivel: -

A eriatura surge por entre as tropas dos mortos, arre-
messando dezenas de inimigos com os golpes pode-
rosos de sua clava gigante. Ela é enorme, e pode-se
ver que seu corpo é formado por dezenas de cadave-
res humanos costurados entre si. A ctiatura urra a ca-
da golpe de sua clava gigantesca, abrindo uma man-
dibula metilica ameacgadora.

Ao fim dos jogos de Necrobol, a antiga Barreira Final,
composta pot criaturas ¢ escravos shem, é transforma-
da em um amontoado de restos de corpos e de membros
arrancadoes. Um dos destinos dessas partes é a ctiacio
dos terriveis garfagis, seres mortos-vivos criados para
servirem as forgas militates do Impétio dos Mertos.
Com seus 4,5 m de altura, eles sfo a infantaria pesa-
da dos exércitos dos mortos. Os magos e alquimistas
retinem as partes quase decompostas e as deformam
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até que possam formar um corpo do garfagi, Seus longos bra-
cos terminam proximos ao chio, em garras compridas e afiadas.
Ele normalmente carrega uma gigantesca clava em uma de su-
as maos. Sua mandibula é feita de ferrdsseo, o que lhe propor-
ciona um temivel dano, Seus olhos sio pequenos e negros, nio
contendo pupila ou nenhum outro sinal de que esta perceben-
do o mundo exterior.

Combate: Os garfagis atacam com suas garras ou com sua
clava gigante, caso o alvo esteja a mais de 1,5 m. Ele pode-
rd tentar agarrar ¢ alvo (se este estiver a 1,5 m) e atacar com
sua mandibula. Se estiver em combate com mais de um opo-
nente, utilizard tentdculos Gsseos que saem da palma de su-
as mios para tentar prendé-los. Quando seus pontos de vi-
da estiverem abaixo da metade (préximo de 65 pv), o garfa-
i utilizard seu ataque especial de Drenar Energia caso este-
ja com algum alvo preso nos tenticulos, ou entio realizard o
ataque de tenticulos negros com apenas uma das mios, e po-
derd Drenar Energia na mesma rodada, se obtiver sucesso ao
imobilizar o alvo.

Mandibula Profana (Ext): O poder profano imbuido no
a¢o que compde a mandibula do garfagi causa 2d6 pontos
de danos extras em criaturas de tendéncia Boa. Os ferimen-
tos causados ndo podem ser curados por meios naturais, ndo
divinos, ¢ continuardo a causar um dano extra de 1d6 pontos
pelas rodadas subseqlientes. Este dano extra é acumulativo,
com possivels novos danos causados pela mandibula. O da-
no extra representa a energia positiva do alvo deixando o seu
corpo pelas feridas profanas, e néo cessara até que seja cura-
do por qualquer poder divino. A habilidade sobrenatural do
monge Integridade Corporal, nao é divina; portanto, nio po-
deri curar este tipo de dano.
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~sacre das tropas dos vivos. Esta criatura tertivel é produzida por
poderosas magias que utilizam como componentes varios hu-
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Tentaculos Negros (Ext): Dezenas de tenticulos negros sfo quer tipo de adversirio. Sua aparéncia é a de um gigante com a
disparados das mios do garfagi ¢ aprisionam o oponente. Uma cabega em forma de caveira, moldada com carne e osso. Sua pe-
vez por dia, simultaneamente, cada uma das méos do garfagi po- le, que é formada por retalhos de virios corpos, apresenta varias
de dispatar os tenticulos uma tinica vez como uma agao de roda- tonalidades de pele.
da completa. Os tentdculos atingem uma distincia de 9 m e o al-
vo deverd realizar um teste de Reflexos CD 22 ou ficard preso nos O corpo do necrogolem ¢ formado por carne humana mo-
tentaculos. Uma vez preso, o alvo fica indefeso e nao podera reali- ida junto com os ossos, sendo depois tratado com magia e
zar qualquer agio, exceto tentar escapar. Apenas com um teste de com componentes usados na fabricacio de ferrdsseo (osso
Arte da Fuga (CD 20) ou Forca (CD 25) o alvo conseguira se li- misturado com ferro e tratado com processos necroalquimi-
bertar dos tentdculos. O alvo pode ser auxiliado por dois persona- cos para ter uma resisténcia muito malor que © ago) para ter
gens, o que confere um bdnus de +5 nos testes para se libertar. Os uma enorme consisténcia e durabilidade. Ele possui, no bra-
tentdculos nio causam dano, mas na rodada seguinte o alvo pre- co direito, uma garra dupla de ferrdsseo. Na palma da mio
so serd levado pelos tenticulos de volta 4 garra do garfagi, onde esquerda, o necrogolem carrega um Chicote Cervical Gigan-
0s testes para escapar aumentario 5 pontos. Uma vez preso pelos te que, quando em desuso, fica alojado no antebrago da cria-
tentdculos, o alvo ndo poderd ser atacado pela mandibula do gar- tuta; quando acionado, projeta-se para fora. A Amrati Negra
fagi, mas estard sujeito 2 habilidade sobrenatural de Drenar Ener- (um cristal negro repleto de energia negativa) que foi utiliza-
gia. Os tenticulos possuem 30 pv; CA 12 ¢ dureza 10. da na sua construcio mostra sua utilidade na habilidade do
necrogolem de disparar um Raio de Energia Negativa de seus
Drenar Energia (Sob): Uma vez que o garfagi tenha prendido olhos ou através seu Chicote Cervical. Apesar de lento, ele
alpum inimigo em seus tenticulos ele poders realizar a habilida- possui uma enorme resisténcia.
de sobrenatural de Drenar Energia. 2d6 pontos de Energia Po-
sitiva (3d6 em criaturas boas) saem do alvo e sdo transformados Combate: O necrogolem vai tentar, nas primeiras rodadas,
em Enerpia Negativa, regenerando 2d6 pv (ou 3d6) do proprio atingir alguém com seu Raio de Energia Negativa. Depois, lu-
garfagi. Hsta habilidade sobrenatural nio possui limite de uso;  ta normalmente.
mesmo quando os pontos de vida do garfagi chegarem ao maxi-
mo, os pontos de vida continuario sendo drenados do alvo, mas Raio de Energia Negativa: O necrogolem ¢ capaz de dispa-
nao serdo acumulados. rar até cinco raios de energia negativa. Depois desses disparos,

