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Introducio

“Na manhd seguinte a Festa de Himar, cer-
tos cidaddos de Fleeth saivam da cidade e
imploraram aos sitiantes que falassem com
Lovrde Vecna, o Sussurrado, em seu pavilhdo
de avanha. Eles disseram a ele que estavam
prontos para colocar a cidade e todos os seus
bens em sua discrigdo, desde que suas vidas
fossem poupadas. O Sussurrado respondeu
que ndo poderia concordar com tais termos,
nem com nenhum outro, e que veria as cabe-
cas detodos os Fleeth empilhadas diante dele.

“Ao ouvir sua terrivel declaragio sobre o
destino deles, esses mesmos burgueses im-
ploraram-lhe misericordia, oferecendo-se
se ele poupasse 0 bom povo de Fleeth. Talvez
o Sussurrado tenha se divertido, pois ovde-
nou que colocassem um deles, sua familia e
escravos nas maos de Lovde Vecna.

- Muitos foram levados e um burgués inte-
gro, Monsenhor Artau, chamou sua familia
de dentro dos muros. Junte-se a mim, pois
0 Grande Senhor nos concedeu a sequranga
para deixar esta terra. - disse ele d esposa,
procurando acalmar a mente dela. Tran-
quilizados por suas palavras gentis, ela e
seus filhos passaram pelo portio para se
juntar ao marido. Satisfeito, o Sussurrante
os entregou a Kas, o Odiado.

“Por um dia, os burgueses viram Monse-
nhor Artau e sua familia morrerem nas maos
de Kas. Quando finalmente terminou, os
burgueses imploraram para se despedirem,
certos de que sua cidade havia sido salva.
Mas o Sussurrado se virou para seus baroes
efalou com eles. “Meus senhores “ disse ele,
“0 povo desta cidade esta pronto para entre-
ga-la a meu critério, com a condigio de que
suas vidas sejam poupadas. No entanto,
ndo farei as pazes com eles nestes termos,
nem com quaisquer outros, exceto com o seu
consentimento.

“’Nosso mestre sagaz’, responderam os
bardes, aconselhamos, e até imploramos,
que aceite os termos que eles oferecem: Mas
o Sussurrado ndo ouviu. Naquele mesmo
dia, as manganelas e os magos de guerra
foram posicionados fora dos muros. O ataque

durou cerca de cinco horas e entdo o senhor
enrugado quebrou as muralhas de Fleeth
com um aceno de mao.

“Ao amanhecer, as cabegas dos cidaddos
estavam empilhadas diante do burgo. Suas
proprias esposas e filhos os encaravam acima
de tudo. Este era 0 humor de Vecna e, como
sua crueldade final, ele permitiu que esses
burgueses partissem em paz e garantiu sua
sequranga pelo resto de suas vidas tristes.”

- da Cronica dos Tempos Secretos
por Uhas de Neheli

Vecna Vive é uma aventura de alto nivel
para uso com as regras do AD&D® 22
Edi¢3o. Além do conjunto de regras,
esta aventura usa muitos dos lugares e
pessoas descritos no Conjunto de Cam-
panha WORLD OF GREYHAWK ©, no
Conjunto de Caixas Cidade de Greyhawk e
no Apéndice GREYHAWK do Compén-
dio Monstruoso. Esses produtos sao
necessarios para usar completamente
o material fornecido aqui. Também s3o
tteis os livros de regras Aventuras em
GREYHAWK ®e Manual dos Planos. Em-
bora a aventura possa ser jogada sem
esses produtos, vocé achara sua tarefa
como Mestre muito mais facil se am-
bos estiverem disponiveis. Além disso,
as aventuras Vinganga do Falcdo, Mestre
do Falcdo e Chamas do Falcdo fornecem
material e informagoes adicionais sobre
a cidade de Greyhawk e as terras vizi-
nhas. Dicas e sugestdes do que esta por
vir aparecem nessas aventuras, embora
possam ser apenas rumores.

Vecna Vive! é destinado a um grupo de
seis a oito personagens jogadores. Uma
mistura equilibrada de ragas e classes
é recomendada e os personagens de-
vem ser do 12° 20 15° nivel (ou 0 jogador
deve ter pericia proporcional). Como os
poderes de Vecna podem ser ajustados
as necessidades de sua campanha, os
personagens dos jogadores devem ter
itens magicos apropriados ao seu estilo

dejogo. Nao é recomendado que qual-
quer personagem comece a aventura
possuindo um artefato ou reliquia.

A conclusiao bem-sucedida desta
aventura requer determinag¢ao de ago
e firmeza por parte dos jogadores e do
Mestre. Isso nao é surpresa para os jo-
gadores - em qualquer aventura que
eles esperem enfrentar desafios que
testem, até mesmo ameacem, sua exis-
téncia. No entanto, por causa do alto
risco nesta aventura, o Mestre também
deve estar preparado para agir com ou-
sadia e decisao.

Em suma, esta aventura destina-se a
matar personagens. Se vocé é um Mes-
tre que nao consegue matar o persona-
gem favorito de um jogador ou alguém
que pode ser pressionado a “dar uma
chance a um cara”, vocé deve ser mais
forte ao mestrar Vecna Vive! Comegando
com as cenas de abertura, os persona-
gens dos jogadores morrerdo aqui! Se
vocé deixar os personagens fora do gan-
cho, permitindo que eles sobrevivam
quando deveriam estar mortos, entao
omedo que é tio importante para este
modulo nio serd despertado.

Para esse fim, vocé deve considerar
cuidadosamente se permitird que seus
jogadores usem seus personagens fa-
voritos nesta campanha. Se vocé fizer
isso, deve estar pronto para matar esses
personagens - as vezes com frieza e du-
reza. Ha muitas oportunidades para os
personagens morrerem nesta aventura
e algumas delas s3o bastante arbitrarias
e podem até parecer injustas.

A menos que seujogador possa acei-
tar a morte de um personagem favorito,
pode ser melhor usar os personagens
aqui fornecidos.

Arazdo para toda essa énfase na mor-
te do personagem é bastante simples.
Vecna Vive! pretende ser uma aventura
estressante e até aterrorizante. Vocé
quer que seus jogadores tenham medo.



= A

T ==

Uma das coisas mais assustadoras em
um jogo de AD&D® é a destruigao com-
pleta de um personagem do jogador.
A menos que seus jogadores sintam
que podem ser aniquilados a qualquer
momento, eles nao terdo o prazer total
que Vecna Vive! tem a oferecer.

O Terror de Vecna

De muitas maneiras, Vecna Vive! é como
um filme de terror. Através de suas des-
crigoes e da imaginacao vivida de seus
jogadores, a aventura tenta evocar uma
atmosfera de suspense e tensao. Em
um filme de terror, o diretor tem uma
variedade de ferramentas para ajuda-lo
a assustd-lo em sua edi¢ao de assento,
musica, efeitos sonoros, maquiagem,
iluminagao e efeitos especiais. Além
dessas ferramentas técnicas, ele tem
toda a gama de técnicas dramadticas
usadas por todos os contadores de his-
térias — prélogos, ritmo, desorientagao,
caracterizagao, emogao, sombreamen-
to, alus3o e muito mais, tudo balan¢an-
do para um climax satisfatério.

Como o diretor, vocé, o Mestre, tem
uma variedade de ferramentas e téc-
nicas a sua disposi¢ao. Vocé estd no
controle total da histdria. Os jogos de
RPG tém suas proprias versoes de efei-
tos especiais. Os encontros podem ser
editados como cenas de um filme. Além
disso, vocé também é um contador de
histérias com todos os truques desse
oficio.

Como esta aventura ja esta prepa-
rada, a trama basica é feita para vocé.
Ainda assim, como seus personagens
jogadores poderiam facilmente sair
da pista, vocé deve ter em mente os
elementos de uma boa histéria para
aqueles momentos em que vocé tem
que “improvisar”. “Leia o climax des-
te médulo antes de comegar a jogar a
aventura, mesmo que vocé nao leia mais
nada com antecedéncia. Dessa forma,
vocé sabe qual é a cena grande e final.
Em seguida, tenha cuidado para n3o
supera-lo no inicio da aventura. Vocé
nao quer que o fim seja anti climatico.

Para tirar o maximo proveito desta
aventura, vocé deve trabalhar cuidado-
samente para construir uma atmosfera
de suspense para seus jogadores. En-
quanto a tensao basica vem da prépria
aventura, mais tem que vir de vocé. A
aventura mais desafiadora do mundo
pode ser completamente chata se nao
for contada com entusiasmo. Afinal,
ser um Mestre d4 muito trabalho. Se
vocé esta fazendo seu trabalho direito,
vocé deve estar exausto no final de cada
sessao de jogo.

Surpresa e Suspense
E importante saber que hd uma diferen-
caentre surpresa e suspense. Surpresa,
gritar “boo!” para fazer alguém pular
da cadeira, é uma técnica til, mas nao
a confunda com suspense. Um filme
de terror ou aventura que depende de
monstros saltando de cada esquina ra-
pidamente se torna chato. Todo mundo
comega a antecipar o préximo “boo”
A surpresa tem seus usos, no entanto,
e pode fazer parte do suspense. Um
bom susto repentino fard com que
seus jogadores se sintam fisicamente
animados - corridas cardiacas, respi-
ragao rapida e tremores nas maos. No
entanto, esses sentimentos passarao
rapidamente se vocé nio criar nenhum
suspense.

Ordem dos Encontros
Quando estiver pronto para jogar,
planeje suas sessoes de jogo com an-
tecedéncia. Tente planejar a sequéncia
de encontros. Cada encontro é como
uma cena de filme. Um diretor coloca
as cenas de seu filme em uma certa or-
dem, fazendo mais do que contar sua
histdria. A justaposi¢ao de cenas e a
mudanga de uma cena para outra afe-
tam o clima dojogo. O exemplo abaixo
destaca a diferenga.

Exemplo #1
Cena 1: Os herdis chegam a cidade em
uma manha brilhante e ensolarada. Eles
encontram um carroceiro para trazer

seu equipamento para o castelo do con-
de Draman, seu anfitrido.

Cena 2: Os herdis chegam ao castelo
e encontram seu anfitrido morto, seu
corpo preso a uma grande cadeira por
uma langa grossa.

Exemplo 2

Cena 1: Os heréis chegam a cidade no
meio de uma tempestade uivante. Nao
ha ninguém a vista. Atendendo suas
chamadas, o carroceiro se recusa a sair
em uma noite tao mal agourenta e os
personagens sao forcados a deixar seus
equipamentos na aldeia. Eles marcham
pela chuva torrencial até o castelo do
conde Draman.

Cena 2: Os herdis chegam ao castelo
e encontram seu anfitrido morto, seu
corpo preso a uma grande cadeira por
uma langa grossa.

Embora ambos os exemplos descre-
vam os mesmos eventos, cada um tem
um clima muito diferente. O primeiro
cria surpresa, talvez até choque leve.
Nao ha pistas, nem avisos do que esta
porvir. A segunda cena cria uma sensa-
¢do de pressentimento e pavor. A tem-
pestade e o carroceiro supersticioso sio
dicas e sugestdes do que estd por vir.
Embora clichés e dbvios, essas pistas
deixam osjogadores atentos, talvez até
nervosos. Algumas outras justaposi¢oes
uteis incluem o seguinte:

Vitoria/Derrota: Permitir que os perso-
nagens dos jogadores tenham sucesso
contra um vilao aparentemente impor-
tante, uma armadilha mortal ou um
quebra-cabega aumenta sua confianga.
Essa vitéria pode ser seguida por uma
derrota pungente ou pela descoberta
de que sua realizagdo era apenas uma
pequena parte de algo maior e mais
poderoso.

Nesta aventura, por exemplo, vocé
pode terminar uma sessao com os per-
sonagens do jogador descobrindo a es-
pada de Kas, que eles acreditario ser a
arma necessaria para destruir Vecna.
Na sessdo seguinte, eles confrontam
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Vecna com sua preciosa arma, apenas
para descobrir que ela é ineficaz con-
tra ele.

Esta técnica deve ser usada com mo-
deragdo, no entanto. Vocé nao deve tirar
todas as conquistas dos seus jogadores
ou eles ficarao desmotivados. Espere
até que eles estejam excessivamente
confiantes e arrogantes, depois dé-
-lhes um revés e isso os lembrard de
que as coisas n3o sao tao faceis quanto
parecem.

Inocéncia/Mal: Esta técnica n3o en-
volve jogar criangas assassinas vam-
piricas em seus PJs ou fazer com que
a doce e velha avd seja uma assassina
de machados! Vocé pode, no entanto,
destacar o contraste entre o bem e o mal
colocando dois encontros consecutivos.
Por exemplo, os jogadores chegam a
uma pequena cabana onde pessoas boas
e honestas os cumprimentam. Esses
PNJs nao tém segredos obscuros ou
segundas intengdes e os personagens
descobrem informagdes tteis com eles.
Ao sair, os PJs atravessam o cume e des-
cem para o vale obscuro dominado pelo
castelo sombrio do outro lado. A extre-
ma diferenca nas duas cenas destaca o
perigo que estd sempre por perto.

Humor/Terror: O riso, forcado ou n2o,
éuma libera¢ao importante para o sus-
pense. A maioria dos bons filmes de
terror tem alguns elementos de diver-
sdo neles - momentos tensos que se
transformam em uma piada. A linha
entre comédia e terror é estreita e 0 riso
pode ser facilmente transformado em
medo. O humor faz com que os joga-
dores baixem a guarda, deixando-os
vulneraveis a novos ataques. Por exem-
plo, os personagens sio atacados por
um bando desajeitado de cultistas - os
viloes caem em momentos inoportunos,
atrapalham os outros e até desmaiam
de terror. No meio dessa cena comi-
ca, o fantasma maligno de Kas flutua
na sala, com a inteng¢ao de destruir os
personagens dos jogadores. A risada
da lugar ao medo.

Clima

Um fator vital no constru¢io do sus-
pense é estabelecer o clima adequado.
Vocé faz isso com palavras e descrigdes.
Alguns dos exemplos acima ja mostra-
ram isso. O clima é estabelecido através
do cenario do encontro e do compor-
tamento dos PNJs. Tempestades, es-
tranhos suspeitos, castelos sombrios,
florestas escuras e muito mais s3o
todos dispositivos de horror bastan-
te comuns para estabelecer um clima.
Infelizmente, eles também sio muito
usados em excesso e perderam muito
do seu impacto.

Sua tarefa é encontrar maneiras de
tornar esses elementos novos e emo-
cionantes. Vocé precisa encontrar ma-
neiras de desvia-los das expectativas
dos jogadores. Vocé precisa mudar as
regras do cenario de horror.

Por exemplo, ha o castelo padraoilu-
minado a noite por um raio. Isso tem
sido usado tantas vezes que é uma pia-
da. Em vez disso, vocé deve encontrar
outra coisa para definir o clima. O cas-
telo é visto de dia, em uma garoa fria
de outono. As paredes tém um brilho
oleoso e umido e as folhas verdes da
hera estao apenas comegando a ficar
marrons. Pode ser inverno e os telha-
dos do castelo estao cobertos de neve
fuliginosa, enquanto pingentes de gelo
curvos pendem dos beirais. Poderia ser
um maravilhoso dia de primavera com
um castelo brilhante e resplandecente,
sem dar nenhuma pista dos horrores
que havia 14 dentro.

Preniancio

O suspense é uma forma de medo. Se
seus jogadores ndo tém medo, n2o pode
haver suspense. Entdo, como vocé deixa
os jogadores com medo?

Para fazer seus jogadores suarem,
vocé deve deixa-los saber que estio em
perigo antes que qualquer coisa real-
mente aconteca. Pegue uma situagao
padrido de masmorra - os monstros
caminhando do outro lado da porta.
O que cria mais tensao - os personagens

dojogador abrem a porta e descobrem
0s monstros, ou os personagens do jo-
gador ouvem um barulho estranho do
outro lado antes de abrir a porta? No
segundo caso, ojogador para de repente
e tem que julgar a quantidade de risco.
Eles sabem que algo estd 13, mas nao
sabem o qué.

O truque é dar aos seus jogadores
dicas de que eles estao em perigo sem
revelar o suficiente para evitar esse
perigo. Nos filmes, isso pode ser fei-
to mostrando ao publico a ameaga (os
monstros a espreita atras da porta), mas
nao mostrando para o herdi (prestes a
abrir a porta). Isso é um pouco mais
dificilem um RPG, jd que os jogadores
sao tanto publico quanto herdis.

Vocé pode usar técnicas de prefigura-
¢do até certo ponto. Frageis, incomple-
tos e vislumbres imprecisos dos princi-
pais viloes colocarao os personagens na
ponta dos pés. Os personagens podem
descobrir o trabalho sombrio de Vecna
apenas momentos apds o fato. Manus-
critos antigos sugerem toda a extensao
do poder de Vecna. Até mesmo sua Mao
e seu Olho, como artefatos poderosos,
apenas sugerem toda a extensao do
poder de Vecna.

Truques e Ferramentas
Descricdo e ritmo nao s3o as Gnicas
ferramentas que vocé tem para criar dez
sessoes. Em um RPG, hd uma série de
outras coisas que vocé pode fazer para
deixar seus jogadores loucos.
Temporizadores e Crondmetros: Se puder,
traga um temporizador de cozinha ou
crondémetro para o seu jogo. Certifi-
que-se de colocd-lo onde os jogado-
res possam vé-lo. Entdo, quando os
jogadores estiverem no meio de uma
situagdo particularmente tensa, onde
decisdes rapidas devem ser tomadas,
inicie o cronémetro. Dé a cada jogador
dez segundos (ou menos) para dizer o
que ele fara. Corte o jogador no final
deste tempo - mesmo que ele ainda es-
teja descrevendo suas agdes - e va para
o préximo jogador. Certifique-se de
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que eles vejam o temporizador contando
seus segundos. De sua parte, tente re-
solver tudo rapidamente, sem atrasos.
Mantenha esse ritmo até chegar a um
ponto em que seus personagens possam
descansar.

N3o faga isso com muita frequéncia.
Os temporizadores realmente aumen-
tam a pressao que os jogadores exercem,
entdo vocé deve guardar isso até real-
mente precisar. Dessa forma, quando
isso acontecer, eles sentirao ainda mais
a tensao.

Luzes: Embora nao seja recomenda-
do que vocé tente jogar a luz de velas (é
muito dificil para os olhos), vocé pode
fazer alguns truques simples de ilumi-
nag¢io enquantojoga. Escurecer as luzes
(se vocé puder durante as cenas que se
acumulam em um grande encontro,
pode aumentar o espanto dos eventos.
(Ele também pode avisar seus jogadores
de que algo vai acontecer se vocé usa-lo
mais de uma ou duas vezes.)

Outro truque é apagar completamente
as luzes, mergulhando seus jogadores
em uma escuridao inesperada, mas
momentanea. Isso obviamente deve
ser guardado para aqueles momentos
cruciais em que o grupo esta envolvido
na escuridio, inconsciente, etc. Uma
lanterna pode entdo ser usada para criar
efeitos especiais - embora nao seja mais
pratico jogar com uma lanterna do que
com uma vela.

Sons: A musica é uma maneira eficaz
de criar suspense, mas é dificil de usar
sem o equipamento adequado. Vocé
simplesmente nido pode colocar um
CD, fita ou gravagdo e deixd-lo tocar
enquanto joga. Vocé deve ser capaz de
controlar o tempo e a escolha da musi-
ca. CD players com controle remoto s2o
particularmente titeis para isso. Antes da
sessao, selecione o CD ou CDs que vocé
acha apropriado, anotando os nimeros
das faixas. Escreva-os em uma folha de
papel, incluindo o efeito ou o clima que
eles criam. Entdo, durante o jogo, vocé
pode usar o controle remoto para digitar
a faixa que deseja quando precisar. O

controle remoto também permite que
vocé desligue a miuisica quando n3o pre-
cisar mais dela.

Nem todo mundo tem acesso a CD
players e controles remotos. Com o
planejamento, um toca-fitas portatil
pode fazer a mesma coisa. Nesse caso,
vocé precisara selecionar nio apenas a
musica, mas também a ordem em que
precisard dela. Apés fazer isso, vocé pode
fazer uma fita com as musicas de que
precisa. Os fones de ouvido (para que
vocé possa colocar a fita nolocal correto
durante o jogo) s2o tteis.

Finalmente, um gravador portatil pode
ser usado da mesma maneira. A quali-
dade do som n3o serd a melhor, mas a
maioria tem um recurso de sugestdo que
permite que vocé pule para frente e para
tras na fita rapidamente. Além disso,
vocé pode gravar seus proprios efeitos
sonoros (incluindo didlogos).

Boas fontes de sons e musica sdo gra-
vagOes de efeitos sonoros, trilhas so-
noras de filmes e gravagoes folcloricas
antropoldgicas (“Cantos dos Homens das
Tribos da Nova Guiné”, outras misicas
“primitivas”). Alguns deles podem estar
disponiveis em sua biblioteca local.