a Amrati que jaz em seu cotpo deve ser recarregada. O raio po-
de ser disparado através dos olhos do golem ou através do seu

DECROGOLEM Chicote Cervical, que, neste caso, serd disparado se o necro-
golem conseguir imobilizar o adversario com o Chicote Cer-
Constructo (Enorme) vical Gigante.

Dados de Vida: 25d10+40 (165 pv)

Iniciativa: 0

Deslocamento: 6 m (4 quadrados, nfo pode correr)
Classe de Armadura: 30 (-2 tamanho, +22 natutal), toque 10,
surpresa 30

Ataque Base/Agarrar: +18/+41

Ataque: Corpo a corpo: gatra +30 (dano: 1d10 +15), chicote
cervical gigante +15 (dano: 2d10+15, 9m de alcance méximo)
Ataque Total: Garras +33/+28/4+23 (1410 +15)/Chicote
+18/+13/+8 (2d10+15)

Espaco/Alcance: 4,5 m/4,5 m

Ataques Especiais: Raio de Energia Negativa (14d8, CD
25), 5 vezes

Qualidades Especiais: Caracteristicas de Construto,
Redugio de Dano 25/perfuracio e cortante, imunidade
a magia, visio na penumbra

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +6, Von +6
Habilidades: For 40, Des 10, Cons -, Int -, Sab 10, Car 1
Talentos: -

Pericias: -

Ambiente: Qualquer

Organizagio: Solitario ou grupo

Nivel de Desafio: 21

Progressio: -

Ajuste de Nivel: -

Hustragio: Eduards Pansica - Cores: Fabio Abkeis Fugifera

Os tros devastadores de energia negativa explodiam em tor-
no do campo de batalha, como arautos do apocalipse. O chéo
vibrava indicando que a mais aterrorizante das armas dos mot-
tos, o necrogolem estava se aproximando. Logo o enorme cons-
truto, a encarnacao da motrte em carne e metal, iniciava o mas-

manes ¢ uma Amrati Negra. Ela é construida para atacar qual-
N
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Hastragio: Newton "Nitra™ Rocha - Cores: Fabio Akio Fngikana

Chicote Cervical Gigante: Essa ¢ a versio gigante do Chico-
te Cervical dos guerreiros necropianos. Custo: 7.350 po; Dano:
2d10; Inerenento Decisive: x2; Peso: 50 kg; Tipg: Cortante

DECROFAGI, CAO-DE-GUARDA

Besta Magica (Grande)

Dados de Vida: 10d8+12 (77 pv)

Iniciativa: +8

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +4 destreza, +8 natural),
toque 13, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +10/+23

Ataques: Corpo a corpo: garra +10 (dano: 2d8+5; decisivo/x3),
mordida +8 {dano: 2d6+5; dec. x3), encontrio (dano: 2d10+5)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 gartas +10 (dano: 2d8+5;
decx3) e mordida +8 (dano: 2d6+5; decisivo/x3)
Espago/Alcance: 1,5 m por 3m/1,5m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Dilacerar (2d6+5),
Constri¢io

Qualidades Especiais: Reducio de Dano 5/ouro, Percepcio
as Cegas, Faro

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +6, Von +2
Habilidades: For 21, Des 19, Con 18, Int 10, Sab 11, Car 08
Pericias: Escutar +8, Procurar +8, Furtividade +6, Observar
+8, Saltar +15

Talentos: Ataques Muldplos*, Ataque de Salto™, Ataque
Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Encontrdo Aprimorado.
Ambiente: Qualquer

Organizagio: Solitario

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressao: 10-15 PV (Grande); 15-20 HD (Enorme)

Ajuste de Nivel: +5

*talento do [avro dos Monstros.

*¥talento de Necropia, detalhado mais abaixo.

Ao lado dos guerreiros Nors, ouviam-se 0s rosnados dos necro-
fagis, os fiéis caes de guerra dos mortos de necropia. Leals e lu-
tadores, as criaturas, com suas garras ¢ presas metalicas, dilacera-
vam todos aqueles que mestres mortos decidiam que irlam mor-
rer. Quando os Lordes Nao-Vivos de Necropia iniciaram sua jot-
nada de conquista do mundo de Ereth, os Modeladores da Carne
(uma das ordens de necromantes da Legifo Imortal que venceu a
QUEfra contra 0§ Vivos) Se reuniram para cfiar o que seria a perfei-
ta companhia para os Cavaleiros Nors, tanto os Paladinos Sefiro-
ticos quanto a ordem dos cacadores de Primevos, os Cavalei-
ros Matadeus. Usando a enorme quanddade de prisionei-
ros mortais feitos durante as Guerras da Vinganca pa-
ra suas expetiéncias horrendas, os Sombrios criaram
técnicas para modelar corpos mortais em ctiaturas
poderosas e assassinas, os necrofagi:

Ha os mais variados tipos de necrofagi, desde
gigantescas bestas do tamanho de elefantes (ou
até maiores, como o lenddrio Voracci, de 30 m
de altura e 60 m de comprimento, que acabou de-
vorando a antga cidade primeva de Sodoth), a até
mesmo os do tamanho de cies de guarda ou de pe-
quenos znitnais usados nas tarefas didrias (como o *
mio necrofagi, uma pequena criatura feijta com du-
as asas de morcego ¢ um olho, que serve para tare-
fas didrias e para enviar pequenos bilhetes entre os ci-
daddos das Necrépoles de Ereth). Mas o necrofa-
gi mais popular é o cao-de-guarda. Ele obede-

DOVO tAlenco.

Ataque de Salto
Yocé pode realizar ataques poderosos usando um salto
como parte do golpe.

Pré-Requisito: For |3+, Ataque Poderoso

Beneficios: Durante a rodada de combate, se for pos-
sivel para o personagem se deslocar 3 m em linha reta,
ele podera dar um salto de 1,5 m até o maximo permiti-
do pelo seu deslocamento e ganhar +2 de bénus no ata-
que e no dano.

ce fielmente ao seu mestre designado. Quando os Modeladores da
Carne criam um cao-de-guarda necrofag, eles imprimem em sua
mente a lealdade total e completa a0 seu dono ¢ comprador. Os
cies-de-guarda necrofagi acompanham o seu mestre por todos
0s lugares, e possucm uma consideravel inteligéncia, sendo capa-
zes de entenderem ordens complexas e comandos. Com o tem-
po e treinamento, os caes-de-guarda necrofagi podem desenvol-
ver complexas combinacdes de combates com seus mestres. Além
disso, a0 longo do tempo (e se tiverem a estimulacao necessatia)
cles podem se desenvolver ¢ aumentar de tamanho e poder.

Combate: A sua enorme velocidade é uma das armas mais usa-
das pelos caes-de-guarda necrofagi. Eles correm a altas velocida-
des em direcio a0 inimigo, aproveitando da surpresa para matar
em um unico golpe. Os caes-de-guarda necrofagi também gos-
tam de agarrar as suas vitimas com seus membros poderosos e
triturar os seus 0ssos com um abrago mortal. Suas enormes pre-
sas também servem para dilacerar 0s corpos dos seus inimigos, e
apos a mordida, ele sacode o seu poderoso pescoco para aumen-
tar o estrago. Ele também usa do talento Encontrio Aprimora-
do para derrubar seus inimigos e iniciar a matanca, o que faz do
cdo-de-guarda necrofagi 2 opcao nimero um para os Cavaleiros
Matadeus e paladinos sefirdticos de Necropia.

SOLDADOS OSSE0s

Morto-Vivo (Médio)
Dados de Vida: 10d12 (65 PV)
Iniciativa: +2
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Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

E’\_ Classe de Armadura: 22 (+3 destreza, + 2 na-
i 10 tural, +7 meia armadura), toque 20, surpresa 19
== = Ataque Base/Agarrar: +5/+7
sl Ataques: Corpo a corpo: garra dssea +7 {da-
: me no: 1d8+2; dec. x2) ou espada Chicote-de-Os-
; _ sos +7 (dano: 1d8+2 (na forma de espada) e
- CX 1d10+2 (na forma de chicote); dec.x2) ou a
o distancia arco longo (obra-prima) +9 (dano:
b 1d8; dec. x3)
EENN Ataque Total: Corpo a corpo: garra Os-

sea +7 (dano: 1d8+2; decisivo/x2) ou
espada Chicote-de-Ossos +7 (da-
no: 1d8+2 (na forma de espada) e
1d10+2 (na forma de chicote);
decisivo/x2) ou 2 distdncia ar-
co longo (obra-prima) +9 (da-
no: 1d8; decisivo/x3)
Espago/Alcance: 1,5 m/1, 5 m
Ataques Especiais: —
Qualidades Especiais: Tmune ao frio, reducio de dano 5/
danos perfurantes e cortantes, visio no escuro 20 metros, carac-
tetisticas de morto-vivo, resisténcia a expulsao +4

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +1, Von +2

Habilidades: For 14, Des 16, Con -, Int 13, Sab 10, Car 01

Pericias: —
Talentos: Iniciativa Aprimorada
Ambiente: Qualquer i

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: ND 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Neutro e Mau, Leal ¢ Mau
Progressio: Conforme a classe do personagem
Ajuste de nivel: —

Caveiras com os ossos do cotpo lapidados para que
se¢ tornem uma verdadeira arma e aterrorizem seus
inimigos. Essa € a linha de frente do exéreito de Ne-
cropia. Possuem os ossos esculpidos em desenhos maca-
bros e costumam ter ganchos, liminas e anéis metalicos cra-
vados em seus 0ss0s, o que Thes dao uma aparéncia mais amea-
cadora, como se quisessem imitar seus mestres Nots.

Combate: A tropa dos soldados ésseos & formada por 300 ar-
queiros e cerca de 180 combatentes, sendo a primeira linha de
combate do exército. Os arqueiros dispatam uma chuva de fle-
chas do alto da fortaleza voadora, minando a defesa adversaria ¢
abrindo caminho para os combatentes. Os soldados Gsseos tam-
bém siio usados nas missdes de patrulhamento da cidade ¢ da
fortaleza, além de vigiar os escravos. Os soldados 6sseos pos-
suem consciéncia e inteligéncia, se comunicam normalmente e
usam de estratégias em combates. Criados a partir dos esquele-
tos de guerreiros, os soldados Gsseos possuem apenas as memo-
rias dos combates que vivenciaram enquanto estavam vivos. Co-
mo todos os mortos vivos de Necropia, a poderosa necromancia
usada em sua criacao Thes dd uma resisténcia a expulsio de +4.
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- CAJAD

Este ¢ um cajado feito especialmente para Necromantes e Necro-
arcanos de alto nivel em Necropia. Ele tem 1,70 m de altura. Por
- toda a sua extensdo existem pequenos cranios com olhos negros
“ cintilantes. Na ponta, uma mio esquelética segura uma Amrati

Negra (um cristal negro magico que armazena energia negativa).
A Amrad Negra emite uma luz negro-plrpura em movimento.