Sigilo: algumas pequenas precaugdes
ajudardo muito a manter seu suspense
de aventura cheio de suspense. Uma pra-
tica muitas vezes esquecida é simples-
mente manter o nome da aventura em
segredo. Nao diga aos jogadores que eles
estdo jogando uma aventura intitulada
Vecna Vive! Se vocé fizer isso, posso ter
certeza de que os jogadores que sabem
algo sobre Vecna suspeitardo de tudo e
qualquer coisa. Embora isso possa ser
bom por um tempo, acabara estragando
aaventura.

Se possivel, mantenha esta aventura
escondida- nem mostre aos seus joga-
dores a capa. Finja deméncia se eles o
acusarem de usa-la. Invente um nome
de aventura falso se eles perguntarem
o0 que estio jogando. Somente depois
que os aventureiros estiverem bem na
aventura (longe o suficiente para que eles
nao possam recuar), vocé deve langar o
verdadeiro titulo e propdsito sobre eles.

6

A Histéria de Vecna

Vecna é uma figura de mistério. Ele re-
monta a uma época de quase pré-histd-
ria em Greyhawk, antes das migragdes,
antes das guerras entre Suel e Baklunish,
talvez até antes da ascensio do préprio
Império Suloise. Ele é uma figura mais
delendado que de fato e, como todas as
lendas, hd enfeites, exageros, distor¢oes,
contradigdes e confusdes ligadas ao seu
nome.

As seguintes informagdes sobre Vecna
s3ouma cole¢io deverdade, contradigio
e desinformagdo. Nao é para dar um his-
térico preciso deste poderoso arqui-lich.
Em vez disso, representa a imagem con-
fusa que os personagens dos jogadores
provavelmente ganhardo se pesquisarem
a histéria de Vecna.

Em seu tempo, Vecna era considera-
do 0 mais poderoso de todos os magos,
insuperavel em seu conhecimento de
todas as artes arcanas. Da cimara mais
solitiria de uma torre negra, ele gover-
nou uma nagao agora esquecida. Alguns
dizem que seu reino estava além das
grandes montanhas a oeste. Outra teoria
sustenta que sua torre ja se ergueu das
profundezas do Nyr Dyv. Alguns escri-
tores chegam ao ponto de reivindicar
o dominio de Vecna sobre outro plano
e que ele foi finalmente destruido por
uma revolta dos poderes maiores que
moravam la!

Mesmo emvida. O rigor e a crueldade
de Vecna eram infames. Ele construiu
um grande reino com base em suas ha-
bilidades magicas e sua crueldade sem
limite. Alguns contos afirmam que ele
criou aldeias inteiras como gado, sim-
plesmente para manter seus laboraté-
rios sujos abastecidos de sujeitos para
seus experimentos. Outros descrevem
campanhas militares onde ele aniquilou
cidades inteiras sob maremotos de rocha
e terra. Contos antigos do Ducado de
Urnst até afirmam que Vecna foi respon-
savel pela cria¢3o do Deserto Brilhante!

Com o tempo, como todas as coisas
humanas (embora alguns contos afir-
mem que ele era meio-elfo), Vecna en-
velheceu e se aproximou da morte. O
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esquecimento negro nao causou terror
nele, apenas raiva e firia. Ele estava
determinado a nio morrer e, em sua
presuncdo, passou a acreditar que a
imortalidade n3o era apenas possivel,
mas era seu direito. Ele comegou uma
busca pelo poder supremo necessario
para superar o Poder Maior, a Morte.

O que aconteceu depois nao é co-
nhecido com certeza, ja que nenhuma
testemunha desta época colocou suas
palavras em pergaminho. De acordo com
alguns contos. Vecna acumulou poder
suficiente para enfrentar sua prépria
morte e aprisiona-la para sempre, es-
capando assim de sua condenagdo. De
acordo com outros, o orgulho e a arro-
gancia de Vecna ofenderam tanto os Po-
deres Maiores dos planos externos que
oamaldigoaram a viver para sempre na
fronteira entre a vida e a morte, nunca
mais viver ou descansar plenamente
em uma morte tranquila. Uma terceira
versao é que Vecna encontrou a magia
secreta davida e, assim, se transformou
no mais poderoso dos liches.

Seja qual for o método, ndo ha duvida
de que Vecna entrou em um novo estagio
de sua histéria suja. Além da morte, ele
se tornou o maior de todos os liches.
Embora seu corpo murchasse e se de-
teriorasse gradualmente. Vecna perma-
neceu “vivo” e continuou a expandir seu
dominio do mal. Tao temivel e hediondo
era seu temperamento que os homens
temiam dizer seu nome. O Senhor Vecna
era o Sussurrado, o Mestre do Trono da
Aranha, o Rei Imortal, e o Senhor da
Torre Patrida.

Foi durante esse tempo que Kas, o Mao
Sanguinaria, surgiu entre os tenentes
de Vecna. Quando o corpo do arqui-lich
enfraqueceu. Kas se tornou seu instru-
mento de governo.

Embora ainda supremo em seu poder.
Vecna se interessava cada vez menos
pelos assuntos didrios de seu reino. Kas
pronunciou os julgamentos de Vecna,
presidiu o Conselho em seu nome e
ouviu os relatdrios do exército sujo de
Lorde Vecna.

Como sinal da autoridade de Kas (e
para proteger seu tenente das intrigas
dos outros), Vecna forjou a espada de
Kas, uma arma magica como nenhuma
outraja conhecida. Fiandeiros de contos
dizem que seu ferro foi retirado do cora-
¢do de uma estrela congelada e forjado
em chamas roubadas do sol. Embora
mondtona e sem adornos, ele brilha-
va com o mal. Sua borda podia mor-
der qualquer metal e sua limina nunca
entorpecia. Quando Kas a empunhava,
nenhum homem podia resistir a ele.

Criada pela mao de Vecna, a espada
eramaligna, mesmo quando comparada
ao seu criador. Ele sussurrou para Kas
em segredo, alimentando o orgulho e
avaidade do guerreiro. “Vocé agora é
maior do que seu mestre.” disse. “Vocé
é o verdadeiro governante de todas as
terras dele.” Lentamente, isso o seduziu,
incitando-o a usurpar o trono de Vecna
e mandar o arqui-lich para a morte para
sempre. E, gradualmente, Kas passoua
entender suas palavras.

Por fim, encorajado pela doce voz da
espada, Kas atacou seu senhor. Nenhum
homem viu a batalha, mas como fim, a
torre escura de Vecna desmoronou em
po, deixando apenas a espada e uma pi-
lha de cinzas. O corpo de Kas nunca foi
encontrado. De Vecna, tudo o que restou
foram sua Mo e Olho sem vida.

No milénio e nos séculos que se pas-
saram, esses trés objetos vieram a tona
repetidas vezes, primeiro em uma terra
distante e depois em outra. Cada vez, sua
descoberta traz grande poder e grande
desgraga, pois o mal de seus mestres
ainda permanece dentro deles.

Mas a histéria dos artefatos nao é tudo
0 que resta a ser contado sobre Vecna.
Suavontade, ma e pervertida, era muito
poderosa para ser destruida quando seu
corpo perecesse. Por séculos incontaveis,
elevagou, recusando-se a se render. Es-
tranhamente, pequenos tragos de poder
fluiram para ele, a energia dos adorado-
res em Oerth. Mesmo alguém tao depra-
vado quanto Vecna atraia aqueles que o
adoravam.

Gradualmente, o culto de Vecna cres-
ceu e ele assumiu os poderes de um se-
mideus. O processo levou muito tem-
po - reunindo seu poder, respondendo
aos seus adoradores e se estabelecendo
entre os maiores - Vecna perseverou e
finalmente chegou ao ponto em que foi
aceito como um semideus menor nas
legides do mal.

Imortalidade garantida, Vecna ainda
ndo estava satisfeita. Com sua mente
intrigante, ele elaborou um plano para
ascender a uma divindade maior e hu-
milhar suas divindades rivais. Com sua
longa paciéncia habitual, Vecna tem tra-
balhado neste plano ha séculos. Traba-
lhando através de seu avatar ou outros, o
Sussurrado encontrou cuidadosamente
sete itens magicos. Cada item foi co-
locado em um local secreto, a posigio
estratégica para seus planos.

Essesitens, quando totalmente ener-
gizados, langardo uma teia mistica de
energia sobre toda Oerth, cortando
contato de todos os outros deuses com
seus seguidores. Jd estdo criando inter-
feréncias em escalalocal. Somente Vecna
receberd a adula¢do de seus adorado-
res: os outros deuses enfraquecerdo e
deixardo o caminho aberto para Vecna
ascender. Entdo o Sussurrado abrird os
portdes do tempo e trard seus fiéis se-
guidores do passado. Alimentando-se
de suas devogoes, Vecna se tornard o
maior dos deuses.

Ha apenas uma dificuldade que resta
para Vecna - encontrar seu Olho e Mao.
Sa0 as chaves finais para capacitar total-
mente a teia, as chaves finais que abrem
o portao do tempo. Ele nio sabe onde
eles estao. No confronto final com Kas,
quando foram separados de seu corpo,
os deuses (talvez prevendo seus poderes)
os esconderam de seus sentidos. Vecna
ndo consegue detectar suas energias: ele
sé pode encontra-las vendo seus efeitos
sobre os outros, assim como encontrar
um barco pelo rastro que ele cria. Muitas
vezes ele se aproximou, apenas para que
escapassem de seu alcance. Desta vez,
ele estd determinado a n3o falhar.
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Prélogo

Em que o Circulo
dos Oito Comec¢a
um Impulso de
Associacao
Este curto prélogo define o climae o tom
para o resto desta aventura. Nele, vocé
distribuird personagens de jogadores
pré-gerados (todos magos poderosos)
e, em seguida, quase tao rapidamente,
matara todo o grupo. Somente depois
que esses magos estiverem mortos, vocé
apresentard os personagens regulares,
aqueles usados pelo resto da aventura.
Embora isso pareca extremo e injusto,
vocé deve jogar o prologo dessa maneira.
Ao fazer isso, vocé vai deixar um ponto
muito claro para seus jogadores - este
modulo é perigoso! Especialmente por-
que os personagens permanentes sio
de nivel mais baixo do que aqueles que
foram mortos!

O Circulo dos Oito

Comece a aventura dando aos seus jo-
gadores copias das fichas de persona-
gem do Circulo dos Oito (encontradas
no final deste livro). Explique que eles
estdo prestes a comegar uma aventu-
ra especial, que requer as pericias e os
antecedentes desses personagens jo-
gadores. (Se isso ndo funcionar, faga o
que puder para convencer os jogadores
a aceitar esses personagens e nenhum
outro. Vocé nio quer que eles usem seus
proprios PJs neste momento.)

Permita que os jogadores selecionem
seu personagem favorito dos Oito. Se
vocé tiver menos de oito jogadores, peca
acadajogador que escolha um persona-
gem e coloque os outros de lado. Se vocé
tiver mais de oito jogadores (o que ndo é
recomendado), alguns jogadores terdo
que sentar e assistir neste momento.
Assegure-lhes que vocé encontrard uma
maneira de colocd-los no jogo muito
em breve.

Depois que os jogadores tiverem esco-
lhido seus personagens, leia o seguinte:

Ah, a vida de um mago poderoso!
Como um jovem inexperiente, vocés
tinham certeza de que era a vida de
luxo e emogao - vida facil, riquezas
e poder com o aceno de uma mao.

Claro, seus antigos mestres nunca
lhe contaram sobre a outra parte - a
responsabilidade pelavida de aldeias
inteiras, cidades e até terras. Claro,
é uma honra fazer parte do Circu-
lo dos Oito, guiando e protegendo
Greyhawk. Naturalmente, vocés tém
que fazer tudo em segredo, agindo
nos bastidores para nao zombar da
autoridade do prefeito. E igualmen-
te nunca receber crédito por isso,
naturalmente.

Agora, através de adivinhagdes
(ou melhor, de seu fracasso), vocés
sentiram algum grande perigo para
Greyhawk. E ndo apenas vocés. Todos
os seus colegas magos da Guilda da
Magia sentiram algo sinistro. Seja o
que for. Mordenkainen, lider do seu
circulo, estd preocupado. Ele quer o
melhor, a nata da cultura, para in-
vestigar esse mistério.

Depois de ler este texto, diga a seus
jogadores que seus PJs estao do lado
de fora de um pequeno monte esque-
cido nas Colinas de Kron, a oeste de
Greyhawk. As adivinhagdes, comunas
e outras magias os levaram a este lo-
cal. Eles sabem apenas um pouco - um
grande perigo esta crescendo, um que
ameacard Greyhawk, e que esse local
esta conectado (mas niao é a fonte) desse
perigo.

Neste momento, os jogadores certa-
mente terdo dividas. Permita que eles
perguntem o que querem. Responda as

suas perguntas, dentro das limitagdes
e diretrizes abaixo.

Onde estamos? Em algum lugar nas Co-
linas de Kron. N3o diga aos jogadores
a localizag3o precisa neste momento,
j& que parte da aventura é descobrir o
que aconteceu com o Circulo dos Oito
- os jogadores saberdo que est3o todos
mortos, mas o segundo grupo de PJs
ndo saberd onde ou como.

Por que estamos aqui? Mordenkainen,
lider do Circulo dos Oito, enviou vocés.
As adivinhag¢des, embora n3o precisas,
sugerem fortemente que algum perigo
estd se acumulando para Greyhawk.

Qual é 0 perigo? Ninguém sabe - e isso
é 0 que é preocupante. Algo de grande
poder estd afetando todas as divina-
¢oOes relativas ao futuro da Cidade de
Greyhawk. Isso ndo parece afetar as
divinagbes em outros topicos, apenas
aqueles relativos ao destino da cidade
ou a causa da ruptura.

Entdo, por que enviar o Circulo dos Oito?
Qualquer coisa poderosa o suficiente
para interromper as adivinhag¢des do
Circulo dos Oito deve ser investigada.
Se for forte o suficiente para interferir
em suas magias, entdo alguém menor
que o Circulo dos Oito pode esperar
ter sucesso? Além disso, o sigilo é vital.
Mordenkainen e os outros magos em
Greyhawk ja estao tendo dificuldade
em manter o €aso para si mesmos. Se
os sacerdotes souberem disso, quem
sabe que panico eles podem criar? Fi-
nalmente, hd uma questdo de honra.
Caso se saiba que o Circulo dos Oito
n3o pode lidar com o problema, o pres-
tigio do grupo sofrera um golpe severo.
Como encontramos este lugar? Depois
de partir (em segredo) de Greyhawk,
vocé passouvarios dias se concentrando
neste ponto. Tem sido algo como um
jogo infantil de quente ou frio. Neste
momento, estd muito quente. Nao ha
davida de que este monte de pedras estd
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de alguma forma relacionado aos seus
problemas.

O que fazemos agora? Bem, provavel-
mente, vocés deveriam investigar o
monte. Vocés nao concordam?

O Monte

Do lado de fora, este monte de pedras
(veja o mapa do Monte do Enterro) pa-
rece ser um membro nao excepcional
dessa categoria. De pé no centro de uma
cavidade arborizada, o monte se eleva
acima do pantano circundante. O solo
aqui estd molhado, tmido e espesso com
musgo, mas nao é perigoso atravessar.
O monte de pedras sobe para formar
um monte irregular de 4,5 metros de
altura, em média. Os lados, uma vez
ingremes, s3o arredondados e cobertos
com musgo e videiras. Varias pequenas
mudas se enraizaram 4. O topo é cheio
de plantas, até mesmo enormes carva-
lhos, um testemunho da idade deste
monte de pedras. Ao longo da borda
sul, aterra cedeu e desabou para dentro
para revelar uma passagem com raizes
forrada com pesados blocos de pedra.
Ointerior do monte contém algumas
passagens e cimaras simples. Estes sao
todos construidos a partir de pedras
megaliticas, habilmente encaixadas. As
lajes do teto ja tiveram vigas grossas
como suporte adicional. Essas vigas
apodreceram hi muito tempo. Muitas
das pedras do teto sdo rachadas por seu
préprio peso. Estes foram ainda mais
enfraquecidos pelo espesso emaranhado
de raizes de arvores que forcaram seu
caminho de cima para baixo. Essas ra-
izes devem ser removidas para que os
personagens se movam pelas passagens.
Além disso, a violéncia contra as lajes
(mudangas repentinas de temperatura,
forgas explosivas, movimentos abrup-
tos, etc.) causada por forgas magicas tem
10% de chance de causar um colapso. A
pedra em uma drea de 1,5 metros cede,
cascateando rocha e sujeira no tamulo.
Qualquer um abaixo de um colapso sofre
1D10 pontos de dano. Felizmente, as
raizes das arvores impedem que esses

colapsos se agravem. Um colapso nio
bloqueard uma passagem, mas os perso-
nagens devem gastar uma rodada para
atravessa-la.

Todo o monte irradia uma aura de
magia. Isso é causado pelas protegdes
magicas que foram colocadas nele para
manter seu ocupante preso dentro. Na
maioria das passagens, os personagens
ganham um bdnus de +2 em salvaguar-
das, enquanto criaturas malignas so-
frem uma penalidade de -2 em suas
jogadas de ataque. Este modificador
de prote¢do nio se aplica a cimara final
(Sala 7), onde a for¢a do mal é muito
forte. Além disso, uma vez dentro do
monte, os personagens nio podem
usar passarela, porta dimensional, te-
letransporte ou magias semelhantes
para escapar. Esses blocos magicos fo-
ram construidos para impedir que o
ocupante preso saisse.

O Ocupante do Monte

O monte é o timulo de Halmadar, o
Cruel. Naverdade, ele nio foi sepultado,
mas enterrado vivo por seus seguidores.
Durante seu tempo, que foi ha mais de
um século. Halmadar foi possuido pelo
Olho e a Mio de Vecna. Ele jd era um
guerreiro poderoso, porém esses arte-
fatos lhe deram poder suficiente para
se tornar o mestre maligno de varios
condados ao norte. Os artefatos cor-
romperam ainda mais seu espiritoja vil,
transformando-o de meramente cruel
para sadicamente mau.

Finalmente, seus stditos n3o aguen-
taram mais. Depois de varias tentativas
malsucedidas, eles conseguiram dro-
gar seu senhor em um sono profundo.
Milagrosamente para eles, os poderes
da M3o e do Olho de repente falharam
nesse ponto. Ainda assim, temendo se-
rem amaldigoados por derramar sangue
nobre, os conspiradores optam por apri-
sionar Halmadar dentro de seu proprio
tamulo. Aqui eles presumiram que ele
morreria de fome. Para maior seguran-
¢a, eles selaram o monte com magias
poderosas, impedindo que o cruel se-
nhor escapasse.

Ele morreu de fome, mas isso estava
longe de ser o fim dele. Embora a Mao
e 0 Olho n3o tenham conseguido salva-
-lo da captura, suas energias malignas
transformaram seu corpo em um quasi-
-lich. Naoum lich, ja que ele ndo tema
férmula magica necessaria, Halmadar é
uma criatura magra e imortal. Ele ainda
tem carne e 0ssos, e seul Corpo resistiu
a decomposigdo, mas a pele estd seca e
esticada. A primeira vista, ele parece
um dos mortos-vivos - um corpo palido
e ossudo. Ele estd em animag3o sus-
pensa, entre a vida e a morte. Ele nio
¢ um morto-vivo e, portanto, nio tem
suas imunidades ou fraquezas. Nem
esta vivo, com todos os beneficios e
problemas que essa condi¢do acarreta.

Além disso, Halmadar é completa-
mente dominado pelos artefatos e se
considera Vecna. Ele ndo sabe seu pré-
prio nome e s6 responde ao titulo de
Lorde Vecna. (Ele é referido como Vecna/
Halmadar, a frente.) Os artefatos, é cla-
ro, percebem de outra forma. O Olhoea
Mao, seus poderes restaurados, aguar-
dam algo que alguém - os personagens
dos jogadores - fornegam a chave para
o retorno de Vecna.