O Cajado dos Mortos possui as seguintes magias: Criar Mortos
Vivos (6 cargas), Controlar Moréos Vivos (8 cargas), Cironlo
da Morte (4 cargas), Transferir Vida @ Morte (4 cargas).

Nivel do item: 13°; Pré-requisitos: Criar Armas e Armadu-
ras Migicas, Resisténcia a Elementos (Fogo), liga de
ferrosseo, Necroalquimia; Custo para Criar: 47.500 po
+ 3.800 XP; Prego de mercado: 95.000 po; Especial: Criar
Mortos Vivos (6 cargas), Controlar Mortos Vivos (8 car-
gas), Cironlo da Morte (4 cargas), ¥Transferir Vida a Morte
(4 cargas); Peso: 0,5 kg,

SSCUDO DOS TRES CRADIOS

Similar 2 um escudo de metl grande, o Escudo dos Trés Cré-
nios é formado por uma liga leve e resistente de ferrdsseo con-
cedendo +2 de bénus de protecao na CA de seu usudrio, faz par-
te do equipamento padrio ufilizado pelos guerreiros de elite Not.
O escudo é completamente negro, com excegao das bordas que sdo
prateadas. Além disso, no meio do escudo estido entalhados trés pe-
quenos crinios feitos do mesmo material. Ao receber qualquer ti-
po de atague que provoque dano de fogo, os olhos dos trés crinios

emitem um brilho azulado envolvendo todo o usudrio em uma
aura de protegio que concede um bénus de 20 pontos de
f resisténcia a danos de fogo natural ou migico.

Nivel dy item: 7% Pré-requisisos: Criar Armas e Armadu-
ras Magicas, Resisténcia a Elementos (Fogo), liga de
ferrdsseo, Necroalquimia; Custo para Criar: 24,000
po + 1920 XP; Prewo de mrervado: 48.000 po; Bénns
#na CA: +4 (+2 de protecio); Especial: Resisténcia a
Elementos (Fogoe) 20; Fadba de Armadura: -2; Falba de
Magia Arcana: 15%; Peso: 6,5 kg, &

GARRA OSSCA

Uma das armas mais populares entre os guerreiros Nots, a
Garra Ossea ¢ versatil ¢ excelente para combates corpo a corpo
onde a destreza e a rapidez irdo influenciar no desenrolar do com-
bate. Como é retratil, ela se projeta com um leve aperto de um ga-
tilho estrategicamente colocado em uma parte secreta da do bra-
celete que compoe a arma. A Garra Ossea € feita de ferrdssen (a i
ga de ferro e osso criada pela necroalquimia e que é mais forte e
resistente do que 0 aco) e é composta de dois espordes de 30 cm
de comprimento. Para sc usar a Garra Ossea sem penalidades é
preciso tet o talento Arma Exitica (Garra Osse). Muitos Nors ba-
nham as liminas da Garra Ossea com venenos poderosissimos, a
usam-na para enfraquecer os adversarios. Existem Garras Osseas
com magias colocadas dentro delas, como fogue chorante ou cansar
ferimentos graves, mas sao muito raras de se encontrar.

Arma Exdtica; Custo: 1.250 po; Dano: 1d6; Tncremento Decisive: x3;
Peso: 0,5 kg Tipo: Perfurante.

Hstragtes: Rivardo de Sid (Esendo dssea), William Fernando (Garra dstea) e Fabio Akéa Dugikawea (Soldady diseo ¢ cores)
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stragies: Fabio Aleio Fngikawa

ESSPADA. CERVICAL

Tradicionalmente, cada tenente do exército necropiano pos-
sui uma Espada Cervical. Ela ¢ uma obra prima, sendo mui-

to admirada pelas pessoas. Usa-se uma coluna vertebral re-
cém extraida de um mortal para se fazer a Espada Cervi- |
cal. O processo de fabricacio é muito lento. Através da ar- ]
te necropiana da necroalquimia, a limina e a coluna ver-
tebral se mesclam, formando uma espada de um gran-
de poder de corte. A sua lamina € feita de ferrissen (a liga
necroalquimica feira de ossos e ferro, possui uma resis-
téncia muito maior do que o aco) e é capaz de decepar
membros com facilidade. Ela também possui 2 habilida-
de especial de matilacdo, ou seja, em um sucesso eritico,
a espada decepa o membro que atingiu, caso o alvo nio
passe em um teste de Forutude de ND 18. Essa ha-
bilidade de smutilagio ndo € como a habilidade espe-

cial vorpal, nio se pode matar um inimigo com um
unico golpe.

Os comandantes de maior hierarquia e generais de
Necropia usam Espadas Cervicais Supetiotes com /f
a habilidade de muilacas funcionando em qualquer :
ataque bem-sucedido (e com o ND para o teste é{

de Fordtude de 20). 3

A Espada Cervical ¢ uma espada enorme para os padroes tradi-
cionais. Existem virios tipos de Espadas Cervicais de diversos
tamanhos, cada uma com capacidade de dano diferentes, porém
com as mesmas e funciona como tal. A grande diferenca estd no
seu peso. Ela é quase 50% mais leve que uma espada grande, ga-
rantindo que possa ser manejada apenas com uma mao, quando
se ¢ forte o suficiente.