Investigando o Monte

Mesmo antes dos personagens joga-
dores entrarem no monte, a aventura
esta em andamento. Vecna/Halmadar
éinstantaneamente avisado (através de
sua previsao) da chegada do Circulo dos
Oito. Ele imediatamente usa sua clarivi-
déncia e PES parainvestigar os persona-
gensjogadores. Vecna/Halmadar podem
examina-los antes de conjurar qualquer
magia (se quiserem). O resultado para
cada personagem é o seguinte:

Tenser - invisivel, ilegivel

Bigby - visivel, ilegivel

Otto - visivel, legivel

Drawmij - visivel, legivel

Nystul - visivel, legivel

Rary - visivel, ilegivel

Otiluke - visivel, legivel

Jallarzi - visivel, legivel
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Neste ponto, preste atengao a conver-
sa e as acoes dos personagens jogado-
res. Vecna/Halmadar sabe tudo o que
os personagens jogadores discutem. As
palavras de personagensilegiveis podem
ser deduzidas dos pensamentos dos ou-
tros (e de suas proprias agdes). Embora
o préprio Tenser seja completamente
indetectavel (ou seja, ele nao pode ser
visto oulido), a presenga de uma oitava
pessoa deve ser evidente a partir dos
pensamentos dos outros e possivelmen-
te até mesmo das agdes vistas. (Imagine
um filme em que um personagem foi
cuidadosamente removido do quadro.)
Vecna/Halmadar toma quaisquer pre-
caugoes que paregam apropriadas, com
base nos preparativos dos personagens
jogadores.

Se os personagens dos jogadores exa-
minarem o préprio timulo (através de
clarividéncia, percepgio extra-sensorial ou
outros métodos de vidéncia), eles nio
verdo Vecna/Halmadar. Ele estd comple-
tamente oculto pelas habilidades per-
manentes de nio detecgdo dos artefatos.
No entanto, o personagem vidente pode
ver todos os outros detalhes do monte.

Depois de observar o grupo e deter-
minar sua rota, Vecna/Haldamar usa
seu poder de convocar criaturas IV duas
vezes, obtendo um ankheg e trés sapos
de fogo. As criaturas s3o despachadas
paraa primeira cimara do monte, para
emboscar os personagens jogadores
(0 ankheg limpa as raizes). A criatura
outrora humana entao retorna a sua
vidéncia. Vecna/Halmadar imagina que
essas bestas nao enfraquecerao ou re-
tardardo os personagens jogadores. Ele
faz isso mais para sua prépria diversio e
também para ver como o grupo funciona
em combate.

I. Sala de entrada

derretida, paira ao redor da entrada.
Raizes grossas enchem a passagem.

A antiga porta externa que uma vez
fechou este caminho hd muito tempo
desabou. A abertura é pequena, mas ao
darumavolta de escavagio pode revelar
a pedra quebrada, a sujeira solta e as
raizes grossas que bloqueiam a entrada.

A passagem no interior também é
sufocada com raizes. Estes podem ser
eliminados cortando cerca de trés me-
tros por turno) ou por meios magicos.
Uma bola de fogo ou magia semelhante
os erradicard instantaneamente, mas
tal método corre o risco de causar um
colapso.

2. O Selo Externo

A passagem termina em um bloco
s6lido de pedra curva, cuidadosa-
mente cortado e colocado no lugar.
Ha algum tipo de escultura na pedra,
mas manchas de fungos vermelhos e
espessos cobrem partes dela.

O lado do monte colapsou para
dentro neste ponto, revelando uma
passagem escura para além. O ar
tmido, espesso com o odor de terra

As manchas de fungo sio bolor ver-
melho. Personagens que se aproximam
o suficiente para estudar as esculturas
inalarao os esporos do bolor. Uma vez
que o bolor é removido, a escrita mostra
ser magica. Se lido (através do uso de
uma magia), é claramente algum tipo
de inscri¢do protetora contra o mal.

E uma suposicio légica que a inscri-
¢do foi colocada para manter as coisas do
lado de fora. Foi, no entanto, colocado
para manter Vecna/Halmadar dentro.
Isso nao é evidente ao estudar a escul-
tura, no entanto.

Avedagdo é argamassada no lugar e
nao d4 evidéncia de que haja uma ca-
mara além dela. Pode ser derrubado por
itens ou magias capazes de causar dano.
Ele tem 10 pontos de vida para esse fim.
Martelos e picaretas podem reduzir a
vedagdo a escombros em 1d4+1 hora.
Algumas magias, como moldar rocha ou
criar passagem, podem ser usadas para
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passar. No entanto, uma magia arrombar
ndo tem efeito, ja que o selo n3o é uma
porta e nunca teve a inten¢ao de abrir.

Bolor Vermelho (1): CA 9; MV 0; DV nulo;
pvnulo; TACO 15; #Ataques 0; Dano 0; AE
Esporos; DE Imune a armas, frio, fogo;
Tamanho P; ML nulo; Tend N

3. A Camara Abobadada

Esta cimara circular arqueia tal-
vez trés metros. E dificil dizer, j& que
metade da cimara é um emaranhado
de raizes de arvores. O ch3o é uma
ninhada de pedagos quebrados de
pedra e terra, mas do outro lado ha
um grande bloco esculpido. A direi-
ta estd outra arcada, livre das raizes
emaranhadas. Logo a sua frente, sen-
tam-se trés sapos gigantes.

Os sapos sao os sapos de fogo convo-
cados por Vecna/Halmadar (se ele teve
tempo). O ankheg esta escondido no
emaranhado de raizes de drvores acima.
A besta é astuta o suficiente para usar
0S sapos como isca para suas vitimas.

Os sapos atacam assim que o
arco é aberto (desde que nio sejam
surpreendidos).

O ankheg espera até ser ferido (por
uma magia de efeito de area ou uma
vitima passa por baixo. Em seguida, ele
balangard de cima para baixo, atingira
seu alvo e tentard puxar o personagem
de volta para a massa de raizes sobre a
cabeca. Otiluke é facil de ser puxado,
enquanto Otto é muito pesado para
levantar. Qualquer outro personagem
atacado requer um teste para ver se as
raizes se mantém (80% de chance de
que elas se mantenham). Se o rolo cair,
raizes, vitima, ankheg e teto desabam.
Avitima e qualquer um abaixo sofrem
pontos de dano 1d1o da pedra que cai.
O ankheg luta até a morte.

A laje de pedra do outro lado da ca-
mara foi concebida como o sarcéfa-
go da rainha de Halmadar. Com seu
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sepultamento apressado, nunca foi
usado. A tampa pode ser levantada por
homens fortes. Dentro nio hinada além
de poeira e alguns insetos.

A passagem para o coragao do mon-
te esta livre das raizes emaranhadas,
limpas pelo ankheg quando entrou na
camara.

Ankheg (1): CA 2 no ventre 4; MV 12, Cv
6; DV 5+2; pv 30; TACO 15: #Ataques 1;
Dano 3D6 (esmagamento) +1d4 (acido);
AE esguicho de dcido; Tam G-I: ML 9:
Tend N

Sapo de Fogo (3): CA 10; MV 6, salto 6;
DV 4+1;pv 22, 20, 15; TACO 17; #Ataques
1; Dano 2d8 (bola de fogo); AE Bola de
Fogo; Tam P; ML 10; Tend CM

4. Armadilha Magica
Um cubo de forga modificado foilangado
sobre o chio de pedra aqui. Através do
uso de um desejo, esta magia foi manipu-
lada para disparar se um humano pisar
no espago. Uma vez levantada, a gaiola
magica permanece até ser dissipada.
A gaiola pode ser detectada por uma
magia encontrar armadilhas ou meios
semelhantes. Tal como acontece com
o selo externo, é natural que os perso-
nagens assumam que a armadilha foi
construida para manter os intrusos fora,
mas, novamente, destina-se a manter
Vecna/Halmadar dentro, caso ele rompa
o selo interno.

5. Poco

A passagem aqui esta bloqueada
por um pogo grande e aspero. Apa-
rentemente, uma se¢ao do antigo
piso de pedra cedeu, deixando este
buraco escancarado. Agua preta e
lamacenta enche o fundo.

O pogo tem em média 4,5 metros de
profundidade, dos quais 0s 1,5 metros
inferiores s3o de 4gua. As paredes nio
passam de terra em ruinas e até mes-
mo os revestimentos de pedra da antiga

passagem estio precariamente equili-
brados sobre o buraco. Tentar escalar as
paredes é muito perigoso, mesmo com
a ajuda de patas de aranha ou magias
semelhantes. Ha 70% de chance de a
parede se quebrar em pedagos, deixando
0 personagem cair na piscina abaixo. Se
isso acontecer enquanto o personagem
estiver agarrado aos revestimentos de
pedra da parede antiga, o bloco também
caird, junto com a maior parte do aca-
mamento aqui, causando 2d10 pontos
de dano ao personagem. Quando a su-
jeira assenta, aluz do dia brilha através
de um buraco até a luz do dia no topo
do monte.

Uma colénia de Lodo Transltcido vive
no fundo do pogo. Ele vive aqui hd anos,
prosperando com o0s pequenos animais,
insetos e raizes de drvores que entraram
no monte. Na dgua turva no fundo do
poco, é 90% indetectavel.

Lodo Translicido (1): CA 8; MV 1, Nd 3;
DV 4; pv 18; TACo 17: #Ataques 1; Dano
4d4; AE venenoso; DE imune a cido,
frio, fogo, armas causam dano reduzido;
Tam M; ML 10; Tend N

6. O Selo Interno

O corredor termina em outra grossa laje
de pedra. E fortemente esculpida com
inscri¢des magicas. Lé-los ndo causa
nenhum dano aos aventureiros (embora
isso exija uma magia de lermagias), mas
revela que um poderoso selo de prote-
¢30 ainda funciona na pedra. O selo é
um poderoso dispositivo de proteg3o,
como nenhum outro que os persona-
gens ja viram antes. Eles podem ser
capazes de deduzir a escola de magia
funcionando aqui, mas eles nio podem
aprender seu propdsito sem uma magia
de identificagdo.

Enquanto as inscri¢does permanece-
rem, a pedra n3o pode ser afetada por
magia ou golpes. Ela ndo pode ser des-
truida, nem magias como criar passagem
ou porta dimensional podem conceder
acesso através dela. O encantamento
pode ser parcialmente quebrado com
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uma magia de dissipar magia, mas o selo
foi criado por um mago de 20° nivel.

Uma vez que o encantamento tenha
sido removido, a pedra pode ser des-
truida por qualquer meio comum. A
pedra quebra com 10 pontos de dano
de uma arma ou magia que causa dano
de drea. Caso contrdrio, magias podem
ser usadas para abrir uma rota através
darocha.

7. Prisao de Vecna/
Halmadar

Estasalaédelonge amaior domon-
te. Esta repleto de oferendas finebres
antigas. Estes hd muito se corroeram,
murcharam e apodreceram, deixando
apenas cascas fantasmagdricas do
queja foram. Empilhados ao acaso ao
longo das paredes, ha grandes vasos
com esmaltes desbotados, cadeiras de
madeira que desmoronam ao toque
e pegas de arte de bronze com
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crostas de patina verde. Até as pa-
redes da cimara falam de opuléncia
passada, uma vez queestao cobertas
de escritos estranhos e claramente
magicos. Uma grande plataforma de
pedra preenche uma extremidade da
camara: no topo é um sarcéfago ela-
boradamente esculpido. A madeira
comegou a apodrecer, e umcadaver
parecido com uma casca é visivel
através dos buracos na lateral.

Os escritos nas paredes s3o semelhan-
tes em forma e estilo aos encontrados no
selo recém-violado. Eles irradiam uma
poderosa magia de prote¢do ao mal. Essa
forte aura de bem é contrabalancada
pelo imenso mal de Vecna/Halmadar e
pelos artefatos. Assim, a maior parte da
sala nio emite nenhuma aura particu-
lar, enquanto as paredes irradiam leve-
mente a aura do bem e Vecna/Halmadar
irradia um pouco mais forte a aura do
mal. Toda a cAmara irradia magia.

Infelizmente, os personagens dos jo-
gadores provavelmente n3o terdo tempo
para perceber tudo isso.

T30 logo o grupo entre na sala, Vec-
na/Halmadar ataca. Ele é o corpo no
sarcéfago.

Vocé deve controlar a préxima bata-
lha, j& que quer que os personagens dos
jogadores percam. Na primeira rodada,

Vecna/Halmadar ganha a iniciativa. (Se
vocé precisar, vocé pode justificar isso
por causa da previsdo de Vecna/Halma-
dar e sua habilidade inata de conjura-
¢do, ambos os quais lhe dio a vantagem
nesta batalha. Se ele perder a iniciativa
por qualquer motivo, lembre-se de que
sua resisténcia magica de 70% o prote-
gera dos ataques dos PJs. (E altamente
recomendavel que vocé jogue os dados
secretamente e depois anuncie que o
ataque n3o teve efeito.)

Antes da entrada do grupo. Vecna/
Halmadar usou seu poder de comando
visual no olho (magia). A primeira agao
de Vecna/Halmadar é usar seu poder
de convocar criaturas IV. Isso faz com
que trés gargulas aparegam atras do
grupo, bloqueando a saida. Os perso-
nagens jogadores ouvirdo um pequeno
clique (o estalar de dedos) e, de repente,
o arrastar e rugir das gargulas. Neste
momento. Vecna/Halmadar nao revelou
sua presenga.

Na préxima rodada, quando os jo-
gadores se virarem para lidar com os
monstros. Vecna/Halmadar usa seu po-
der de parar o tempo, dentro de seu raio.
Isso afetard todos os personagens dojo-
gador (sem teste de resisténcia). O efeito
duratrés rodadas. Nesse tempo. Vecna/
Halmadar sai de seu caixdo e mata os
seis personagens jogadores com menos
dano (personagens mantidos podem ser
mortos automaticamente e o quasi-lich
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tem dois ataques por rodada), quebran-
do seus pescogos com a forga da Mao
de Vecna. Ele também faz trés ataques
com o comando visual do olho, tentando
enfeiticar um ou mais dos personagens
sobreviventes.

Como os personagens dos jogadores
estio congelados no tempo, descreva
os movimentos do quasi-lich como um
borrao ofuscante. Eles ouvem um ca-
carejo agudo, como um disco girando
muito rapido. (Eu sou Vecna! Vecna!
Vocés, tolos, me libertaram!” ou palavras
nesse sentido.)

Quando a magia desaparece, seis dos
personagens do jogador caem no chio,
mortos. As gargulas n3o estio onde
estavam quando a batalha comecou.
As gargulas, fora da drea de efeito, se
moveram para cercar o grupo o maxi-
mo possivel. Magias planejadas pelos
sobreviventes podem ser lan¢ados no
ar vazio.

Narodada seguinte, Vecna/Halmadar
ganha automaticamente a Iniciativa,
simplesmente porque ele parece ter sur-
gido donada. Ele usa seu toque instan-
tineo da morte (sem teste de resisténcia)
para matar outro personagem. Ele tam-
bém faz sua tltima tentativa de coman-
dovisual para enfeiticar os personagens
restantes. Enquanto isso, as gargulas se
aproximam dos sobreviventes.

Depois disso, Vecna/Halmadarusa seu
cone glacial (20d4+20 pontos de dano). Se
os personagens ainda estiverem de pé
ap0s este ataque, eles s3o submetidos
a um segundo cone, a menos que seja
obviamente imunes ao primeiro. Se for
esse o caso, Vecna/Halmadar tenta um
de seus outros ataques - um toque para
causar ferimentos graves ou desintegragio.

Em algum momento, os personagens
dos jogadores podem querer escapar
(provavelmente apds o quasi-lich ter
matado varios do grupo.) Infelizmente,
parte da mesma magia que liga Vecna/
Halmadar nesta cimara bloqueia o uso
de magias de criar passagem, porta dimen-
sional e teleporte. Somente quando os
personagens estio livres do monte, eles
podem usar magias para fugir.
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Para resumir, Vecna/Halmadar qua-

si-lich ataca da seguinte forma:
Rodada 1: Gargulas s3o convocadas e
aparecem no corredor atris dos per-
sonagens dos jogadores. Isso sinaliza
o inicio do combate.
Rodada 2: Os personagens declaram suas
acdes. Personagens e gargulasjogam a
iniciativa. Independentemente do re-
sultado, Vecna/Halmadar age primeiro,
usando parar o tempo.

A. Primeira rodada de parar o tempo:
Vecna mata dois personagens, tenta
enfeiticar o terceiro, girgulas saem do
caminho.

B. Segunda rodada de parar o tempo:
Vecna mata dois personagens, tenta
enfeiticar o terceiro.

C. Terceira rodada de parar o tempo:
Vecna mata dois personagens e tenta
enfeitigar o terceiro (se necessario).

Personagens saem do parar o tempo
e agem. Veena/Halmadar aparece de
repente atrds deles. Girgulas se mu-
daram para posig¢bes diferentes. Seis
personagens caem mortos, gargantas
esmagadas.

Rodada 3: Os personagens fazem um
teste de surpresa. Se nio for surpreen-
dido, os personagens declaram agdes e 0
iniciativa é jogada. Vecna/Halmadar ga-
nha. Com toque e mata o personagem.
Gargulas atacam o personagem restante
(se as gargulas ainda estiverem vivas).
Rodada 4: Iniciativa normal é jogada.
Vecna/Halmadar usa seu cone glacial.
Rodadas 5+: Combate normal. Vecna/
Halmadar ataca para matar os perso-
nagens restantes.

Gargulas (3): CA5; MV 9, Vn15; DV 4+4;
pv 29, 21, 20, 11; TACO 15; #Ataques 4;
Dano 1d3/1d3/1d6/1d4; DE arma +1 ou
melhor para acertar; Tam M; ML 11;
Tend CM

Vecna/Halmadar, quasi-lich: CA o; MV
12; G 20; pv 89; TACo 5; #Ataques 2; Dano
especial; AE Olho e Mao; DE Olho e Mao
de Vecna; Tamanho M; Tend LM

Depois da Batalha

Assim que a batalha terminar, seus joga-
dores provavelmente ficardo em choque
com a natureza rapida e implacavel da
morte de seu grupo. Bons role-players
devem ser capazes de lidar com isso (e
os verdadeiramente inteligentes podem
entender intuitivamente o propdsito
geral da cena). Se puder, deixe o choque
do que aconteceu passar lentamente.
Isso dard um maior impacto.

No entanto, nem todos os jogadores
podem estar t3o calmos. Alguns podem
ficar com raiva e acusa-lo de ser injusto.
(O que, é claro, vocé foi - os personagens
nunca deveriam ter uma chance.) Man-
tenha seu préprio temperamento e culpe
o autor desta aventura, se necessario.

Depois que todos aceitarem seu des-
tino, diga aos seus jogadores para en-
tregarem suas fichas de personagem.
Esses personagens estao mortos. Em
seguida, comece com o Capitulo 1.

O Destino do Circulo
No final desta se¢ao, vocé acabou de
destruir toda a classe dominante secreta
da Cidade de Greyhawk, os guardies
do Equilibrio e os protetores contra o
surgimento do caos ouda tirania. Agora
n3o hd nada para deter as forgas da Lei
ou do Caos.

Bem, sim. Esse vicuo repentino de
poder em Greyhawk é intencional. Os
eventos estao se acumulando em to-
dos os Flanaess, eventos que abalam o
mundo e que podem um dia levar auma
aventura ainda maior para seus jogado-
res. Embora esta aventura nao lide com
esses eventos, algumas das sementes
sdo intencionalmente plantadas aqui.
O desaparecimento do Circulo dos Oito
é um desses eventos.

Boaviagem, como se diz, é claro, isso
s6 se vocé nio precisar deles e nunca
os usar. Agora que eles se foram, futu-
ros personagens de jogadores podem
ser capazes de assumir os papéis que
ocuparam.

Sevocé nao pode executar sua campa-
nha sem o Circulo dos Oito, ou se vocé
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simplesmente gosta daqueles feiticeiros
famosos, tenha coragem. Morto nio
significa que se foi para sempre - espe-
cialmente ndo com poderosos arcanos.
Existem varias maneiras de recuperar
ou substituir o Circulo dos Oito (se vocé
os trouxer de volta, mantenha-os fora
de circulagdo por pelo menos um ano:

1) Verdade, Tenser, Bigby e todos os
outros acabaram de ser mortos, mas isso
ndo significa que nio haja mais deles.
Cadamago tomou a precaugio de deixar
um pouco de si mesmo para ser clonado.
Mesmo agora, os sinais misticos foram
enviados para iniciar o processo. Claro,
os clones nao estarao prontos por quase
um ano.

2) Embora Vecna/Halmadar tome o
cuidado de destruir cada fragmento de
suas vitimas, a ressurreigdo ou a reencar-
nagdo ainda s3o possiveis. Reunir algum
pequeno vestigio dos que partiram exi-
gira pelo menos um desejo, talvez mais,
para cada personagem. Depois disso,
uma tentativa de ressurreigio pode ser
feita. Novamente, esse processo levara
muito tempo. Poucos forasteiros sus-
peitardo de algo, ja que ndo é incomum
que Rary ou os outros desapare¢am por
meses de cada vez.

3) Pode ser que Nystul e os outros se-
jam irrecuperaveis. Seus nomes agora
s30 coisas da histéria. Ainda assim, suas
mortes ndo precisam se tornar de co-
nhecimento comum. Impostores, vendo
uma coisa boa, podem tentar tomar seu
lugar. “Claro, esse Drawmij pode ser
um impostor, mas e se vocé o acusar e
estiver errado?” Um vigarista habilidoso
com um pouco de talento magico prova-
velmente poderia manter o engano por
meses, até anos. A reputagao tem tanto
peso quanto as agoes.