INipel do item: 13° (18° para as Espadas Cetvicais Superiores); Pré-
reguisitos: Criar Armas e Armaduras Mégicas, Necroalquimia, liga
de ferrdssea; Custo para Criar: 22.660 po + 1813 XP (60.370 po
+ 4.830 XP para as Espadas Cervicais Superiores); Prego de mer-
cado: 45.320 po (120.740 po para as Espadas Cervicais Superio-
res); Especial- Bonus da Arma +3 (+5 para as Espadas Cervi-
cais Superiores), habilidade especial mutilagio ( a Espada Cer-
vical em um sucesso critico seguido de um dano massivo, a
espada decepa o membro que atingiu, caso o alvo nio pas-
se em um teste de Forttude de ND 18, porém nio se pode
marar um inimigo com um tnico golpe, através da decapi-
tacio, como 2 habilidade 17pal). As Espadas Cervicais Su-
petiores tem a habilidade de mw#ilacdo em todos os ataques
bem sucedidos (¢ ndo apenas nos sucessos criticos), ¢ o al-
vo tem que fazer um teste de Fortitude com ND 20; Dae:
2d6; Peso: 4,5 kg,

CSPADA ChiCOTe-DE-0SS0O

L7}

Feita somente de ossos, a Espada Chicote-de-Ossos é uma
excelente arma quando estd na mio de quem sabe usa-
la. A Espada-Chicote de Ossos é feita de colunas ver-
tebrais de animais e humanos de Necropia. A base da
espada ¢ um pouco mais grossa e a ponta é mais fi-
na. Cada vértebra ¢ cuidadosamente afiada nas late-
rais. Depois, as vértebras sio unidas e justapostas por
uma corda feita de um tipo especial de couro muito flexivel,
resistente e leve.

Na forma de espada, cla parece uma espada longa feita de vér-
tebras e ferrdsses e funciona como tal.

O cabo da espada possui um anel. Com uma leve tor-
cida, um complexo mecanismo de fibras se aciona,
afrouxando as ligas do couro, fazendo com que as
vértebras se afastem cerca de 10 cm, transformando
: a espada em um chicote. Na forma de chicote ela fica
"/~ muito dificil de ser manuseada, pois pode se enroscar
- com grande facilidade. A grande vantagem é que ela, ao
contririo dos chicotes comuns, pode desferir danos le-
tais. Quando enroscada em um inimigo, ela desfere 1d6
de dano por rodada, caso o adversario tente escapar de-
la sem utilizar Arte Da Fuga. Utlizada como um chi-
cote convencional, ela desfere 1d10 de dano. Isso ocor-
re porque a velocidade do golpe € muito alta (mais répi-
da que a do som).

-~

Na forma de chicote, ela ainda mantém as mesmas carac-

teristicas de desarmar oponentes e pode-se utilizar o talento
Acuidade com Armas para ela. Para se usar a Espada Chico-
te-de-Ossos sem penalidades é preciso ter o talento Arma Ex6-
tica (Espada Chicote-de-Ossos).

Arma Exdtica; Custo: 2.500 po; Dano: 1d8 (espada) € 1d10 (chicote-

de-ossos); Tnorements Decisivo: 19-20/%2; Tneremento de Distandia: 6m
(na forma de chicote-de-ossos); Peso: 3 kg; Tipe: Cortante.

KAILASD

A Kailash é uma das armas mais tradicionais dos mordenkai, a
raga gerada por Geburah, o Deus da guerra de Necropia. Exis-
tem muitas lendas sobre sua origem, todas contradizendo-se.
Ela teria sido um presente do Sefira Geburah para os mor-
denkais pela lealdade desta raga na guerra contra os Deuses An-
tigos de Necropia, os Primevos. Outras lendas contam que a
Kailash caiu das mios do proprio Geburah, quando este esta-
va combatendo o Primevo Ogtothan, o Senhor das Moscas; e
foi-usado pelo lendario herdi mordenkai, Tarkovian, o Vingador
dos Deuses. Mas, segundo os Mestres das Armas, o Kailash foi
inspirado nas armas chamadas de “nunchaku” por escravos vi-
vos, trazidos de outros planos para Necropia pelos Cagadores
de Escravos. Os mordenkais, amantes de todas as artes mar-

ciais, gostaram da arma e da maneira exética com que ela era

utilizada. Eles aperfeicoaram e colocar liminas de 30 a 50

centimetros nas pontas dos “nunchakus” e assim criaram

as temiveis Kailash.

A Kailash ¢ uma Arma Exdtica e exige que seja com-
prado o talento Arma Exodtica especifico para a Kailash.
Qualquer um que ndo tenha esse talento especifico, nio
poderd usar a Kailash para atacar. Se usar, girando a Kai-
lash como nos movimentos dos guerreiros especialistas
na arma , terd que fazer um teste de Destreza (ND 18)
para nio se ferir com as laminas.

A velocidade da Kailash did um bonus de +1 no ataque do

posicio do seu corpo. Por ser uma arma muito veloz,
ela passa de uma mao para a outra quando utilizada
seguindo-se as técnicas marciais.dos mordenkais. Por
sua velocidade ela funciona como se o usudrio estivesse
com duas armas, dando um ataque adicional a cada rodada,
porém seguindo as mesmas penalidades do combate com

inabil). Se combinada com o talento Combatet com Duas

duas armas (-6 no ataque regular € -10 no ataque com a mao_

= kg

= YD

-
seu usuario. A Kailash também pode ser usada para atin- Ve
gir um adversirio que esteja na retaguarda de quem a 5z
estd usando;sem que o seu usudrio precise mudatea—— 3




Armas, 2 penalidade da mao habil
cai em 2 pontos e da méo inabil cai
em G pontos. Além disso, quem uti-
~liza a Kailash (¢ possui o talento At-

ma Exotica especifico para a arma)
recebe +2 de bonus nos testes resisti-
dos para desarmar um oponente.

Arma Bxdticay Custo: 5.500 po; Dane: 1d6;

Tnerenento Decisive: 19-20/x2; Peso: 2 kg; Ti-
po: Cottante.

KADAsSDA ghimeliana

NE
- A Kadasha Ghimeliana € a versao dos Mordenkai para a Kadasha
i tradicional dos Nots de Zohar (D20 Saga n°4). Diferente da Ka-
1 £ dasha tradicional, a Kadasha Ghimeliana possui apenas trés lami-
| nas dentadas, Fla tem 1 m de didmetro (apesar de existitem ver-
s stes maiores de 1,50 m) e sio muito utilizadas pelos guerreiros
o mordenkais, tanto para a caga quanto para o combate. Diferen-

te da Kadasha tradicional, a Kadasha Ghimeliana nio pode ser
usada como escudo. Ela ¢ mais leve que a Kadasha tradicional,
porém tem um alcance maior quando lancada. Ela pode ser
i usada como arma de combate corpo a corpo ou como
arma de ataque 2 distancia. A Kadasha Ghimeliana
¢ considerada uma Arma Exotica e s6 pode ser
usada por personagens que tenham esse talento,
especificado para a arma.

Arma Exdtica; Custo: 350 po; Dano: 1d8; Tnerenten-

b S : o Dedisivo: x3; Aleance: 18 metros (12 quadrados); Paso: 15 kg; Ti-
- = po: Cortante.
iE  KADASDA GhimeLiADA FLAMEIADTE
b =
i Alguns comandantes mordenkais de alta hierarquia nos exérci-
pT 2 tos do Império dos Mortos, tecebem, do governe de Ghimel (a
S = terra natal dos mordenkais) 2 Kadasha Ghimeliana “Flamejan-
& v te”. Criada pelas artes da Alquimia Marcial (uma mistura de ci-
i fR\L :; éncia ¢ magia criada pelos magos mordenkais para criar e desen-
[ \Q 5 volver novas armas), a “Flamejante” é uma Kadasha Ghimelia-
e res na com a capacidade de causar dano de fogo, além de sempte re-
51 = tornat para que a lancou. A “TFlamejante™ é uma arma +2 ¢ causa
) +1d6 de dano de fogo por golpe. No caso de um sucesso decisi-
AL vo, a “Flamejante” causa +1d10 pontos de dano de fogo. Além
E &'\ : desse poder, ela também tem a habilidade especial de refarno, ou
b o seja, 4 arma retornard através do ar até a criatura que a arremes-

sou, na rodada subsequente ao atremesso, imediatamente antes
do turno do usuario. Desse modo, estard pronta para ser arre-
messada novamente.

Nivel do item: 13°% pré-requisitos: Criar Armaduras e Armas Ma-
gicas, bola de fogo; prego do mercade: 38.240 po; Custa para Criar :
19.120 po + 1.530 XP.
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MASCARA DOS MORTOS

A fa
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Feita geralmente de cranios humanos, a Miscara dos
Mortos é o item que identifica os guerreiros de elite Nor.
Ela possui o simbolo de Kronor (uma caveira negra com
um butaco negro) na parte supetior. A Mascara concede ao
séuvusudrio um boénus de +1 de protegio, além de um bénus
‘de +3 em todos os testes de resisténcia.
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Nivel do itenr: 9°; Pré-requisitos; Criar Ttem Maravilhoso, Resistén-
cia, Necroalquimia; Custo para Criar: 5.075 po + 406 XP; Preco de
mercade: 10.150 po; Banus na CA: +1 (bdnus de protecio); Espe-
dat +3 nos testes de resisténcia; Pese: 0,5 kg

AMRATI DEGRA

Segundo as lendas de Necropia, as Amratis sdo cristais magicos
que se formaram do sangue dos Deuses Sefitas ¢ dos Deuses
Primevos, derramado durante os virios combates que travaram
entre-si. Elas sao encontradas em regides montanhosas, princi-
palmente nas Montanhas Orgs, uma cordilheira que forma um
anel circular no centro do continente de Yetzirah. Existern mui-
to tipos de Amratis, as Amratis Vermelhas (usadas para gerar fo-
£0), as Amratis Azuis (capazes de gerar frio ¢ congelar) entre ou-
tras. Mais as Amratis mais procuradas em Necropia, pelas quais
varias guerras ja foram travadas, sdo as Amratis Negras.

As Amratis Negras sdo cristais negros magicos com 2 ca-
pacidade de armazenar a energia negativa de Ktonor, o
buraco negro dos céus de Necropia. Essa capacidade
faz com que as Amratis Negras suguem enetgia vital
das criaturas vivas. Ela também tem uma habilidade
que é muito valotizada pelos mortos de necropia: ela
pode regeneri-los e restaurar suas aparéncias.

Todos os mortos-vivos de Necropia sofrem com
a decomposicio. Nos Nots, a elite dos mortos-
vivos, a decomposicio € mais lenta. As Amra-
tis Negras podem retardar ou parar esse pro-

CESS80, € NO Caso das mais raras e pOdCIOSﬂS pode

até mesmo reverter o processo de detetioragio.

O peder de uma Amrati Negra s6 pode ser usado totalmente de-
pois de sua lapidacio. O nimero de quilates de uma Amrati des
termina o quanto de dano em criaturas vivas ou de cura e cria-
turas mortas ela pode causar. Normalmente sdo vendidas em pe-
dras lapidadas de 10 cm, ¢ os quilates mais encontrados sdo as de
10k, de 20k, de 30 k, de 40 k ¢ de 50 k.