4) Se o Circulo dos Oito realmente for
irrevogavelmente destruido, n3o serd de
conhecimento comum. Mordenkainen e
outros tentarao manter isso em segredo.
Eventualmente, eles procurarao novos
recrutas. Quem estd no Circulo dos Oito
ndo é importante: no entanto, que o Cir-
culo dos Oito exista é vital..
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Capitulo 1I:

Um Novo Comec¢o

Depois de destruir o Circulo dos Oito, vocé
esta pronto para comegar de novo. Entregue
ao jogador cépias do segundo conjunto de
personagens pré-gerados - os Seguidores
dos Oito.

A aventura funcionard melhor se cadajo-
gador pegar o seguidor apropriado do mago
que acabou de jogar. Isso fortalecerd o senti-
mento de urgéncia para o jogador, urgéncia
para descobrir exatamente o que aconteceu
com seu personagem anterior. As relagdes
entre magos e seguidores s3o dadas abaixo.

Bigby-Ortux (paladino)
Drawmij-Allentar (ladr3o)
Jallarzi-Marial (mago)
Nystul-Yars (guerreiro)
Otiluke-Imirico (guer/ilus)
Otto-Johanna (sacerdote)
Rary-Torik (sacerdote)
Tenser-Cymria (guer/mago)

Claro, osjogadores podem querer mudar
de personagem por varios motivos. Permita
isso. Ndo force nenhum jogador a usar um
personagem com o qual ele nio se sinta con-
fortavel, se possivel.

Depois de distribuir as fichas de perso-
nagem, pega aos jogadores que leiam os an-
tecedentes do personagem. Ajuda se cada
jogador, em seguida, dd uma breve descricao
de si mesmo para os outros, dizendo tanto
ou tao pouco quanto ele se importa. Cada
ficha de personagem também inclui uma
lista das atitudes do personagem em relagao
aos outros membros do grupo. Estes s3o des-
tinados a aumentar o aspecto de role-playing
dojogo. Osjogadores ndo estaovinculados a
elas. Se as descrigdes forem perturbadoras,
vocé pode ignora-las.

Nenhum equipamento ou dinheiro é dado
nas fichas de personagem. Basta dizer aos
seus jogadores que eles tém dinheiro sufi-
cients para comprar qualquer equipamento
de que precisem. (Para itens maiores, como
navios, vocé pode limitar isso a contratagao
da embarcacao e da tripulagdo.) Da mesma

forma, cada personagem tem dinheiro em
maos para despesas didrias e subornos ra-
zodveis. Os jogadores n3o podem compar-
tilhar ou trocar itens magicos listados nas
fichas de seus PJs. Cada personagem deve
se contentar com o que lhe é dado. Os itens
encontrados durante o curso da aventura
podem ser divididos conforme os jogadores
desejarem.

Uma vez que os jogadores estejam con-
fortaveis com seus novos personagens, vocé
pode comegar a aventura.

Vocé esta pacificamente cuidando dos
seus negdcios da tarde (o que quer que
seja). Mesmo que nada tenha acontecido
na cidade, vocé pode sentir no ar uma cor-
rente de tenso. Seu antigo companheiro
(Tenser, etc.) tem sido particularmente
reservado ultimamente, vasculhando li-
vros antigos e se enterrando nas biblio-
tecas da cidade. Pensando bem, vocé nio
ové hi alguns dias.

De uma sé vez, langas ardentes de dor
rasgam seus cranios! A dor é poderosa, e
nela vocés veem tem uma visio.

Cada personagem tem umavisio da morte
de seu mago companheiro. Se puder, des-
crevaacadajogadora cena de morte de seu
amigo em particular. Torne-as dolorosas,
mas nunca dé aos jogadores uma descrigio
clara de onde ou quem matou o Circulo dos
Oito.

Pela visdo, os personagens estao certos
de que o Circulo dos Oito estd morto. Neste
ponto, os jogadores podem querer que seus
personagens se reiilnam para que possam
fazer algo. Isso pode ser feito, mas os per-
sonagens dos jogadores se conhecem apenas
marginalmente, tendo se encontrado apenas
algumas vezes. Essas reunides foram sufi-
cientes para que cada personagem formasse
julgamentos rapidos sobre os outros.

Depois que a dor diminui, os personagens
nao recebem mais visdes. Eles também nio
sofrem nenhum efeito colateral. No entan-
to, uma imagem permanece forte em sua
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mente - o rosto de seu amigo moribundo e
o pensamento “Avise Mordenkainen!“ Este
pedido é especialmente urgente e ndo saird
de suas mentes até que o realizem.

Sair para Ver o Mago
Ha apenas uma dificuldade em entregar
uma mensagem misteriosa a um mago re-
cluso e poderoso - onde vocé o encontra? Ele
ndo anuncia sua localiza¢do e ndo gosta de
convidados indesejados.

Como os personagens s3o amigos do Cir-
culo dos Oito, eles ndo estdo sem algumas
informagdes sobre Mordekainen e seus
hébitos. Eles sabem que ele mora em um
castelo de montanha longe de Greyhawk e
que quase nunca visita a cidade que procura
proteger. Cymria lembra que Mordenkainen
costumava passar seu tempo na fortaleza de
Tenser no Nyr Dyv.Sem o convite de Tenser,
nao seria sabio ir para la.

O melhorlugar para obter mais informa-
¢Oes é na Guilda da Magia. (Informacoes
completas sobre esta Guilda e seus membros
podem ser encontradas no conjunto de Cam-
panha da Cidade de Greyhawk.)

Na Guilda, os Porteiros - os rudes guar-
das andes - permitem que apenas Marial
e Cymria (ambos membros da Guilda) en-
trem, cumprimentando-os educadamente
com “Um bom dia para vocé, Srta. Marial”
e “O salao da guilda estd iluminado por sua
presencga, Srta. Cymria.” Os personagens
restantes sao bloqueados na porta.

Se os magos tentarem trazer o resto do
grupo, o Porteiro da Patrulha diz.

Sinto muito, senhorita, mas nao os vejo
na lista dos héspedes de hoje.” Ele lembra
aos magos que os convidados devem ser
inscritos no livro (atras dele) até a noite do
dia anterior. -E ndo podemos mudar as re-
gras agora.” Ele se recusa inflexivelmente a
deixar o resto do grupo entrar.

Seus jogadores devem saber que nao de-
vem tentar forgar sua entrada. Caso con-
trario, faga com que eles sejam rapidamen-
te capturados ou tornados indefesos por
efeitos magicos estranhos e poderosos (de
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sua prépria invencdo). Os porteiros fardo
uma careta para os duass magas e dirdo.
“Receio que isso apareca diante do Comité
de Membros, senhoras.”

No interior, os magos podem buscar in-
formacoOes de varias fontes diferentes. Estes
sd0 os seguintes:

« Fofoca Geral

« Kieren Jalucian, Mestre da Guilda

« Darnak Khorshkan, Porteiro Principal

« Jawal Severnain, Bibliotecario

« Kondradis Bubka, Mago das Trocas

« Heironymous Tigana, Alquimista

« Tobin Potriades, Tutor Sénior

« Ephraim Blackrod, Mestre de Cerimonias

Fofoca Geral: Passando a tarde se mistu-
rando com os magos visitantes e estudantes
seniores da Universidade, vocés realmente
nio descobrem muito sobre Mordenkainen.
A maioria das pessoas com quem vocé con-
versa nunca o conheceu, embora tenham
ouvido falar dele. Alguns o viram uma ou
duas vezes, mas é sempre ha pelo menos
varios meses.

Kieren Jalucian: Surpreendentemente,
0 Mestre da Guilda arruma tempo em sua
agenda lotada para se encontrar com os
personagens. (Parece que ele é amante da
amiga de Marial, Jallarzi.) Os personagens
ja conheceram Jalucian antes e sabem que
ele normalmente é um homem despreocu-
pado e amigavel. Hoje, no entanto, ele parece
preocupado e apreensivo.

Antes de oferecer qualquer coisa, ele quer
ouvir as razdes dos personagens para pro-
curar Mordenkainen. A noticia da aparente
morte de Jallarzi vem como um duro golpe
para ele. Ele fica ereto na cadeira, mal con-
seguindo conter as lagrimas.

Depois que ele recuperar a compostura.
Kieren diz aos personagens o que ele sabe.

“E um grande segredo, vocés devem enten-
der. Apenas alguns de nds sabem, embora os
rumores estejam se espalhando. Foi notado
pela primeiravez hd cerca de seis meses pelo
Mestre Bubka. Sua magia de identificagdo
superior estava agindo de forma estranha. A
investigagdo subsequente revelou que virias
de nossas poderosas adivinhagdes estavam
inexplicavelmente falhando.

“Nao queriamos criar panico, entao a
Guilda ficou quieta sobre suas descober-
tas. Conversei sobre isso com Jallarzi e ela
concordou. Eu sei sobre sua posi¢ao no Cir-
culo dos Oito, sabe. A préxima coisa que
sei. Mordenkainen veio de suas montanhas
para me visitar. Ele queria saber tudo o que
tinhamos descoberto. E agora vocé diz que
minha amada Jallarzi pode estar morta...

Kieren termina sua histéria, caido atras de
sua grande mesa. Por enquanto, a vontade
parece drenada dele. Se os personagens o
pressionarem sobre encontrar Mordenkai-
nen, ele se levanta e pede desculpas. “Eu
esqueci. Mordenkainen me deuisso“, diz ele,
tirando um anel de sua mesa. “Ele disse que
eu deveria usd-lo quando tivesse descoberto
mais informacGes. Retina seus amigos esta
noite no Roca e Olifante em Clerkburgo.
Entao, veremos o que acontece. Com isso,
a entrevista acaba.

(O Roca e o Olifante estao localizados na
C14 no mapa da Cidade de Greyhawk. Na
descri¢ao é dada na pagina 71 dolivro Gema
de Flanaess. Ambos s3o encontrados no Con-
junto de Campanha da Cidade de Greyhawk.)

Darnak Khorshkan: O robusto porteiro
an3o naturalmente conhece Mordenkainen,
ja que ninguém entra na Guilda sem passar
por seu portao. Isso nao significa que ele
falara sobre o mago. Darnak nio tolera fo-
focas ociosas sobre aqueles que vé ou o que
estdo fazendo.

Se os aventureiros conseguirem convencer
Darnak de que eles tém informagées im-
portantes para Mordenkainen, ele lhes dira
para procurar Ravel Dasinder, o Patriarca
de Boccob.

Jawal Severnain: O bibliotecario-chefe é
um personagem surpreendente - um elfo
negro renegado. Ja que os personagens dos
jogadores ndo sdo magos poderosos. Jawal
apenas concorda de ma vontade em vé-los.
Se ele puder ser persuadido de que a missao
deles é importante o suficiente para pertur-
ba-lo, ele coopera de bom grado. O bibliote-
cario-chefe se lembra de Mordenkainen, é
claro, ja que ele nunca esquece as visitas dos
arqui-magos. O mago parou recentemente
para estudar alguns tomos antigos. Ele nao
tem ideia de como encontrar Mordenkainen.
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Se os personagens perguntarem sobre
os livros. Jawal diz que tera que verificar
0s arquivos para ver o que foi solicitado. Se
os personagens voltarem em alguns dias, o
bibliotecdrio terd as informagoes.

Tobin Potriades: O tutor sénior meio
surdo e meio cego nao vé Mordenkainen
ha muito tempo. Na verdade, ele n3o tem
nenhuma informacio atil. No entanto, ele
continuara falando sobre Mordenkainen
para qualquer um que ouga.

Heironymous Tigana, Kondradis Bubka
e Ephraim Bastao-Negro: Esses trés nao
tém informagoes Gteis sobre Mordenkainen.

Na Casa de Boccob: Os jogadores podem
decidir falar com Ravel Dasinder - seja con-
versando com Darnak ou de conhecimento
prévio. Seja qual for o motivo, primeiro eles
precisam marcar uma entrevista. Poucas
pessoas podem simplesmente entrar nos
aposentos do patriarca sem permissao. Se
os personagens forem discreto sobre seus
motivos, o assessor do patriarca os agendara
para se encontrar com Ravel em 2d6 sema-
nas. Um suborno apropriado pode reduzir
isso para 1d4 semanas. Se os personagens
mencionarem suas preocupagdes sobre o
Circulo dos Oito ou Mordenkainen, a en-
trevista acontece em 2d4 dias: um suborno
apés mencionar o Circulo resulta em um
compromisso no dia seguinte.

Naentrevista, Ravel ouve cuidadosamente
os relatos dos personagens. Ele oferece pou-
co em termos de sugestdes ou conselhos,
mas os questiona em detalhes sobre alguns
pontos - que hora do dia era, o que os per-
sonagens estavam fazendo, o que eles viram
ao fundo, o que eles tinham para o almogo,
etc. No final, ele diz a eles para encontra-lo
amanh3i 3 noite no Roca e Olifante. L34, ele
pode ser capaz de lhes dar a resposta que
procuram.

Um passarinho me contou

Se os personagens nio pensarem em ir
a Guilda da Magia ou ao Templo (ou seja,
eles perguntam a seus proprios contatos ou
estranhos narua), areacio é “Mordenkainen
quem? O arqui-mago n3o é bem conhecido
na cidade. Pelo menos um PNJ dira. “Vocé
sabe, vocé deve verificar com a Guilda dos
Magos.”
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Uma Reuniao com
Mordenkainen

Nesta se¢do, os personagens dos jogado-
res tém a chance de finalmente ouvir
Mordenkainen e saber o que estd acon-
tecendo. Eles também recebem visitan-
tes de uma fonte surpreendente, que os
levardo a novas direcoes.

A Roca e o Olifante
A Roca e o Olifante, conforme descrito
no conjunto de Campanha da Cidade de
Greyhawk, é uma taverna de estudantes
barulhenta perto da Universidade. No-
tavel por sua comida e bebida baratas, a
taverna é um burburinho de aspirantes
a intelectuais, bardos nio polidos e sa-
bios mal pagos. Se os personagens estao
encontrando Kieren, ele escolheu esta
taverna porque combina com seus gos-
tos. Ravel, por outro lado, sente que suas
a¢des sa0 menos propensas a atrair a
aten¢do aqui do que eu uma taverna mais
tranquila (mas preferida), um sabio.
Um mapa da Roca e do Olifante é
fornecido. Isso s6 deve ser necessario
quando a batalha real iniciar. Quando
os personagens entrarem pela primeira
vez, leia o texto a seguir.

A taverna, maltratada e um pouco
degradada, estd animada esta noite.
O saldo principal esta lotado, prin-
cipalmente por jovens magros e de
aparéncia séria. Eles lotam os bancos
ao redor da fogueira, debatendo se-
riamente a palestra de hoje. Canecas
de cerveja tilintam e derramam. Per-
to dos fundos, um grupo de alunos
estd fazendo uma serenata barulhen-
ta para uma aluna de rosto corado,
bem no segundo verso de uma mdsica
obscena. Trincheiras esfarrapadas se
agitam na cozinha dos fundos, car-
regando pratos de passaro assado e
tigelas de ensopado rico e gorduroso.
Mogas com punhados de canecas se
esquivam dos avangos desajeitados de
alunos bébados do segundo ano. Ao
longo da parede lateral, sentado em
uma cadeira empoleirada em cima
de uma mesa, hd um flautista se pre-
parando parajogar. O taverneiro estd
perto da porta da cozinha, gritando
instrucdes para seus servos, que estao
manuseando um barril no porao.

Olhando ao redor do salao principal,
0s personagens nao veem seu contato
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(Kieren ou Ravel). E claro, no entanto,
que existem varias salas menores fora
do saldo principal. Se eles perguntarem
ao taverneiro ou a um de seus emprega-
dos, eles descobrem que seu anfitrido os
esperana SaladoJardim. Se os persona-
gens nao fizerem nada, eventualmente
seu contato aparece na porta da Sala do
Jardim e acena irritadamente.

A Sala do Jardim é uma cimara pe-
quena e privada. E dominado por uma
mesa cheia de cicatrizes e cadeiras pe-
sadas de carvalho. As arandelas de vela
fornecem uma luz cintilante. Janelas
salientes, equipadas com pequenos
painéis de vidro com chumbo, tém vis-
ta para a pequena horta da taverna. O
jardim é cheio de ervas, feijoes, ervilhas
e abébora. Algumas flores, plantadas
pela esposa do estalajadeiro, dio um
pouco de cor ao verde. Todo o jardim é
cercado por uma parede de pedra aspera.
Um portdo de madeira com um arco de
pedraleva a rua.

Sentado na cabeceira da mesa, em
uma cadeira de encosto alto, é o anfitrido
dos personagens (Kieren ou Ravel). Na
frente dele hd um decantador de conha-
que de ameixa, um copo cordial meio



ROCA € Ollfante

Arm Ao x| [EUUOONE R Qe 3

el e N

M

j\?}c

e
—

|
N

D 2.0

um qUadRAGO = 3 METROS

|l

. 8aGUa0 d€ eNtRadA

N

. CaMaRA PRINCIPAL

w

. SAlAS O0€ BaNQUELE PRIVAdAS

o

. Sala 50 JARdIM

MU

. COZINha

f=)

. OESPENSA

7. QUAREO d0S SERVOS
8. Sala0 00 MEStRE

9. SuUite€ €speciaL

10. aNt€Camara oa suite
1. hORta da COZINha

12. GALNh€EIRO

13. JAROIM PRIVALIVO

cheio, uma bandeja com varios copos e
um anel estranhamente esculpido.

Teleconferéncia

O mago (ou patriarca) toma um pequeno
gole do conhaque e faz movimentos para
que os personagens se juntem a ele.

“Vejo que vocés conseguiram. Por
favor, fechem a porta e sentem-se.
Vocés podem gostar deste conhaque;
é particularmente bom.” Ele tira o
decantador e se oferece para servir
uma bebida para quem quiser. Depois
que todos estiverem acomodados, ele
continua.

“Pensei em sua histdria. Devo dizer
que parece estranho, mas com Mor-
denkainen, nio estou surpreso. Se o
que vocés dizem é verdade sobre o
Circulo dos Oito, entio a situagio é
muito séria. Decidi que Mordenkai-
nen deve saber. “

O anfitrido dos PJs entdo pega o anel
e o coloca em seu dedo. Seus olhos se
fecham em concentragdo. Lentamente,
uma imagem comega a se formar no lado
oposto da mesa. Assume a forma de um
homem mais velho, digno e sério. Ele é
alto e seus cabelos pretos ligeiramente
grisalhos severamente cortados. A figu-
ra olha para todos na sala e finalmente

retorna ao seu invocador. - Vocé desco-
briu alguma coisa? - pergunta com uma
voz sélida e profunda.

Neste ponto, faga com que o PNJ de-
legue a conversa aos personagens dos
jogadores. A figura é uma imagem pro-
jetada de Mordenkainen, ligada ao mago
distante através do anel. O verdadeiro
Mordenkainen estd em algum lugar nas
Montanhas Yatil.

Mordenkainen é um personagem im-
pressionante e ele sabe disso. Embora
nio seja vaidoso ou mesquinho, ele ndo
estd acima de usar sua reputagio para
impressionar os outros em obediéncia.
Ele também é teimoso. Durante essa
entrevista, ele fala pouco e oferece me-
nos. Se pressionado em um ponto, ele se
torna mais entrincheirado. Se insultado
ouirritado, ele usa sualingua acida. Se
os personagens do jogador forem tolos
sem cérebro ou respeito, ele imperiosa-
mente os ordena a investigar e termina
a entrevista friamente.

No entanto, se os personagens jogado-
res mantiverem o juizo sobre eles e mos-
trarem o devido respeito, Mordenkainen
os trata como aliados prestativos - mas
ndo iguais. Ele ouve a histéria e as su-
gestdes com a mente aberta. Ele com-
partilha informacdes que acha que os
personagens precisam saber.
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Depois que ele é apresentado, Mor-
denkainen primeiro quer ouvir as his-
térias dos PJs. Quando isso termina, ele
questiona cada personagem. Algumas de
suas perguntas sio estranhas, lidando
com detalhes intimos dos membros do
Circulo que partiram (“Qual era a cor
favorita do velho Rary, afinal?”). Ele ndo
faz nenhuma tentativa de suavizar seu
tom contundente e cético. Com essas
perguntas, ele estd obtendo mais fatos e
testando os personagens para ver se eles
realmente estio a servi¢o do Circulo dos
Oito. Felizmente, os personagens sio
capazes de responder as suas perguntas.

Depois de ouvir todos os personagens
poderem relatar, Mordenkainen para
para ponderar suas palavras. Neste mo-
mento, os PJs podem fazer suas proprias
perguntas. A maioria, Mordenkainen
ignora. Novamente, se os personagens
forem rudes, insultantes ou incrivel-
mente densos, Mordenkainen simples-
mente termina a entrevista.