Quilates Especial Custo Peso
10 | d8 pontos de cura 600 po 0,02 kg
20 2d8 pontos de cura 1000 po 0,02 kg
30 3d8 pontos de cura 1500 po 0,02 kg
40 4d8 pontos de cura 2800 po 0,02 kg
50 5d8 pontos de cura 5300 pe 0,02 kg

O tamanho da Amrati € o que controla o nimero de cargas. Para
Amratis maiores que 10 ¢m, o tamanho de uma carga, o preco serd
igual a0 valor de uma carga multiplicado pelo nimetro de cargas exis-
tente na Amrati. As Amrats podem armazenar uma carga da valor
determinado pelos seus quilates para cada 10 cm cibicos de massa.

Para usar uma Amrat Negra, basta coled-la sobre a pe-

le durante uma rodada. A Amrat ird brilhar com
uma aura negro-pirpura e depois virar cinzas,

curando os Nors, Carnicais ¢ Osscos, € cau-
sando o mesmo valor em dano por drenagem
de energia vital nas ctiaturas vivas.

4 Observacdo: As Amratis Negras tem um
/' efeito negativo quando usadas em Vampiros ou
outras criaturas que sugam energia vital. No caso
dos Vampiros, as Amratis Negras causa trés vezes
o dano que causariam em uma ctiatura viva.
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mAGiAS DECROARCADNDAS
TRADSFEERIR VIDA A MORTE

Necromancia

Nivel: Mago/Feit 9, Morte 9.

Componentes: V, 5, M

Tempo de Execucio: 1 rodada/alvo

Alvo: 1 pessoa/rodada

Area: 30 m

Duragao: 1 dia/nivel do conjurador.

Teste de Resisténcia: Sim, For¢a de Vontade nega.
Resisténcia a magia: Sim

Essa magia transfere a alma de um jogador para um corpo
morto. Mas a alma transferida, apesar de manter as suas lem-
brancas e memérias, tera apenas as habilidades fisicas do morto
para qual a alma foi transferida. Também ficard com caracteris-
ticas de morto-vivo e serd incapaz de utilizar qualquer falerto ou
pericia que sdo baseados em forca ou destreza, além de ficar inca-
paz de conjurar qualquer tipo de magia, Além disso, o corpo ozi-
ginal do personagem comeca a entrar em decomposicio assim
que 2 alma é transferida. Para cada rodada extra, o conjurador
poderi adicionar um alvo extra. Se ele fizer isto, para cada alvo
extra serd consumido um slot de magia do 9° circulo. O conjura-
dor podera, entio, colocar mais de uma alma em um vinico cot-
po. Um Remover Maldigio + Reviver o5 Mortos desfaz a magia. Com-
ponente Material: um ou mais corpos mortos.

DECOMPOSICAO VERMIDAL

Necromancia

Nivel: Mago/Feit 9, Morte 9
Componentes: V, S, M

Tempo de Execugdo: 1 acdo

Area: 10 m +10 m/nfvel

Alvo: 1/nivel do conjurador

Duracgio: -

Teste de Resisténcia: Sim, Fortitude nega.
Resisténcia 2 magia: Sim

Essa magia faz com que as criaturas dentro do raio de acio se-
jam afligidas por dores horriveis. As dores sie causadas por ver-
mes necropianos que surgem dentro do corpo da vitima. Os
vermes comem a pessoa por dentro causando 4d8 de dano por
turno, aumentando o dano em 1d8 a cada turno extra. A pes-
soa afetada deverd fazer um Teste de Portitude 4 (CD 10 + Ni-
vel do conjurador da Decomposicio Verminal). Se ela nio pas-
sar, ficard com uma penalidade de -4 para todas as jogadas. As-
sim que o pv do alvo acaba, os vermes comecam a devorar a al-
ma dos afetados, drenando 1d6 por turno de constituicio. Se a
constituicio chegar a zero, o personagem ficard incapacitado de
ser ressuscitado. Para remover os vermes € necessrio conjurar
Expulsao para cada corpo (CD 10+nivel do conjurador da De-
composicio Verminal). Os vermes desaparecerio do corpo da
vitima. O Numero de pessoas afetadas é igual a 1/nivel do con-
jurador. Por exemplo, um mago de 20° nivel joga 1d20 para sa-
ber quantas pessoas foram afetadas. Componente Material: um ver-
me de mosca varejeira necropiana.

RUDA DA €SCRAVIDAO
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Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 hora

Alcance: 0 m

Alvos: Um Carnical Necropiano (ou morto-vivo de até 10 DV)
Duragio: Permanente (pode ser dissipads).

Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Resisténcia 2 Magia: Sim

A runa da escravidio € usada pelos necromantes e os necroarca-
nos de Necropia para escravizar carnigais necropianos ou ou-
tros tipos de mortos-vivos. A runa € cortada com uma faca ri-
tual no peito do carnical necropiane durante um ritual que du-
ra 1 hora. Além da runa ¢ colocado também o nome do mestre
a quem o carnigal necropiano ira obedecer. No caso do carni-
¢al necropiano estar designado para compor uma tropa, colo-
ca-se o nome do oficial mais graduado (comandante ou gene-
ral) do exército que ele estd participando. Com a ruwa da esera-
vidao, o carnical necropiano ¢ obrigado a obedecer toda e qual-
quer ordem dada pelo sen mestre. As ordens sio obedecidas
com fervor e eles cumprem o que foi pedido, mesmo que resis-
tam em suas mentes. Eles nio podem mais controlar seus cot-
pos e seus descjos. E possivel fazer o ritual em cojunto com 2
magia Crzar Carnicais Necropianos. Esta magia deve ser conjura-
da durante a noite. Componente Material: Uma faca ritualistica sa-
grada de algum Deus da morte, um desenho de um pentagra-
ma (onde ficard o morto-vivo que ird receber a runa da escravi-
dao) e algumas velas.

CRIAR CARDICAIS DECROPIADOS

Necromancia [Mal]

Nivel: Clr 9,Fet/Mag 8

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 hora

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvos: 1 cotpo

Duracio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Criada pelo lendirio Lich Razeldék; o Arquimago Necroatrca-
no da Legido Imorral (que levou os mortos a0 poder de Ne-
cropia), 2 magia é um dos segredos do poderio do exétcito
necropiano. Usada nos territdrios invadidos, essa magia faz
com que 0s exércitos dos mortos ganhem novos guerreiros,
magos e clérigos a cada invasdo. Usando os cadiveres dos ini-
migos abatidos, os necromantes de Necropia criam os carni-
cais em rituais macabros, onde o préprio necromante derra-
ma um pouco do seu sangue no cadaver. O caddver é trans-
formado em um carnical necropiano (ver a descricio do mo-
delo de criatura nesta revista). Normalmente, os necroman-
tes necropianos fazem esse titual em conjunto com a runa da
eseraviddo, para que o carnigal necropiano ji esteja sob o con-
trole de seu mestre.

O necromante poderd comandar o carnical necropiano no

momento em que ele“se forma usando um teste de fascimar—

motrtos-vivos (veja Exuplsar/Fascinar Mortos-Vivos, Livro
do Jagador , pg.159). Esta magia deve ser conjurada durante 2
noite. Components Materia: Uma Amrati Negra de 50 k colo-
cada sobre o local onde fica o coracio do cadiver, um dese-
nho de um pentagrama (onde ficard o morto-vivo que iri re-
ceber a runa da escravidio), sangue do conjurador ou de um

Encantamento (Compulsio) [de A¢do Mental] assistente (no caso de Lichs), cadaver a ser transformado em =
Nivel: Clr 8,Fet/Mag 7 carnical necropiano. %
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Ha meses corriam rumores que um exército enorme rumava
para desman‘relar' 0 governo cTuai a mando do Bardo Roderlc




Sua imaginagdo estd
lhe pregando pegas!

BRRRUUUMMM!!!
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Pagueno; chiados se faziam ouvir, f
e Ogathi apurou seus ouvidos!
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Agora o inimigo havia se revelado! Vdrios grupos de soldados se alinhavam!
Era facil agora, divisar a infantaria, os arqueiros e os urros
assustadores dos Orcs...
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O dia amanheceu com uma densa neblina, dando um aspecto sobrenaturall
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L ((Vem vindo
[ alguem.







|A neve comega a cair e enferrar os mortos! Era hora para ‘rr-égua!|
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Vocé ficaria surpreso Eles dependen

\_ - do que somos capazes edr:‘: B’ = -
com um pouco de a liber il

do! g
persuasdo! hovameins

Al estd sua
respostal

A Fico surpreso que 1
alguém da sua estirpe
esteja lutando por
alguém como
oderick!
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Nos encontraremos quando™
o sol estiver alto e daremos
m fim nisso, um de nds
saird vitorioso!




Enquanto os homens e jovens se preparavam para a batalha, as mulheres e criangas fugiram por um antigo tinell

/
/.

.3:,-"'
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m os poprtdes, pois




(VG fuja meu querido amigo!) < o Inclusive

{Corram todos, para o\,\ ;  (voces dois!
mais longe que puderem! ) - g

No gue me concerne, vocé estd morto!
Quem acreditaria que alguém sobreviveu

aguil Acharemos e salvaremos os seus,
e a partir de hoje, pode me rem—s
%,
¢

chamar de amigo! ; _\“
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£ Se eu ficar vivo, '
= nna familia morrel) [




OPEN GAME CONTENT AND LICENSE

The printing of D20 SAGA issue #6 is done under the Open Game
License version 1.0a and a draft version of the D20 System Trademark
License. This Publication contains Open Game Content, as defined
below: Open Game Content may be used under and in accordance with
the terms of the Open Game License as fully forth in this page.

Designation of Product Identify: the following items are hereby
designated as Product Identty in accordance with Section 1 (¢) of
the Open Game License, version 1.02. All MANTICORA logos and
identifying marks and trade dress, including the name D20 SAGA; all
artwork, illustrations, graphic design, maps/cartography, histories/
mythologies, plots, thematic elements, narratives, incidents, languages,
symbols, drawings, likenesses, format, poses, concepts, themes and
other visual representations contained herein, as the proper names of
characters, creatutes, groups, items, places, deities and their descriptions
are Product ldentify and not otherwise designated as Open Game
License. The reproduction without written permission of the copyright
holder is expressly forbidden, except for the purpose of review:

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)”Conrributors” 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; () “Distribute” means to
reproduce, license, rent, lease, sell, broadeast, 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. (¢)
“Product Identity” means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storvlines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formars,
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual
ot audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments; personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatutes, equipment, magical
or supernatural 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 arc used by a Contributor to

~identify itself or its products or the associated products contributed

to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate

“and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h)

“You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2., The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added
to or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game

Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,
the Open Game Content.

5.Representation of Authotity to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent 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 Copytight: You must update the COPYRIGHT
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 title, 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 Idenrity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Tdentity 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 authotized version
of this License to copy, modify and distribure any Open Game Content
otiginally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not matket or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatcally if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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