Se os aventureiros nao ouviram a ex-
plicagdo dos eventos recentes (veja a ex-
plicagio de Kieren no capitulo anterior),
Mordenkainen a resume agora.

Aesses fatos incompletos, Mordenkai-
nen acrescenta suas proprias descober-
tas. Os estranhos eventos dos ultimos
seis meses aparentemente tém algo a
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ver com o Olho e a M3o de Vecna e um
alinhamento astrolégico. Como os arte-
fatos aparecem ou qual é o alinhamento,
ele ndo consegue adivinhar. (Como Mes-
tre, vocé pode tagarelar sobre uma lista
de estranhos levantes, declinios e alinha-
mentos de varios corpos estelares, se 0s
personagens perguntarem.) O proprio
Mordenkainen esteve na biblioteca da
Guilda, procurando livros que pudessem
revelar mais sobre o assunto. A Crdnica
dos Tempos Secretos deu algumas dicase
pode render mais.

Mordenkainen nio sabe onde o Circulo
dos Oito encontrou com a morte. A éinica
coisa que ele sugere é que eles estavam
procurando o Olho e a M3o. Mais pes-
quisas podem revelar mais informacgdes
sobre esses artefatos.

Uma nota alarmante que ele acrescen-
ta é que o apagdo da adivinhagdo - o fra-
casso dessas magias - estd comegando a
se espalhar para outras partes de Oerth.
Ele teve relatos de problemas semelhan-
tes do Reino de Furyondy e do Ducado
de Urnst. O Gnico ponto brilhante é que,
até agora, essa estranha praga na adi-
vinhagao afetou apenas as magias de 3°
circulo ou superior.

Mordenkainen sugere trés possibili-
dades para o que esta interrompendo
as adivinhac¢des de Greyhawk. Cada
um tem suas proprias implicagoes
perturbadoras.

1) Algum grupo poderoso estd traba-
lhando, tentando isolar Greyhawk, talvez
em preparag¢do para um golpe. Os cons-
piradores sabem como causar o apagio
usando os itens e conjungdes descritos
acima. O préprio Mordenkainen favo-
rece essa teoria.

2) Os sacerdotes e cidadaos de
Greyhawk conseguiram ofender as di-
vindades divinatérias e agora estio sen-
do punidos. O velho mago nao considera
isso provavel, ja que hd muitos buracos
nalégica. Ele ndo vé como o Olho, a Mo
e as conjungdes se encaixariam nisso.
“No entanto, os deuses”, conclui ele,
“raramente sa0 16gicos.”

3) Os reinos dos poderes maiores es-
tao em tumulto, tornando as previsdes
sobre o destino de Oerth impossiveis.
Mordenkainen descarta este comple-
tamente, uma vez que o Olho e a M3o
de Vecna nao devem ter nenhum efeito
em tal luta pelo poder.

Mordenkainen quer que os persona-
gensjogadores descubram o destino do
Circulo dos Oito. Enquanto isso, ele pas-
sara seu tempo investigando a falha na
adivinha¢do com suas magias e recursos
da biblioteca. Se os personagens joga-
dores descobrirem algo significativo,
devem contar a Kieren ou Ravel. Em hi-
potese alguma devem espalhar a noticia
para mais ninguém. “Nao ha motivo para
causar panico”, adverte Mordenkainen
firmemente.

O Ataque
Enquanto os personagens estao ocupa-
dos na entrevista de Mordenkainen, os
cultistas de Vecna est3o se movendo para
atacar a taverna. Enviadas por Vecna/
Halmadar (que recuou ao longo da trilha
deixada pelo falecido Circulo dos Oito),
suas instrugdes sao para matar quem
quer que possa interferir em seus planos.
Isso inclui os personagens dos jogadores
e quaisquer PNJs presentes na reuniao.
Os cultistas coordenaram cuidado-
samente seu ataque, dividindo-se em
trés grupos. O primeiro, vestido com
roupas normais, entrou na sala principal
depois que os personagens dos joga-
dores entraram. Eles se sentaram ao
redor do corredor, todos onde podem
observar as salas laterais. O segundo
grupo espera do lado de fora, perto da
entrada da cozinha. Puxando suas capas,
eles estio misturados com os mendigos
que esperam na porta da cozinha por
restos de comida. O terceiro grupo esta
liderando o ataque cruzando o muro do
jardim. Eles planejam romper asjanelas
e matar todos na sala. Se os personagens
fugirem, os outros dois grupos tém or-
dens para deté-los.
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Grupo 1 (na taverna)

Sacerdote de Vecna (veja a descrigio do
culto no final do livro): For 14, Des 7, Con
13, Int 15, Sab 17, Car 7; CA 3; MV 12; Ass
5/C 9; pv 32; TACO 16; #Ataques 1; Dano
1d4; resisténcia vs. controle mental +3;
Tam M; ML 15; XP 2.000; Tend LM

Magias Arcanas: esfera flamejante, prote-
¢do ao bem, reflexos, susto, toque macabro,
velocidade, ventriloquismo

Magias Divinas: abjurar, amaldigoar (x2),
animar os mortos (x2), cantico, causar ceguei-
ra, coluna de chamar, comando (x2), detectar
bondade, detectar magia, encontrar armadi-
lhas, imobilizar pessoas (x3), manto do medo,
revelar tendéncia

Itens Magicos: varinha de medo, pogio de
vitalidade

O Sangue de Vecna (4): CA5; MV 12; F5; pv
31,27, 26,25; TACO 16; #Ataques 1; Dano
1d8; Tam M; ML13; XP 175 cada; Tend LM

Grupo 2 (na porta dos fundos)

Almarth, o Parado: CA 2; MV 12; G8; pv
47; TACo 13; #Ataques 3/2; Dano 1d8+1;
Tam M; ML 14; XP 975; Tend CM

Itens Magicos: cajado-maga, pogio de re-
sisténcia ao fogo

Os Dedos de Vecna (4; veja o final do
livro): CA 7; MV 12; L4; pv 24, 17, 13, 11;
TACo 19; #Ataques 1; Dano 1d8; AE Es-
conder-se nas Sombras 30%, Ataque
pelas costas x2; Tam M; ML 11; XP 175;
Tend NM

Grupo 3 (no jardim)

O Olho de Vecna: CA 2; MV 12; DV 12;
pv 49; TACo 9; #Ataques 2; Dano 1d10
(olhar); AE Olhar; DE imune a surpresa,
-1nainiciativa; Tam M; ML 15; XP 6.000;
Tend LM

Itens Magicos: carrilhdo de interrupgio
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A M3o de Vecna: CA 0; MV 12; DV 13; pv
71; TACO 7; #Ataques 3; Dano 1d8+7 (x2),
1d10+7; AE Dreno de For¢a; Tam M; ML
15; XP 7.000; Tend LM

O Sangue de Vecna (veja o final do livro)
(6): CAs5; MV 12;G4; pv 29, 27, 23, 21, 20,
18; TACO 17; #Ataques 1; Dano 1d8; Tam
M; ML 12; XP 120 cada; Tend LM

Quando os cultistas atacam, o contato
do PNJ (Ravel ou Kieren) imediatamente
tenta fugir. Ele ndo estd preparado para
lidar com um ataque em grande escala;
afinal, Greyhawk deveria ser uma cidade
civilizada. Se ele vive ou morre ndo tem
importancia para a aventura. Ele nio
faz nada de importante na batalha, ja
que estd mais preocupado em escapar.

O ataque élancado pela Mao, que atra-
vessa asjanelas da sala. Imediatamente
apos ele, escalando o peitoril, estdo os
seis cultistas. O Olho permanece na es-
curidio sombria, tentando se alimentar
dos personagens jogadores.

Na sala principal, o barulho da luta
é quase imperceptivel. Apenas algu-
mas pessoas perto da porta podem
ouvir qualquer coisa sobre o zumbido
da conversa e os lamentos do flautista.
Embora percebam, essas pessoas nao
vao se envolver.

Se a batalha irromper na sala princi-
pal, os presentes fogem. Eles sdo estu-
dantes, n3o guerreiros. Bancos caem
enquanto os estudiosos se esforcam para
sair do caminho. Por causa do barulho
geral e da confusio, o panico é limitado
a 4rea perto da batalha no inicio. Ele
rapidamente se espalha para fora como
uma onda, enquanto os ocupantes da
taverna escapam do prédio. A multidao
crescente usa todas as saidas.

Os personagens podem tentar usar a
confusio para escapar. Os cultistas na
sala principallevam de 2 a 4 rodadas para
se livrar da multidao. Depois disso, eles
atacam os personagens com seriedade.
Se os personagens dos jogadores usarem
o tempo para fugir, eles podem escapar

paraarua. Os cultistas ndo seguem, or-
denados pelo Olho.

Se os personagens sairem pela saida
dos fundos, os Dedos de Vecna estario
esperando por eles. Todos estio ten-
tando se esconder nas sombras, mas
apenas um foi bem-sucedido. Almarth,
o Parado, estd no centro da rua;ele langa
um desafio ousado a qualquer um que
tente passar.

Se os personagens agirem com ousa-
dia, eles podem usar a confusio causada
pela multiddo para escapar (se assim
desejarem). Os alunos saem pela porta,
espalhando os Dedos. O caminho de Al-
marth para os personagens do jogador
estd bloqueado. Como antes, o Olho
ordenara cessar qualquer perseguicao,
confiante de que os cultistas podem ras-
trear pelo menos um dos personagens
dosjogadores.

Se os personagens se levantarem e lu-
tarem, o Olho e a M3o ficarao mais do
que felizes em tentar matar todos eles.
No entanto, se a batalha for ruim para
osvilBes - ou s3o gravemente feridos ou
todos os seus seguidores sdo mortos -
eles recuam. Os dois tenentes sao muito
valiosos para os sacerdotes do culto. Se o
Olho ou Mo for morto ou fugir, todos os
outros membros do culto fogem.

Depois da Batalha
Se os personagens dos jogadores ven-
cerem a luta, revistar os corpos revela
pouco de valor (além dos itens magicos
listados). O Olho e a Mao nio tém nada
mais digno de nota. Os Dedos e o0 San-
gue também estio sem identificagdo.
No entanto, cada membro do culto usa
um pingente ao redor do pescogo - uma
palmalevantada com um olho no centro.
Se Almarth, o Parado, for encontra-
do, personagens familiarizados com os
criminosos de Greyhawk o reconhece-
r3o. Eles nio sabem quem ele é, mas
se lembram de vé-lo em algumas das
andangas no Bairro do Rio, particular-
mente o Rato do Rio (localizagiao R7 nos
mapas da Cidade de Greyhawk). Almarth
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é claramente um Rhennee, um dos ci-
ganos ribeirinhos que navegam pelo Rio
Selintan.

O sacerdote de Vecna tem uma folha
de papel esfarrapada que é levemente
magica. Nele estdo escritas sete palavras
em caligrafia elaborada. A escritando é
uma linguagem madgica (ou seja, pode
serlida por qualquer personagem), mas
a tinta é de natureza magica. O estilo
de escrita é distinto e claramente o de
um escriba profissional. As palavras sdo
sem sentido:

dalvlos
eurich ‘banhk
hiacsh

lonte
maelfuer
tomke

cirnag

Abaixo das palavras estio as instrugdes
simples: “Recite apenas uma palavra do
Livroda Dor e somente se necessario.” Se
alguma palavra for lida em voz alta, ela
brilha e depois desaparece da pagina.

Estas s3o palavras retiradas do Livro
da Dor, usado para controlar a M3o. As
palavras em si n3o s3o migicas, mas
ouvir qualquer uma delas desencadeia
torturas magicas agonizantes na mente
e no corpo da M3o. Eles devem ser fa-
lados em sua presenca para ter efeito.
As palavras foram magicamente con-
dicionadas na Mo por seus criadores.
O sacerdote recebeu a escritura, apenas
no caso de a Mao se tornar muito dificil
de controlar.

Se os aventureiros fugirem, eles ainda
conseguirao notar os estranhos talismas
usados pelos seguidores de Vecna.

(/ I/
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Capitulo 3:

Pesquisas
Até agora, os personagens est3o re-
cebendo uma série de mensagens e
ataques estranhos. Agora, eles podem
deixarisso continuar para sempre, mas
é mais provavel que eles queiram desco-
brir aidentidade de seus informantes e
levar a batalha até seus inimigos. Eles
terdo que fazer algum trabalho de de-
tetive para obter suas respostas.
Existem cinco lugares principais para
reunir as informagoes de que preci-
sam - a biblioteca da Guilda da Magia,
a biblioteca do Colégio Cinza, a Gran-
de Biblioteca de Greyhawk, os templos
da cidade e um passeio pelo Bairro do
Rio. (Os jogadores podem pensar em
outras fontes tteis além dessas.) Em
cadalocal, os personagens tém a chan-
ce de descobrir respostas a diferentes
perguntas. Alguns s3o o resultado de
pistas 6bvias (os livros consultados por
Mordenkainen e os outros), enquanto
outros sao mais sutis (identificando
os simbolos através dos templos). As
informagoes sao fornecidas abaixo de
acordo com o local visitado.

A Biblioteca da Guilda

dos Magos
E mais provavel que os personagens
jogadores venham aqui para conferir
os livros lidos recentemente por Mor-
denkainen. Além disso, eles também
podem se deparar com pesquisas de
outros membros do Circulo dos Oito.
Como antes, apenas os membros da
Guilda e seus convidados aprovados
(aviso prévio de 24 horas) podem entrar.
O Bibliotecario Chefe da Guilda é
Jawal Severnain. Como observado an-
tes, ele é um elfo negro renegado, mais
confortavel nas sombras silenciosas e
sombrias das pilhas de livros mofados.
(Informagdes completas sobre Jawal
podem ser encontradas na Caixa Cida-
de de Greyhawk) Ele tem pouco tempo

para pedidos desnecessarios e pouca
paciéncia com aqueles que ele vé como
inferiores.

Se os personagens dojogadores ainda
naoviram Jawal, ele é cortez e superior
aeles. Depois de convencé-lo de sua ne-
cessidade, ele relutantemente olha nos
registros. Se os personagens estiverem
procurando por um livro especifico,
ele pode buscd-lo em uma hora. Caso
contrario, se eles estiverem lendo os
registros para ver o que 0s Outros tira-
ram, Jawal precisard de um a dois dias.

Os personagens podem cortar toda
a burocracia oficiosa de Jawal se cita-
rem o apoio de Kieren Jalucian as suas
pesquisas. Neste ponto, Jawal se torna
visivelmente mais cooperativo. Jawal
nao tem medo do Mestre da Guilda,
mas tem muito respeito por Kieren. Se
08 personagens tentarem usar o nome
de Kieren para ameacar Jawal, o biblio-
tecario sem hesitar faz um blefe. Kie-
ren fica absolutamente do lado de seu
colega mago de confianga e estd muito
irritado com o fato de os personagens
fazerem tal coisa.

Eventualmente, Jawal fornece uma
lista de livros recentemente solicitados
por varios membros do Circulo.

Mordenkainen: A Cronica dos Tempos
Secretos por Uhas de Neheli

Rary: As Feras da Humanidade por
Balar, O Tomo da Escama de
Dragao

Jallarzi: Tratado sobre as Praticas dos
Ocultos

Jawal fard com que um de seus as-
sistentes busque qualquer livro que os
personagens solicitarem da lista.

Colégio Cinza

Esta escola altamente respeitada (lo-
calizagao C1 no mapa da Cidade de
Greyhawk) tem varias bibliotecas peque-
nas e altamente especializadas, cada
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uma atendendo a um departamento
diferente. As bibliotecas est3o espalha-
das por todo o complexo de edificios.
Visitar cada biblioteca leva um minimo
de duas horas, n3o incluindo o tempo
gasto estudando quaisquer livros en-
contrados 4.

Para usar as bibliotecas, os persona-
gens devem primeiro obter permissao
do Reitor, Tomarkis Anchorvar. Mais
administrador do que estudioso, To-
markis é um homem ocupado, mas
gentilmente velho. Uma vez que os
personagens marcam um horario, ele
os ouve e, desde que n3o sejam insul-
tantes, concede-lhes acesso as suas bi-
bliotecas. No entanto, ele nao permite
que eles removam os livros da colégio.

Obter permissao é simplificado se os
personagens mencionarem seus planos
para Kieren ou Ravel. Ambos s3o bem
conhecidos do reitor. Uma breve nota
de qualquer um deles é suficiente para
eliminar qualquer burocracia.

A faculdade possui bibliotecas sobre
os seguintes temas: Alquimia, Arquite-
tura, Economia, Engenharia, Geogra-
fia, Cura, HistOria, Literatura, Misica,
Pintura, Escultura e Teatro. Os perso-
nagens podem visitar quem quiserem.

Alquimia: Drawmij consultou recen-
temente um texto, Um tratado rigoroso
e completo sobre as aplicagdes tedricas da
agua dessalinizada na produgdo de pogoes.
O texto ndo é util de forma alguma para
a missao atual.

Arquitetura: Nao visitado.

Economia: Nio visitado.

Engenharia: Nao visitado.

Geografia: Varias visitas de Otto e
Otiluke s3o observadas nos taltimos
meses. Os textos consultados s3o o
Gnomesferas, Paisagens Imaginarias, e A
Relagdo Verdadeira do Nyr Dvy e as Terras
Circundantes.

Cura: Otto disp0s seu proprio manus-
crito, Misica Curativa, para que outros
lessem.
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Histdria: Jallarzi solicitou dois livros:
o Flann-aerich'nyt e Uma Histéria de Co-
erlan Atlander.

Literatura: N3o visitado.

Masica: Otto é um patrono frequente
desta biblioteca. No entanto, fica claro
a partir da consulta as listas que nada
de util deve ser descoberto aqui.

Pintura: Nio visitado.

Escultura: N3o visitado.

Teatro: N3o visitado.

A Grande Biblioteca
de Greyhawk

Os personagens jogadores podem pen-
sar em ir a maior biblioteca da cidade.
Por conveniéncia, todos sio membros.
(Mesmo os personagens nao alfabeti-
zados s3o membros para que possam
ajudar seu amigo no Circulo dos Oito
em suas pesquisas.) Devido aimportan-
cia dos livros, sio mantidos registros
meticulosos de todas as atividades. Para
chegar a esses registros, no entanto, os
jogadores devem blefar com um biblio-
tecario assistente para entrega-los. O
truque mais eficaz é convencer o fun-
ciondrio de que os PJs s3o membros

davigilancia da cidade e est3o agindo
sob as ordens diretas da Oligarquia (o
conselho governante da cidade). Caso
contrario, sempre hd suborno.

Os livros consultados na Grande Bi-
blioteca eram poucos. Otiluke usou Os
Poemas de Thalac Jiwo e O Livro de Pedra.
Nenhum outro texto de aparente im-
portancia foi referenciado.

Lendo os livros

Os personagens podem optar por fo-
lhear ouler em detalhes qualquer livro
de qualquer uma das fontes mencio-
nadas anteriormente. Folhear as pagi-
nas, procurar palavras-chave ou talvez
até diagramas, leva apenas uma hora
por livro. No entanto, ha apenas 30%
de chance de encontrar uma entrada
util. Essa chance é aumentada em um
para cada ponto de Inteligéncia que o
personagem que busca tiver. Apenas
um personagem pode felhear um livro
por vez.

Alternativamente, um personagem
pode reservar um tempo para ler um
livro em detalhes. Isso leva muito mais
tempo; o tempo de leitura de cada livro
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é dado nas descrigdes a seguir. Se o livro
forlido, o personagem descobre auto-
maticamente qualquer informagao atil
apresentada nele.

Claro, para folhear ou ler, o perso-
nagem deve ser capaz de ler o idioma
em que o livro estd escrito. Nem todos
sa0 escritos no mesmo idioma. Alguns
usam dialetos obscuros e antigos das
linguas atuais. Isso pode afetar a com-
preensdo do texto. O idioma do tomo
e qualquer efeito que isso tenha estao
listados abaixo.

Os livros

As Feras da Humanidade
Lingua - Oeridiano Antigo
Tempo de leitura - 2-5 dias

Esta obra é uma enciclopédia des-
conexa das horriveis perversdes do
homem. Nela estao descritos muitos
monstros fascinantes, todos antes dos
humanos, mas agora distorcidos, al-
guns acidentalmente, outros propo-
sitalmente, por uma poderosa magia.
Alinhagem de varias maldi¢Ges fami-
liares é delineada. (Vocé pode querer
mencionar uma familia de Ravenloft,
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se tiver, pode querer mencionar uma
familia do cendrio da Campanha de
RAVENLOFT, se tiver.) As praticas de
cultos secretos sao delineadas. Entre es-
tes estd uma mengao do Olho e da M3o.
S3o identificados como “importantes
ferramentas de um culto desconhecido,
simbolicamente associado ao fundador
dareligiao.” Um esbogo dos poderes de
cada um também é dado.

O Livro de Pedra
Idioma - Comum
Tempo de leitura - 1 dia

O Livro de Pedra leva o nome por
conta de sua capa, feita de finas fatias
de malaquita. Dentro da rica encader-
nac¢ao verde estao algumas eras magras
que descrevem o sepultamento de Hal-
madar, o Cruel (veja o Prélogo) em um
tamulo em algum lugar em Flannaerich
(um nome para as Colinas de Kron).

A Cronica dos Tempos Secretos
Idioma - Suloise
Tempo de leitura - 2 semanas

Este livro, um enorme tomo encader-
nado em couro roxo, é obra do grande
historiador Uhas de Neheli, uma das
familias Suel posteriores que se esta-
beleceram no que é hoje a Keolandia.
Uhas foi o historiador dindstico oficial
e produziu duas grandes obras em sua
vida - a Historia Oficial e esta obra. O
primeiro é a histdria aprovada da di-
nastia Neheli. A Crénica é a descri¢ao
de Uhas dos escindalos, corrupgdes,
crimes e crueldades que nio foram in-
cluidos na histéria aprovada.

No inicio da Crénica, Uhas descre-
ve avinda da familia Neheli das an-
tigas terras Suel. Uma boa parte dos
primeiros capitulos descreve as lutas
entre o Neheli e o senhor anterior, o
Sussurrado. Lorde Vecna e seu tenen-
te. Kas. O relato n3o diz muito sobre o
proprio Lorde Vecna, exceto que ele era
um grande e cruel feiticeiro e que ele
acabou sendo derrubado por Kas. No
entanto, descreve alguns dos poderes e

perigos da Mao e do Olho, uma vez que
esses itens cairam na posse dos Neheli,
pelo menos por um curto periodo de
tempo.

De tudo isso, os personagens podem
descobrir cinco poderes da Mao e trés
poderes do Olho. (Vocé deve escolher
quais revelar.) A histéria também su-
gere os efeitos malignos dos artefa-
tos. Finalmente. Uhas especula sobre
o método de destruir o Olho e a M3o.
(Este ndo precisa ser o método correto,
no entanto.) Os personagens também
podem descobrir o histérico geral de
Vecna, embora isso nio seja importante
para a aventura atual.

O Tomo da Escama de Dragdo
Lingua - Oeridiano Antigo
Tempo de leitura - 2-4 dias

Este livro, assim chamado porque
suas paginas sao feitas de raspas finas
de couro de dragao azul, é uma inves-
tigagdo sobre a histéria e o destino de
20 dos artefatos mais proeminentes
de Oerth. Escrito por Timonas de Jalpa
sob o comando do Imperador do Trono
Malaquita, o livro é uma compilagao
de outras histérias, rumores, lendas e
magias. Assim, é uma mistura de fato
e ficgao.

Nele, os personagens encontrarao
uma se¢ao sobre o Olho e a Mao de Vec-
na. Isso descreve as aparigdes desses
artefatos ao longo dos séculos, come-
cando com a Insurrei¢io dos Yaheetes
(na Floresta Pavorosa), depois com o
reinado de Vecna, o Segundo em Tiro
(acredita-se que tenha estado em al-
gum lugar aolongo da costa de Pomarj),
para o Lorde Gnomo de Blemu e para
o Rei Paladino de Miro (local nunca
identificado).

Atltima entrada para o Olhoea Mao
diz respeito a Halmadar, o Cruel. O re-
lato fala de seu governo maligno e sub-
sequente sepultamento. Timonas coloca
o reino de Halmadar ao norte do Nyr
Dyv, nas atuais Terras do Escudo. Do
sepultamento de Halmadar, Timonas
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simplesmente observa que seu timulo
estava escondido em algum lugar ao sul
da grande mar interior. Ele especula
que o Olho e a M3o ainda estdo l4.

Flann-aerich ‘nyt
Idioma - Flan
Tempo de leitura - 1 dia

Este pequeno livro é um tratado ge-
ografia simples da regido. Com isso,
os personagens podem descobrir que
Flannaerich é um nome antigo para as
atuais Colinas de Kron.

Gnomesferas
Idioma - Gnomico
Tempo de leitura - 1 dia

Esta obra gnémica descreve o homem
das muralhas das Colinas de Kron. De
particular interesse é a se¢ao sobre o
labirinto de Osnabrolt. Esta comuni-
dade gnomica estd localizada na se¢ao
norte das Colinas de Kron. A histéria
conta como um grupo de humanos che-
gou ha cerca de um século e contratou
0s gnomos para construir uma tumba
especial. Os construtores gnémicos
acharam estranho, porque o timulo foi
construido mais para segurar algo do
que para manter os ladroes de timulos
fora. Além disso, os humanos fizeram
os gnomos fazerem um grande jura-
mento, comprometendo-se a manter
a localizag¢ao da tumba em segredo. O
segredo foi mantido até hoje.

Uma Histoéria
Idioma - Comum
Tempo de leitura - 2-7 dias

Este livro, pomposo, auto-importan-
te, laborioso e monétono, contém um
relato dos primeiros anos da cidade de
Greyhawk. A maior parte é opinativa e
egoista, criando uma visao distorcida
dos principais atores nesses primei-
ros anos. Escondido entre todos es-
ses, 0s personagens encontrarao um
breve relato de um evento menor nos
primeiros anos, durante a Expulsio do
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Mal, o expurgo deliberado de varios
cultos e facgoes malignas da cidade.
Um grupo mencionado é o Culto do
Sussurrado. Pequeno, mas influente,
o culto era um grupo extremamen-
te teimoso para expurgar. Sua forca
residia em dois membros, o Olho e a
M3o, que eram capazes de aterrorizar
os cidad3os. S6 depois de muita luta o
culto foi abatido. O Olho e a M3o nunca
foram capturados ou mortos. A sede do
culto nunca foi encontrada.

Paisagens Imaginarias
Idioma - Suloise
Tempo de leitura - 1-4 dias

O pequeno tamanho deste livro é re-
velador, pois o material dentro de suas
paginas é uma mistura complicada de
profecia, fato e teoria metafisica mis-
turados sob o disfarce de ficgao. Para o
leitor, nunca estd claro qual significado
ou interpretagao se destina. De fato,
os leitores nem conseguem concordar
com o contetido. Nao ha davida de que
as palavras permanecem as mesmas,
mas cada leitor estrutura o texto para
atender as suas proprias expectativas.

Esse dilema é o coragdo da teoria
da adivinhagao subjetiva, a base das
Paisagens Imagindrias. A adivinhagao
subjetiva, amplamente simplificada,
propOe uma teoria magica em que o que
pode ser imaginado se torna uma reali-
dade potencial. Portanto, ao imaginar
futuros possiveis, estamos realmente
prevendo eventos futuros, por meio do
ato de criar esses eventos. (Os magos
adoram esse tipo de coisa.)

Paisagens Imagindarias nao é, por-
tanto, uma obra de fic¢do, mas uma
previsdo do futuro - exceto que alguns
dos eventos que descreve ja ocorre-
ram desde que o livro foi escrito, en-
quanto outros permanecem ficticios,
eoutros ainda ndo ocorreram, se é que
acontecem.

Qualquer personagem que leia este
livro fica com dor de cabega. Além
disso, apenas aqueles com uma Inte-
ligéncia ou Sabedoria de 15 ou mais

podem extrair algo significativo des-
sa confusdo. Se o personagem leitor
se qualifica, ele encontra um capitulo
onde as adivinha¢des do mundo de-
saparecem a medida que a Magia (um
servivo) morre, deixando apenas a arte
da adivinhacao subjetiva. No conto, o
heréi (como hi um neste livro estra-
nho) discute a morte da Magia com o
Homem Incompleto - um personagem
cujo corpo esta constantemente se di-
vidindo e se reunindo durante o curso
da conversa. O Homem Incompleto leva
o crédito pela morte da Magia, que ele
trouxe para se tornar inteiro.

Os poemas de Thalac Jiwo
Lingua - Oeridiano Antigo
Tempo de leitura - 1 dia

Escrito por Thalac Jiwo, também co-
nhecido como Thalac, o Vidente, esta
é uma cole¢do de poemas proféticos.
Embora suas profecias estejam densa-
mente enterradas em enigmas, jogos
de palavras e descri¢oes vagas. Magos
eruditos concordam que Thalac era
um vidente incrivelmente talentoso e
preciso.

Um dos dltimos poemas do livro é
sugestivo de eventos atuais. Nele, Tha-
lac escreve sobre uma época em que a
visao empalidece, a chave girard nos
portdes trancados do Tempo e os saloes
do céu saudarao um novo rei. Em geral,
a descricao dos eventos de Thalac nao
soa bem.

Tratado sobre as Praticas dos Ocultos
Idioma - Comum
Tempo de leitura - 1-2 horas

Este é um livreto pequeno de borda
larga preparado pelo Bispo Imphalas
de Furyondy, Servo de Hieroneous, o
Invencivel. Destinado ao publico em
geral, nele o bispo Imphalas descreve
(em termos alarmistas) varios cultos
vis e perversos dos quais um bom ho-
mem pode ser vitima. Suas descrigdes
de seus males sdo sensacionalistas e
nem sempre precisas, mas ele escreve
com um bom estilo de fogo e enxofre.
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Entre esses males que ele descreve
estd o Culto de Vecna. Os aventureiros
que lerem este panfleto devem receber
uma descrigao do culto e seus objetivos
gerais. O culto é descrito no final desta
aventura.

Averdadeirarelacdo do Nyr Dyv e as ter-
ras ao redor

Idioma - Comum

Tempo de leitura - 2-5 dias

Este livro é um diciondrio geografico
académico e a histéria das nagoes nas
margens do Nyr Dyv. Escrito por Norfil
van Defflitter, é parte de um relato de
suas viagens e parte de seus comen-
tarios sobre os contos e histdrias do
Nyr Dyv. O trabalho de Van Defflitter é
louvavel por sua meticulosidade. Cada
histéria que chega aos seus ouvidos é
devidamente anotada.

Infelizmente, van Defflitter teria
lucrado com uma dose maior de ceti-
cismo e uma mente mais organizada.
Ele raramente questiona a verdade ou
a precisao das histérias que ouviu. Pior
ainda, van Defflitter entra em digres-
soes enlouquecedoras sempre que um
conto o lembra de outro. Por exemplo,
enquanto escreve sobre os canais do rio
Artonsamy, ele divaga em uma palestra
sobre a formac¢ao do Canion da Fenda,
que por sua vez o leva a uma discussao
sobre técnicas de mineragao de gnomos
na parte inferior das Colinas Cairn. No
momento em que ele retorna ao seu
topico original, os leitores perderam a
nog¢ao de seus argumentos originais!

Se os personagens puderem percorrer
otrabalho de van Defflitter, eles podem
descobrir informacdes uteis. O histo-
riador repete os contos de Halmadar, o
Cruel (veja O Livro de Pedra e O Tomo
da Escama do Dragio) e fixa a loca-
lizagao de Osnabrolt nas margens da
Baia Média.

Ele até mesmo tenta localizar o Ta-
mulo de Halmadar com um simples
mapa de esbogo. Esta pigina mostra
sinais de ter sido rastreada recente-
mente. (Dé aos jogadores uma copia
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do mapa do esbogo dos Vales de Kron.)
Finalmente, ele sugere que o Culto de
Vecna ainda pode estar ativo em partes
das Colinas de Kron e nas terras mais
a noroeste.

Os Templos

Jogadores sabios devem considerar
visitar um ou mais dos templos em
Greyhawk como parte de suas pesqui-
sas. A menos que estejam dormindo,
deve ficar claro para eles que os perso-
nagens foram atacados por algum tipo
de culto secreto. Certamente, aqueles
que estariam mais bem informados
sobre os cultos, particularmente os pe-
rigosos, sao os sacerdotes abertamente
praticantes da cidade.

(Como DM, vocé pode sugerir sutil-
mente que os aventureiros visitem os
templos se eles mesmos ndo pensarem
nisso. Isto é especialmente verdadeiro
se os personagens do jogador viram
ou salvaram a vida de Ravel Dasinder.
Como o patriarca de Boccob, ele pode
fornecer muitas informagdes tteis.)

Nem todos os templos merecem ser
visitados, nem os personagens serao
calorosamente recebidos em todos os
templos. Ao fazer essas chamadas, a
té professada e a tendéncia dos per-
sonagens do jogador e a natureza da
divindade do templo afetam o resulta-
do, conforme descrito nos paragrafos
a seguir:

Mesma Fé: Personagens que sao aber-
tamente da mesma fé que um templo
podem ir a esse templo e fazer suas
perguntas. Os sacerdotes s3o presta-
tivos, tentando responder as perguntas
da forma mais completa possivel. O
personagem pode até solicitar magias
para obter informagoes completas, em-
bora seja necessaria uma doagao para
o templo. (Adivinhag¢Ges de 3° nivel ou
superior nao funcionarao, no entanto.

Sem fé professada: Se os aventureiros
nao seguirem qualquer divindade em
particular, eles podem se aproximar de
qualquer templo desejado. A reagao dos
sacerdotes depende do alinhamento
do templo. Templos de tendéncia Leal

fornecem ajuda apenas se a necessidade
for grande - e 0 personagem considera
seriamente a conversao. Os templos
neutros fornecem ajuda apenas com
base na necessidade, embora os per-
sonagens tenham que fornecer algum
tipo de servigo ao templo, geralmente
participando de um ntumero definido
de servigos ou trabalhando entre os
pobres da cidade. Os templos caéticos
fornecem ajuda com base no carater
pessoal. Personagens cativantes, ci-
nicos e insinceros tendem a ser rejei-
tados. Os ajudados devem fazer um
anancio publico das glérias do templo.
Bons templos tendem a ser mais uteis,
enquanto os neutros exigem que os per-
sonagens mostrem causa.

Fé Diferente: Personagens de uma
té diferente podem obter ajuda apenas
de templos da mesma tendéncia geral.
Mesmo assim, tal ajuda é improvavel. E
provavel que as solicitagoes de carater
sejam atendidas por longos sermdes,
palestras e pressdo para se converter. Os
PJs Sacerdotes recebem ajuda apenas
se seu patriarca fizer um apelo direto
ao outro templo. Como isso envolve im-
plorar um favor de outro templo, nio é
algo com o qual o patriarca concordara
de 4nimo leve. Mesmo assim, o recurso
nao pode ser deferido.

Informacdes Obtidas

O que pode ser descoberto (se houver)
de cada templo na cidade esta listado
abaixo. Os templos estio listados em or-
dem alfabética, pelo titulo da divindade
adorada (a localizagao do templo no
mapa Cidade de Greyhawk é dada entre
parénteses).

Beory (T11): Os druidas de Beory nao
tém informac0es tteis sobre o Culto de
Vecna. Se perguntados sobre eventos
além de Greyhalk, eles podem contar
sobre distirbios nas for¢as naturais em
algum lugar a oeste e noroeste.

Boccob: Se o patriarca, Ravel Dasin-
der, estd em bons termos com os per-
sonagens do jogador (especialmente
se ele estava presente no ataque dos
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cultistas), ele faz tudo o que pode para
ajudar. Infelizmente, suas adivinhagoes
nao sao uteis. Ele n3o sabe nada sobre
0 Olho ou a Mo, mas Ravel identifica
o simbolo como o do Culto de Vecna.
Ele ouviu alguns rumores sobre esse
grupo maligno e acha que pode estar
ativo entre os Rhennee.

Farlanghn (G13): Os sacerdotes no
sabem nada sobre o culto. Se os per-
sonagens fizerem as perguntas certas,
Adari Farwander (um sdbio gnomo) ou-
viu histérias perturbadoras vindas de
Osnabratl. Se os personagens jurarem
investigar e retornarem com mais in-
formacdes, ele fornece a eles um mapa
preciso para o labirinto de gnomos.

Heironious (G14): Como campedes
da justica, os sacerdotes aqui estao
sempre atentos as atividades de cul-
tos estranhos, especialmente apds os
recentes negdcios com o Culto Rejei-
tado de Iuz. Através de seus contatos
com a guarda da cidade, os sacerdotes
ouviram relatos de um culto estranho
que corresponde a descrigdo dos perso-
nagens. Os sacerdotes podem marcar
uma reuniao com o vice-delegado Barch
Hillclimber, comandante da Estagao de
Vigilancia do Rio. O policial tem mais
informagoes.

Norebo (T26): Os sacerdotes de No-
rebo n3o tém conhecimento util.

Olidammara (T10): Os sacerdotes
viram o simbolo carregado pelos cul-
tistas. Estes foram usados por alguns
dos bandidos do Bairro do Rio. Se uma
doagao adequada for feita, os sacerdo-
tes se lembrar3ao de um em particular,
um Rhennee chamado Yagos Slevak.

Pelor (G10): Como um dos templos
importantes em Greyhawk, as sacerdo-
tisas de Pelor tentam se manter atuali-
zadas sobre os eventos da cidade. Nisso,
elas s3o muito ajudadas pela estreita
amizade entre a alta matriarca, Sarana,
e o policial Derider Fanhen. As sacerdo-
tisasja viram o simbolo de culto antes.
De acordo com suas fontes, esta ativo
em algum lugar no Bairro do Rio. Isso,
combinado com a recente destrui¢ao do
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Culto Rejeitado de Iuz, deixou as sacer-
dotisas preocupadas com o aumento
das ocorréncias de cultos malignos
dentro dos muros da cidade.

Pholtus (R8): Os sacerdotes de Phol-
tus ndo sabem de nada util. Eles estao
muito absortos em sua pregacao para
prestar atengao a eventos externos. Se
mostrado o simbolo, eles instantanea-
mente o condenam como mau, mas sao
muito rigidos e hipdcritas para serem
de qualquer ajuda.

Ralishaz (S4): Aqueles tolos o su-
ficiente para visitar os sacerdotes de
Ralishaz conseguem alertar o Culto
de Vecna. Os sacerdotes afirmam nao
ter informagoes tteis, mas na verdade
tiveram alguns contatos secretos com
membros do culto. Qualquer perso-
nagem que faga muitas perguntas aos
sacerdotes é amaldigoado (-1 de pena-
lidade para o TACo e testes de resis-
téncia). Isso dura até que uma remover
maldigdo seja langada.

Rao (R12): O gentil e quieto patriarca
de Rao, Jerome Kazinskaia, é bastante
conhecedor dos assuntos da cidade. Ao
contrario de muitos outros patriarcas,
ele aproveita o tempo para se encontrar
pessoalmente com os personagens do
jogador. Jerome identifica o simbolo
como um culto secreto ativo entre os
Rhennae. Além disso, ele ouviu his-
térias sobre o Olho e a M3o. Ele reco-
menda que os jogadores levem suas
investigacOes para o Rato do Rio (R7).
Se perguntado sobre o fracasso nas
magias de adivinhagao, sua resposta
fundamentada é que este é um sinal
de conflito entre os Poderes Maiores.

St. Cuthbert (G4): Os fortes sacerdo-
tes de St. Cuthbert ndo fornecem infor-
macOes sem primeiro tentar converter
os personagens dos jogadores ou, se fo-
rem seguidores, por repreendé-los por
retrocesso. Isso sempre assume a forma
de uma longa arenga e possivelmente
uma surra boa e firme (se os sacerdotes
puderem se safar). Se os personagens
estiverem em bons termos com os sa-
cerdotes, a surra pode ser ignorada.

Depois de suportar esse tratamento,
os personagens descobrem pouca coisa
com os sacerdotes, que normalmente
sdo notavelmente bem informados.
Embora estejam preocupados com os
problemas com as adivinhagoes, sua
divindade nio revelou isso como uma
ameaca ao templo. Eles reconhecem
o simbolo como o Culto do Olho e da
Mao, um grupo maligno que veio a tona
desde a destrui¢ao do Culto Rejeitado
de Iuz. Os sacerdotes est3o confiantes
de que o culto n3o é uma ameaca, ja
que St. Cuthbert n3o os avisou de qual-
quer perigo. (Naverdade, esses poderes
divinatérios foram mascarados pelas
maquinagdes de Vecna.)

Trithereon (R14): Embora bem in-
formados sobre os acontecimentos no
Bairro do Rio, os sacerdotes e sacerdo-
tisas de Trithereon detestam ajudar os
personagens dos jogadores. Os herdis
estdo claramente em alianga com as
forcas tiranicas da cidade, buscando
oprimir a vontade individual de seus
cidadaos. Embora os sacerdotes nao
tenham amor ao mal, eles estao mais
indignados com a proibi¢ao da cida-
de de cultos malignos - uma vez que
isso viola a vontade individual. Se os
personagens puderem mostrar que os
cultistas eles mesmos s3o tirdnicos e
opressores do livre arbitrio (0 que ndo
deve ser muito dificil, se pensarem
bem), os sacerdotes cooperam.

De acordo com suas informagoes, o
culto tem sido particularmente ativo no
Bairro do Rio, entrando no territdrio do
agora extinto Culto Rejeitado de Iuz.
Mais informagdes podem ser obtidas
dos Rhennee que se retitnem no Rato do
Rio, particularmente de Yagos Slevak.

Ulaa (S10): Andes e gnomos terao o
maior sucesso ao lidar com Guldan Ro-
ckflint, matriarca de Ulaa. Ela nio tem
informagoes sobre casos na cidade. Se
perguntada sobre gnomos ou casos fora
dos muros, ela tem mais informagoes.
Seus colegas sacerdotes entre os gno-
mos das Colinas de Kron relataram es-
tranhos surtos de umaloucura maligna.
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As comunica¢des com Osnabrolt fo-
ram interrompidas. Ela pode fornecer
instrugOes precisas para o labirinto de
gnomos, se solicitado.

Xerbo (T14): Este templo, dedicado
amarinheiros e viajantes, é favorecido
pelos Rhennee. Muitos dos sacerdotes
aqui s3o Rhennee e todos tém bons
contatos entre o povo do rio. Portanto,
mesmo os sacerdotes de Xerbo s3o de
boca fechada e suspeitam de estranhos
intrometidos.

Se os personagens do jogador causa-
rem uma boa impressao, os sacerdotes
provam ser boas fontes de informag3o.
Eles estao familiarizados com o Culto
de Vecna, porque estd ganhando forga
entre seu rebanho. O culto estd ativo em
algum lugar entre o povo do rio, embora
eles ndo pensem que esteja permanen-
temente baseados em Greyhawk. Pelos
relatérios que receberam, eles acre-
ditam que o Olho e a Mao s3o lideres
poderosos do culto. Aparentemente,
esses dois, e outros membros do culto,
foram contrabandeados para a cidade
de algum lugar ao norte.

Os sacerdotes apresentam os perso-
nagens dos jogadores a Avrel Riskar, um
nobre Rhennee (veja as descrigdes dos
PNJs no final deste livro). Elas ajudarao
os personagens jogadores a encontrar
mais informagGes nas incurssdes do
Bairro do Rio.

Zilchus (G12): Os sacerdotes de Zil-
chus n3o sabem nada sobre o culto ou
eventos estranhos fora de Greyhawk. Ao
saber que os personagens dos jogadores
nao sao ricos, os sacerdotes querem
pouco com o grupo.

O Bairro do Rio

Se os personagens tentarem rastrear
os cultistas que os atacaram, a trilha
deve levar, mais cedo ou mais tarde,
ao Bairro do Rio, a parte sombria e pe-
rigosa da cidade. Bébados e jogadores
se misturam livremente com as pros-
titutas e valentdes; ladrdes e golpistas
lidam descaradamente nas ruas laterais
estreitas. Os policiais dispersam multi-
does suspeitas enquanto os assassinos



exercem seu oficio no préximo beco.
Agiotas avarentos assistem enquanto
seus bandidos de cranio grosso exigem
pagamentos atrasados dos lojistas lo-
cais. Tudo isso faz com que seja um lar,
doce lar, para os cagadores de emogdes
e aventureiros de Greyhawk.

Enquanto no Bairro do Rio, persona-
gens intrometidos vao atrair a ateng¢ao
das principais fac¢oes de poder do dis-
trito - o Rhennee, a Guilda dos Ladrdes,
aUnido dos Mendigos e, possivelmente,
o0s Metamorfos. Informagdes completas
sobre todos esses grupos podem ser en-
contradas na caixa Cidade de Greyhawk;
informacGes abreviadas sobre cada gru-
po sdo fornecidas abaixo. Além disso, as
perguntas dos PJs chamam a atenc¢ao
de dois outros grupos, o Culto de Vecna
e o remanescente do Culto Rejeitado
de Iuz.

Os Rhennee

Os Rhennee sao uma tribo de ciganos
semindmades do rio, localizados no
curso do rio Selintan. Com seus barcos
de quilha e barcagas de fundo plano,
eles vao desde o limite norte da Baia,
até o Selintan e o Neen, e ao longo de
toda a costa do Nyr Dyr. Com excegao
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de Greyhawk e algumas outras cidades,
eles nio fazem assentamentos em terra,
vivendo inteiramente em seus barcos
pintados com cores vivas.

Os Rhennee s3o um povo insular,
isolado dos estrangeiros por muros de
costumes e rituais. Eles falam o comum
e uma variagao do dialeto dos ladrdes.
Eles se organizam em clas, mostrando
lealdade a sua espécie diante de nao-
-Rhennee. Eles n3o reconhecem as leis
ouajustica dos forasteiros. Eles se go-
vernam e n3o levam suas brigas para
fora de seu cla.

Os Rhennee n3o tém um governo
ou governante formal. Em vez disso,
eles s3o informalmente governados
por chefes de clas, um homem e uma
mulher. Cada familia ou grupo fami-
liar reconhece um “senhor” ou “nobre”,
normalmente um patriarca do cla. Ele
ordena rotas e horarios de migragao,
passa julgamentos e aprova negocia-
¢Oes com pessoas de fora. Cadalorde é
apoiado por uma matriarca do cla, uma
“mulher sabia”. “As mulheres sabias tém
poderes especiais de cura e adivinha-
¢do. Armados com essas habilidades
e tradicao, eles aconselham os lordes.
Na verdade, poucos lordes s3o tolos o
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suficiente para ignorar o conselho de
suas mulheres sibias, entio, de certa
forma, as matriarcas sio os verdadeiros
poderes entre os Rhennee.

Sob os senhores estao os mestres de
barcagas. Esses homens comandam
barcos individuais. Cada um é conside-
rado o comandante de seu navio, desde
que cumpra os ditames mais amplos
do senhor da familia. Os homens e
meninos s3o os proximos em status,
enquanto mulheres e filhas estao acima
apenas de forasteiros em status.

Os Rhennee estao ligados por lagos de
sangue e honra. Se um parente é injus-
ticado ou morto, a culpa e a inocéncia
importam menos do que avinganga. A
honra é tao importante quanto a morte.
A covardia é o maior crime de todos.

Os personagens do jogadores desco-
brirdo rapidamente que questionar os
Rhennee sobre qualquer coisa é inatil.
E pior do que inttil se os personagens
perguntarem sobre outros ciganos. Se
os jogadores fizerem perguntas sobre
Almarth, o Parado ou Yagos Slevak
(ambos Rhennee), a noticia se vai vol-
tar para esses homens. Dentro de 1d3
dias, o PNJ desaparece de Greyhawk,
contrabandeado para fora em um barco
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Rhennee de partida. Perguntas sobre
o culto sdo respondidas por olhares
sombrios ou gestos apressados para
afastar o mal.

Se os personagens dos jogadores
forem tolos o suficiente para usar a
forca, eles podem obter as respostas
que procuram. No entanto, seu ato de-
sencadeia uma rixa de sangue. Depois
disso, o grupo esta sujeito a ataques de
Rhennee a qualquer momento possivel.
Esses ataques devem ser tratados como
eventos aleatérios. Os ataques nao ter-
minam até que os personagens sejam
mortos ou forgados a fazer as pazes (o
que ndo deve ser ficil).

O melhor método para obter infor-
magoes do Rhennee é através de uma
introdugdo. Virios dos templos na
drea podem organizar isso (veja a se-
¢do anterior “Templos”). Com a ajuda
de seu guia, os personagens dos jo-
gadores podem fazer suas perguntas
discretamente.

Independentemente de seus meios
de obter informagdes, os personagens
sao eventualmente abordados por um
Rhennee, Turim Varostak (consulte a
secao “PNJ”). Este velho com perna-de
pau afirma ser um mestre de barcaca.
Ele ouviu que os personagens estavam
fazendo perguntas e se apresentou para
ajudar - por um prego, é claro. Depois
de brincar timidamente com os per-
sonagens do jogador. Turim revela as
informagoes dadas na Se¢ao “O que os
Rhennee sabem”. Ele quer os persona-
gens dos jogadores como bodes expia-
torios e disfarces para suas proprias
atividades.

Turim Varostak é na verdade o avatar
de Vecna. Ele esta tentando rastrear
Vecna/Halmadar (que usurpou a po-
si¢do da Voz no culto) e recuperar seu
Olho e M2o0 (os artefatos, nao os mons-
tros). Quando Vecna foi morto, seu Olho
e Mao foram perdidos para ele. Vecna, o
semideus, ndo consegue localizar esses
artefatos, pois suas emanagoes estao
de alguma forma bloqueadas para ele.
A Ginica maneira de Vecna rastrear os

artefatos é quando alguém os usa para
acumular poder. Embora ele ndo possa
detectar suas energias, ele é sabio o su-
ficiente para deduzir sua presenca de
mudangas repentinas no equilibrio de
poder em toda a Flanaess.

No passado, o semideus chegou perto
de recupera-los, apenas para que os
artefatos desaparecessem de vista no-
vamente. Desta vez, com Vecna/Halma-
dar interferindo em seu préprio culto.
Vecna, o semideus, conseguiu se mover
rapidamente.

O que os Rhennees Sabem
Boatos gerais: Conversar com qualquer
Rhennee comum pode fazer com que
os personagens respondam a algumas
perguntas. Se mostrados os simbolos,
o povo do rio se afasta, murmurando
encantamentos para afastar o mal. O
Culto da Mo Vidente (como os Rhen-
nee o chamam) é um grupo maligno.
O culto nio esta ativo por aqui, mas
as vezes é encontrado ao redor da Baia
Velverdyva no Nyr Dyv. Os Rhennee
também ouviram falar do Olho e da Mao
(os monstros) de contos que usam para
assustar seus filhos. Eles acreditam que
0 Olho e a Mio s3o reais, no entanto. A
maioria sugere que os personagens do
jogador vao para Dyvers ou Verbobone
se quiserem descobrir mais. Finalmen-
te, alguns dos Rhennee se lembram de
alguns velhos magos bisbilhotando a
orla nas tltimas semanas.

Yagos Slevak: Se os personagens nao
sabem de sua posi¢ao como cultista de
Vecna, Yagos certamente nao vai contar
a eles. Ele é prestativo e cooperativo,
ja que espera atrair o grupo para uma
armadilha bem fora de Greyhawk. Ele
diz a eles tudo o que poderiam desco-
brir com os questionamentos gerais.

Além disso, Yagos afirma ter tropega-
do em um grupo de cultistas em Verbo-
bonc had apenas alguns meses. Relutante
em voltar, ele pode ser persuadido a
levar o grupo até 1a em sua barca. Ele
finge ter medo do culto e insiste em
um pagamento robusto (adiantado) por
seus servigos.

2.8

Se os personagens dos jogadores ex-
puserem Yagos como um cultista para
o companheiro do homem, Rhennee,
toda a simpatia pelo barqueiro desa-
parece. O cla o condena a morte e se
prepara para levar Yagos para o rio para
afoga-lo. Nada que os personagens di-
gam pode mudar isso, no entanto. Eles
podem obter permissio para questio-
nar o mestre comerciante. (O Rhennee
se oferece sombriamente para ajudar a
fazer Yagos falar.)

Yagos sabe a localiza¢ao do templo
de culto em Verbobonc e pode guiar
os personagens até l4. Ele ouviu dizer
que algo importante estd acontecendo
em Osnabrolt, nas Colinas de Kron. Ele
também foi informado por outros cul-
tistas que Vecna retornou. Enquanto
ele for atil, Yagos espera permanecer
vivo. Portanto, ele nio revelara os lo-
cais exatos, mas insiste em ser toma-
do como um guia. (Ele, é claro, tentara
escapar na primeira chance razoavel.)
Os jogadores devem negociar com o
Rhennee pela vida de Yagos. Eles con-
cordam apenas se os personagens dos
jogadores viajarem em uma de suas
barcagas, para que possam manter a
guarda sobre o traidor do cla.

Turim Varostak: Se os personagens
dos jogadores dependem de Turim
Varostak para obter respostas, ele de-
saparece durante a noite. De manha,
um Rhennee (mais tarde identificado
como Yagos) é encontrado morto em
um dos cais. Turim, enquanto isso, reu-
niu informagoes completas (todos os
fatos que Yagos sabe). Ele insiste em vir,
paravingarahonradocla, e sé dd suas
informagdes se essa promessa for feita.
Graciosamente, Turim oferece o uso de
seu barco e tripulagdo para a viagem.

Almarth, o Parado: Este personagem
dificil tem o mesmo destino de Yagos, se
0s personagens o expuserem aos Rhen-
nee. Pelo menos ele nao cai sem lutar.
Leal até o fim, ele n3o pode ser forgado
afalar. Namelhor das hipéteses, os per-
sonagens dojogador podem confirmar
que Yagos também é um membro do
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culto - mas apenas se fizerem Almar-
th pensar que alguém o traiu. Se eles
puderem sonda-lo (por magia ou ar-
tefatos), ele sabe tanto quanto Yagos.
Além disso, Almarth contrabandeou o
Olho e a M3o para Greyhawk.

A Guilda dos Ladroes

Esta Guilda no Bairro do Rio é a maior
em Greyhawk. Como todas as Guildas, é
ferozmente protetora de seu territdrio.
Se os personagens dos jogadores come-
carem a fazer um trabalho de ladrao, a
Guilda desce com forga, insistindo em
receber sua parte. Os personagens dos
jogadores que fazem perguntas atra-
em aten¢ao, mas a Guilda nao toma
nenhuma agao.

Os personagens dos jogadores ladroes
podem tentar a Guilda para obter in-
formacoes. A Guilda nao oferece pistas
sobre os simbolos ou qualquer coisa
relacionada ao Culto de Vecna. Ele tem
alguma ideia do que esta acontecen-
do, mas o Mestre da Guilda nao deseja
envolver sua organizagio no assunto.

A Guilda sabe mais sobre Yagos Sle-
vak. Ela o observa ha algum tempo,
preocupada com o fato de ele estar rea-
lizando trabalhos que sao propriamente
negoécios da Guilda. A Guilda nao se
importa com o contrabando, mas acre-
dita que Yagos estd enrolando alguns
bébados. A partir de sua observagao, a
Guilda descobriu que Yagos pertence a
um culto secreto. Descobrir tudo isso
custard um prego aos personagens jo-
gadores, é claro.

O Sindicato dos

Mendigos

Este ramo da Guilda dos Ladroes é
especializado em informagoes. Tem
muitos membros no Bairro do Rio. Os
personagens podem contratd-lo para
coletar informacdes para eles. Se ne-
nhuma mengao for feita ao culto, ao
Olho, a M3o ou aos simbolos do culto,
o prego varia de 10 a 50 PO. Se houver
qualquer conexao declarada com um

culto maligno, o preco imediatamente
salta para 100 a 500 PO.

Os mendigos podem localizar Al-
marth, o Parado ou Yagos Slevak em
1d3 dias. Ambos estao hospedados nos
quartos dos fundos do Rato do Rio.

Os mendigos nao tém sorte em en-
contrar cultistas secretos ou locais de
culto na cidade. Eles exigem sua taxa
de qualquer maneira.

Embora os mendigos nao possam lo-
calizar o Olho oua Mo, eles descobrem
que essas criaturas foram contrabande-
adas por um barqueiro Rhennee. Eles
sabem que o Rato do Rio e a Pousada
do Dragao Verde sao dois pontos de
encontro dos Rhennee.

Os Metamorfos

Este grupo nao pode ser contatado pe-
los personagens dos jogadores, pois eles
Sa0 assassinos secretos. No entanto,
vocé pode querer que os Metamorfos
ataquem os personagens dos jogadores
como um encontro aleatdrio.

Também conhecidos como Esqua-
drio Polimorfo, os Metamorfos tentam
atrair vitimas inocentes para embos-
cadas mortais. Uma vez que eles ma-
tam suas marcas, o grupo polimorfa os
corpos em criaturas bizarras, para que
possam vender as partes do corpo para
magos que precisam de componentes
de magias estranhos.

Os Metamorfos sao altamente qua-
lificados em seu trabalho. Se vocé os
fizer atacar os personagens, lembre-se
de que eles sao extremamente astutos e
habilidosos. Se as coisas correrem mal
paraeles, o grupo foge. Nao hé lucroem
lutar até o tltimo homem (ou mulher).

Os membros do grupo incluem os
seguintes PNJs:

Clannair Sombra (elfo negro masculi-
no): CA -1; MV 12; G5/MS8; pv 36; TACO
16; #Ataques 1; Dano 1d8+1; Tam M; Tam
NM

Magias: 41°,32°,33°€24°
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Itens Magicos: cota de malha élfica +2, es-
pada longa +1, varinha de paralisagdo,
anel de invisibilidade

Gellert Imogen (fémea humana): CA 3;
MV 12;L9; pv 44; TACO 16; #Ataques 2 (+1
de penalidade para TACo no 2° ataque);
Dano 1d6+1/1d4+1; AE Esconder-se nas
sombras 60%, Mover-se silenciosamen-
te 70%, Ataque pelas Costas x4, armas
envenenadas; Tam M; Tend CM
Itens Magicos: armadura de couro +1,
espada curta +1, adaga +1, anel de re-
sisténciaao fogo, bota élfica, poeira do
desaparecimento

Harrai Shastri (homem humano): CA

8; MV 12; M9; pv 34; TAC0 18; # Ataque

1; Dano 1d4+2; Tam M; Tend LM

Magias: 41°,22°33°% 24°,15°

Itens Magicos: anel de protegio +2, adaga
+2, anel de agdo livre, pogdo de cura ex-
tra, varinha de dardos misticos, varinha
de transformagdo

Os Cultos

Quando os PJs olham ao redor do
Bairro do Rio, eles automaticamente
atraem a aten¢ao dos poucos cultistas
Vecna em Greyhawk. Neste momento,
os cultistas ndo fazem nada além de
manter discretamente o controle sobre
os personagens. Eles estao aguardando
novas ordens do Cora¢io de Vecna.

Ao mesmo tempo, as perguntas dos
personagens atraem a aten¢ao do
Culto Rejeitado de Iuz. Os poucos se-
guidores de Iuz restantes (desde que
o culto foi recentemente expurgado
de Greyhawk) a principio ficam alar-
mados, temendo que os personagens
estejam procurando por eles. Ao saber
que os personagens estao procurando
por Vecna, os Iuzistas ficam intrigados.
Eventualmente, agindo sob ordens de
seu mestre, eles também comegam a
seguir os personagens. [uz espera que
os personagens dos jogadores o levem
ao culto Vecna e possivelmente até aos
dois artefatos famosos, o Olho e a Mao.
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Um Interladio:

Neste ponto, os personagens dos joga-
dores devem ter informagdes suficientes
para comecar sua busca. Eles podem
perder tempo, na esperancga de obter
mais fatos ou suspeitar que perderam al-
guma pista vital. Os eventos a seguir s3o
projetados para estimuld-los e fazé-los
perceber a urgéncia de sua miss3o. Faga
as etapas em ordem, mas use-as sempre
que sentir que os jogadores precisam de
um pouco de estimulo.

Falhas de Magia

« Todas as adivinhag¢des de sacerdo-
tes de nivel 5 ou superior tém garantia
de n3o funcionar. As magias de comu-
nhdo nio funcionam, embora comunhdo
com a natureza ainda entre em contato
com os espiritos de Oerth. Os persona-
gens do jogador podem nao notar isso
imediatamente, mas os sacerdotes de
Greyhawk percebero. Eles podem in-
formar os personagens sobre este tltimo
desenvolvimento.

« Entrar em contato com outro plano inex-
plicavelmente falha. Isso chama a aten-
¢do dosjogadores quase imediatamente,
ja que a falha da magia causa consterna-
¢do entre os magos de Greyhawk.

«Todos as magia que envolvem viagens
astrais e etéreas falham. (Isso nio afeta
itens magicos.) Ao contrario do fracasso
das adivinhag6es, o fechamento desses
planos provavelmente nio serd notado
imediatamente. No entanto, os perso-
nagens dos jogadores ouvirdo sobre isso
mais cedo oumais tarde, especialmente
se frequentarem a Guilda dos Magos.

« Os sacerdotes descobrem que seus
poderes concedidos estao se comportan-
dode formairregular. Hi 30% de chance
de o poder falhar - simplesmente nio
estar l4 - quando o sacerdote invocar
seu poder. Essa chance aumenta em
1% a cada semana que passa. Este pro-
blema deve ser imediatamente notado
pelos personagens dos jogadores. Caso

contrario, é rapidamente trazido a tona
por sacerdotes PNJs.

« Os sacerdotes que n3o cultuam Vecna
recuperam suas magias em um ritmo
mais lento. A cada semana que passa,
leva uma hora a mais de descanso para
recuperar as magias. Os sacerdotes PJs
também percebem que mais concentra-
¢30 é necessiria para adquirir magias e
receber a inspiragdo necessaria de seus
deuses.

« Finalmente, o céu fica opaco - n3o
escuro, apenas um cinza opaco nebuloso.
O sol nio parece tao brilhante quanto
antes, e as estrelas n3o brilham tanto
a noite. Quando isso acontece, toda a
comunicagao com os planos externos é
cortada. Vecna reinard supremo.

Avistamentos

Se seus personagens simplesmente
nao estao recebendo suas dicas dbvias,
vocé pode estimuld-los com algumas
aparigdes vividas de Vecna (ou alguém
fingindo ser Vecna) que, com sorte, 0s
colocarao em movimento. Sugere-se que
vocé use essas aparéncias apenas como
uma dltima medida. Eles s3o um pouco
pesados e prejudicam as partes mais
sutis da aventura.

« Um dos rumores que os persona-
gens ouvem é que Vecna foi avistado em
Greyhawk. Como todos os rumores, o
avistamento foi feito por um “amigo de
um amigo” e ndo pode ser confirmado.
Os personagens podem ouvir a mesma
histéria varias vezes, com os eventos li-
geiramente diferentes em cada narragao.

« O mais sensivel dos personagens jo-
gadores tem um sonho com Vecna. Nele,
ele vé um homem mumificado, sua mao
esquerda um toco murchado, liderando
algum ritual maligno. Os detalhes exatos
de onde ou quem esta presente n3o sio
claros. Os adoradores estio cantando:
“Salve, Lorde Vecna”, repetidamente, nio
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deixando davidas sobre a quem estao
se dirigindo.

«O mesmo ou outro personagem dojo-
gador tem umavisdo desperta de Vecna.
Uma forma, que o personagem sabe ser
o arqui-lich, aparece diante dele. Flan-
queando Vecna estio a Mo e 0 Olho. O
lich aponta o dedo ameagadoramente
para o personagem, fazendo com que
um frio gelado varra a sala. Com isso, a
aparigao desaparece.

Rastreamento

Além de qualquer pesquisa, os persona-
gens podem perguntar pela cidade para
ver se alguém viu o Circulo dos Oito an-
tes de partirem. Vocé pode oundo querer
que eles obtenham pistas dessa maneira.
Se os personagens reunirem todas as
suas informagdes na rua, eles perderao
pistas Gteis nas bibliotecas e templos.
Por outro lado, se eles ndo conseguirem
descobrir nada na rua, podem se sentir
frustrados. A seguir estdo algumas das
respostas que eles podem obter para
suas perguntas.

«“Circulo dos Oito? Eles lutam na are-
na, nio é? Nio? Bem, nunca ouvi falar
deles entdo.”

« “Oh, vocé quer dizer aquele mago
que sempre fica por aqui. Bem, ndo o
vejo hd algumas semanas.”

«“Claro, eu me lembro do mago digno.
Ele estava aqui hd apenas trés sema-
nas, se preparando para algum tipo de
viagem. Nao, ele nao disse para onde
estava indo.”

« “Parece-me que informagdes como
essa deveriam valer alguma coisa. Vocés
nio concordam, cavalheiros?”

« “Eu os vi saindo perto do Rato do
Rio, a beira-mar. Lugar mais impréprio
para homens de sua estatura, se vocé
me perguntar.”

«“Euouvi de um amigo que eles deixa-
ram a cidade - pegaram um barco Rhen-
nee rio acima. Aqueles malditos ciganos
provavelmente mataram seus amigos.”
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Capitulo 4:

Viajando
Nesta fase da aventura, os personagens
dosjogadores realizaram tudo o que po-
diam na cidade de Greyhawk. Deve ficar
razoavelmente claro para eles que mais
aventuras devem ser feitas em terras lon-
ge das muralhas da cidade. Esta éatinica
maneira de os personagens descobrirem
0 que aconteceu com seus mestres.
Claro, seus jogadores podem ter per-
dido suas dicas dbvias e vio querer con-
tinuar vasculhando a cidade em busca
de seus inimigos. Se as sugestdes na
secdo “Interladio” n3o os estimularam
a viajar, vocé pode ter que golped-los
na cabeca. Faga Turim (manifesta¢io
de Vecna) apresentar uma informagao
fantastica apontando para Verbobonc,
ou deixe que um dos jogadores receba
uma nota muito atrasada de seu mes-
tre, contando seus planos de viajar para
Osnabrolt. Isso estraga o mistério, mas
faz com que o grupo se mova.

Chegando la
Chegar a Verbobonc ou Osnabrélt ndo
€ uma questao simples, pois ambos os
lugares ficam longe das muralhas de
Greyhawk. A menos que os personagens
dosjogadoresja estejam familiarizados
com a rota, eles nio podem viajar so-
zinhos, pois rapidamente se perderao.
O mesmo se aplica a viagens magicas,
particularmente teletransporte.
Verificar com as fontes usuais ndo
conseguirdo encontrar nenhum guia
com conhecimento nas terras entre
Greyhawk e seu destino. Os persona-
gens descobrem que os Rhennee nave-
gam regularmente de Greyhawk para
Verbobonc e outras cidades em ou ao
redor do Nyr Dv. Os personagens nao
terdo problemas para encontrar um
barco que esteja se preparando para
navegar. Existem trés barcos possiveis
que os personagens poderiam levar, de-
pendendo de qual PNJ de Rhennee eles

conheceram: Avrel Riskar, Yagos Slevak
ou Turim Varostak.

Como um nobre, Avrel é o mestre de
varios barcos. Por um prego, ele pode
facilmente arranjar passagem para os
personagens dos jogadores em uma de
suas naus. O barco usado, uma barcaga
de fundo plano, é chamado de Gilfar.
Seu barqueiro, Andros Jagosnich, é um
homem grosseiro e peludo. Alto e arro-
gante, ele alterna entre aterrorizar e per-
suadir sua tripula¢do. Raramente sébrio,
ele nunca perde completamente o juizo
ao beber. Andros é um barqueiro fluvial
habilidoso, muito respeitado por aque-
les Rhennee que o conhecem. Aos olhos
deles, seu comportamento e falhas nio
sdo de forma alguma incomuns. Como
os personagens dos jogadores est3o sob
sua prote¢do, o barqueiro proibe sua tri-
pulagio de roubar qualquer coisa deles.

Se os personagens pegarem o Gilfar,
nada realmente incomum acontece em
suajornada, exceto encontros aleatérios.
No entanto, por causa de suas perguntas
em Greyhawk, a tripula¢do foi infiltrada
por diversos cultistas. O Culto de Vec-
na designou um homem para observar
os personagens dos jogadores. Este é
Yagos Slevak (se ele ainda n3o foi abor-
dado pelos personagens do jogador)
ou um Rhennee sem nome. Ele nao faz
movimentos contra os personagens do
jogador, a menos que tenha certeza do
sucesso. Turim Varostak também encon-
tra um lugar entre a tripulagio.

Se os personagens forem tolos e acei-
tarem a passagem de Yagos Slevak, eles
navegam em seu barco, a Donzela Cho-
rosa. Sua tripulagio é um bando de de-
goladores, um grupo de Rhennee de ma
reputa¢ao, embora paregam ser honestos
e trabalhadores. Embora nenhum deles
saiba do papel de Slevak como cultista,
eles n3o tém escrapulos em servir sob
seu comando maligno.
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A principio, a viagem na Donzela Cho-
rona parece bastante normal. Quando
o barco chega as aguas do Nyr Dv, no
entanto, isso muda. Durante uma noite
em que a barcaga esti longe da costa, Ya-
gos ordena que sua tripulagao ataque os
personagens dos jogadores. Eles tentam
capturar os personagens, prendé-los e
jogi-los na dgua - depois de estripa-los,
é claro. A tripulag¢do n3o quer matar os
personagens a bordo, pois isso significa-
riama sorte. Se os personagens derrota-
rem a tripula¢do, o grupo pode assumir
o controle do navio, embora eles possam
comandar os marinheiros apenas pela
forga. A tripulagdo se amotina ou salta
do navio na primeira chance.

Por fim, os personagens podem passar
por Turim Varostak. O velho Rhennee
de pernas presas comanda o Vaspar. Os
membros de sua tripula¢io sio quietose
cuidam de seus préprios negdcios, em-
bora observem os personagens dosjoga-
dores com grande suspeita. Naverdade,
eles nio sio Rhennee, mas escérias de
dgua doce, transformados na forma de
Rhennee. Os personagens podem no-
tar que Turim raramente tem que dar
ordens 2 sua tripula¢do, mas quando
ele faz isso é em uma lingua estranha.
Outras pistas também podem ser no-
tadas: seus habitos imundos, refei¢des
grotescas, até mesmo sua ignorancia dos
costumes e praticas bisicas dos habitan-
tes da terra (como fazer fogo ou fumar).

Turim n3o pretende prejudicar os
personagens dos jogadores durante a
viagem, nem permite que a tripulagio
de Esfoladores os ataque. No entanto, os
Esfoladores s3o monstros sanguindrios;
se ameacados, incitados ou tentados,
eles atacam os PJs. Eles s3o lutadores
desajeitados na forma humana (dai
seu TACo piorado), mas mantém suas
invulnerabilidades trolls e poder rege-
nerativo (apenas na dgua). Se uma luta
comegar, Turim usa qualquer forga ne-
cessaria para acabar com ela. Se um ou
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dois personagens do jogador morrerem
no processo, ele nio fica muito chateado.

Se os personagens dos jogadores, por
algum motivo, detectarem a verdadei-
ra natureza da tripulagdo, Turim age.
Ele dissipa a magia de transformagéio e
ordena que os esfoladores capturem os
personagens dos jogadores, para que ele
possa descobrir tudo o que eles sabem
por meio de tortura. Se os esfoladores
forem derrotados, Turim foge magica-
mente. A manifesta¢io de Vecna nio
deseja desperdicar energia valiosa lu-
tando contra um grupo pequeno como
os personagens do jogador.

Se os personagens do jogador pegarem
o Gilfar oua Donzela Chorosa, eles podem
descobrir que o Culto de Iuz também
esteve ocupado. Um dos membros da tri-
pulagdo é um sacerdote de culto. Beryn
Talkin pelo nome, ele tem ordens para
espionar os personagens para descobrir
tudo o que eles sabem sobre Vecna e o
culto. Beryn toma cuidado para nio re-
velar suas habilidades sacerdotais. Como
um estranho, ele nao é bem quisto pelo
resto da tripulagdo.

Tripula¢io Gilfar ou do Donzela Cho-
rosa (tendéncias entre parénteses se
aplicam a tripulagdo do Donzela Chorosa)

15 marinheiros normais: CA 7; MV 12;
DV 1dé;pv6,6,5,5,5,5,4,3,3,3,2,2,
1,1; TACO 20; #Ataques 1; Dano 1d6; AE
ataque pelas costas x2, MS 20%, MS 25%;
Tam M; ML10; Tend N (NM); XP 35 cada

5 guardas: CA 4; MV 12; G5; pv 47, 39,
38, 32, 24; TACo 16; #Ataques 1; Dano
1-8; ataque pelas costas x2, ES 25%, MS
20%; Tam M; ML12; Tend N; XP 270 cada

Andros Jagosnich (Gilfar): CA 3; MV 12;
G7/Ls; pv 40; TACO 14; #Ataques 3/2;
Dano 1d8; AE ataque pelas costas x3,
ES 45%, MS 70%; Tam M; ML 15; Tend
N;XP 975

Beryn Talkin, Sacerdote de Iuz: CA 5;
MV 12; C9; pv 50; TACO 16; #Ataques 1;

Dano 1d6+2; AE magias; Tam M; ML 15;
Tend CM; XP 2.000

Magias: abjurar, coluna de chamas, curar
ferimentos graves, detectar magia, detectar
0 bem, escuriddo (x2), escuriddo continua,
falar com mortos, martelo espiritual, vetardar
veneno, revelar tendéncia, siléncio 4,5 m’'r.,
simbolo de protecdo

Itens Magicos: maga +2, colar de projéteis,
bragadeiras de defesa CA 5

Tripula¢io do Vaspar (10 esfoladores
de dgua doce): CA 3; MV 3, Nd 15; DV
5+5; pv 42, 40, 39, 37, 36, 35, 35, 32, 32,
30; TACo 15 (18 quando transformado);
#Ataques 3 (2 quando transformado);
Dano 1d4+1/1d4+1/3d4 (1d4/1d4 quando
transformado); AE especial; DE rege-
nerac¢io; Tam G; ML 14; XP 650 cada;
Tend CM

Encontros no

Caminho

Astabelas de encontro a seguir s3o usa-
das para a viagem de Greyhawk a Ver-
bobonc (role 2d10).

2dio Nyr Dvy Selintan/
Velverdyva

2 Bruxadomar  Bruxa Verde

3 Zumbi, mar Ninfa

4 Lacedon Lacedon

5 Esfolador Esfolador

6 Espinho, Libélula, adul-
gigante to gigante

7 Merrow Merrow
Tartaruga, Tartaruga,
mordedora mordedora
gigante gigante

9 Barcaca Barcaga
Rhennee Rhennee

10 Mercante Comerciante

11 Pirata Pirata

12 Pescador Pescador
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13 Aranha, dgua  Lagosta,
gigante gigante

14 Lampreia, Sanguessuga,
gigante gigante

15 Besouro d Sapo, dgua
‘agua, gigante  gigante

16 Nixie Libélula, ninfa
gigante

17 Naga, agua Naga, agua

18 Gar, gigante Swanmay

19 Dragonnel Dragonnel

20  Vibora Aquosa Vibora Aquosa

Encontrado no Apéndice de Aventuras
GREYHAWK ® do Compéndio Monstruoso.

As barcagas Rhennee variam em ta-
manho e tripulagio. De 1a 8 barcagas s3o
encontradas. Use os seguintes intervalos
para determinar o complemento de cada
barcaga.

1 mestre de barganha classe-dupla

Guerreiro(4-7)/ladrao (5-7)
2-4 guardas - classe-dupla guerre-i
ro(3-5)/ladrao (2-4)

13-24 tripulagdo -50% guerreiros(1-2),

40%ladrdes (1-4),10% de dupla classe

1 mulher sibia - veja a Cidade de

Greyhawk para mais detalhes

2 assistentes femininas para a mulher

sdbia

Um Rhennee geralmente estd armado
com machados de batalha e espadas lon-
gas. Além disso, 50% da tripulagdo car-
rega lancas, enquanto os 50% restantes
usam bestas pesadas. Cada barcaga tem
1d3 balistas montadas na proa e na popa.

Os Rhennee geralmente n3o atacam
outros embarca¢des Rhennee, a menos
que os dois clas estejam envolvidos em
uma disputa de sangue. Se este for o
caso, a (s) barcaga(s) encontrada (s) tenta
(m) um ataque rapido e curto, na espe-
ranga de matar alguns de seus inimigos
e escapar.
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Verbobonc

Em Verbobonc, os personagens dos jo-
gadores podem procurar descobrir mais
informacgdes sobre o labirinto de gnomos
de Osnabrolt ou podem continuar em
sua busca do culto Vecna. De qualquer
forma, eles chamam a ateng¢3o da Voz
de Vecna, atualmente trabalhando nesta
cidade portudria.

Se os personagens dos jogadores vie-
ram na companhia de Yagos Slevak,
acreditando em suas promessas de
expor o culto, vocé pode pular para a
se¢do “Os Atos do Culto”. Embora ele os
leve a uma armadilha, Yagos contorna
a necessidade de vasculhar Verbobonc
em busca de pistas.

Se os aventureiros chegaram a Ver-
bobonc procurando mais informagoes
sobre Osnabrolt, vd para a se¢ao “Gno-
moburgo”. Esta parte lhes dird o que eles
podem descobrir em Verbobonc sobre
as muralhas dos gnomos das Colinas
de Kron.

~

Se os aventureiros estiverem procu-
rando pelos cultistas de Vecna, consul-
te a se¢do “Procurando”. Isso diz onde
encontrar informacdes e as reagdes de
varios PNJs as perguntas dos persona-
gens dos jogadores.

Em todos os casos, o culto sabe que
os personagens dos jogadores estao na
cidade. A se¢ao “Os Atos do Culto” des-
creve como os cultistas reagem a varios
cursos de agdo que os personagens po-
dem tomar.

A Cidade

Localizada nas margens do rio Velver-
dyva, Verbobonc é a capital do Visconde
de Verbobonc. Com uma populagio de
11.000 humanos e virios gnomos e elfos,
Verbobonc paira entre uma grande cida-
de e uma pequena cidade em tamanho.
A cidade é murada e bem conservada,
com muitos bons exemplos da antiga
arquitetura élfica.
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Muito antes da fundac¢ao do Visconda-
do, elfos e humanos viviam em assenta-
mentos ao longo do rio. Verbobonc foi o
maior deles, uma vez que a sede de um
principado élfico. Embora poucos elfos
permanec¢am na cidade desde que as
florestas foram cortadas, os ocupantes
humanos atuais preservaram cuidado-
samente o trabalho élfico.

O melhor exemplo sobrevivente é, sem
davida, o palacio do visconde Wilfri-
ck de Verbobonc, governante da terra.
Este ¢ um grande complexo de edificios
ejardins, dispostos com bom gosto para
proporcionar vistas naturais de quase
qualquer janela. Sua construgio é ti-
pica da maioria dos edificios élficos de
Verbobonc. O palacio é agraciado por
muitas torres delgadas unidas por pon-
tes arejadas e arqueadas. Esses cavaletes
perigosos sao enfrentados apenas pelos
humanos mais ageis, embora os elfos
os lidem com uma facilidade graciosa.
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No interior, os quartos e saldes tém
tetos altos e as paredes sdo perfuradas
por muitas janelas. Os corredores sao
estreitos e as escadas sdo comumente
construidas sem corrimaos. Madeira e
pedra de granula¢ao muito leve sdo os
materiais de construgio comuns.

Em geral, a classe dominante de Ver-
bobonc desdenha daqueles sem titulos
ou posic¢oes. Titulos de nobreza e classi-
ficagdo s3o muito importantes. Aqueles
sem titulos - cavalheiros e camponeses
-ndo s3o sem importincia, mas simples-
mente n3o s3o da mesma classe social.
Riqueza e poder tém pouco a ver com
isso. Além disso, a posi¢3o dentro da
nobreza é importante. Espera-se que
os de menor status mostrem deferéncia
aos seus superiores. As ordens de pre-
cedéncia e os termos de enderego s3o
os seguintes (da maior para a menor):

Visconde -"Sua Nobre Senhoria”

Bispo-”"Sua Santidade”

Bardo- “Sua Proeminéncia”

Lorde Prefeito -"Vossa Senhoria”

Cavaleiro Comandante- “Excelentis-

simo Senhor”

Abade-"Pai Abade”

Cavaleiro Banneret—"Excelentissimo

Senhor”
Cavaleiro Companheiro-"Senhor Mais
Digno”

Use essas classifica¢oes (e os termos de
endereco) para confundir e assediar seus
personagens jogadores. Por exemplo,
um cavaleiro comandante provavelmen-
te ficard ofendido se os personagens o
chamarem de “Excelentissimo Senhor
Damfrew” e ele certamente se ofendera
se eles ndo se dirigirem a ele por seu
préprio titulo!

Mesmo os plebeus de Verbobonc so-
frem com a arrogancia da classe. Os ca-
valheiros ndo se associam a camponeses
simples. Os comerciantes sio melhores
do que os mercadores, os mercadores
acima dos trabalhadores comuns. Os
Rhennee s3o parias, os mais baixos dos

baixos, mesmo abaixo dos mendigos de
Verbobonc.

O governante do Viscondado é Sua
Nobre Senhoria, o Visconde Wilfrick
de Verbobonc. Considerado um guer-
reiro justo e capaz, o Visconde Wilfrick
lidou na Gltima década ou mais com va-
rias ameagas importantes ao seu reino.
De longe, o mais notavel deles foram
os eventos em torno do Primeiro e do
Segundo Levantes do Templo do Mal
Elemental.

Como essas ameagas atingiram tao
perto de sua capital, o visconde man-
teve um exército bem disciplinado e
motivado desde ent3o. A maior parte
de suas tropas estd montada, e os cava-
leiros s3o muito respeitados em toda a
terra. Em tempos de perigo, o exército
é apoiado por uma milicia camponesa
bem treinada. Composta principalmente
por homens livres leais e bons, os cam-
poneses ndo hesitam em se reunir em
face de alguma ameaca ao Viscondado.

Ainda assim, é improvavel que os per-
sonagens dos jogadores encontrem o
visconde, pois ele é um homem ocupa-
do. A maior parte de seu tempo é gas-
to governando e supervisionando seu
exército. A menos que os personagens
dosjogadores possuam credenciais im-
portantes como embaixadores de uma
terra estrangeira, Wilfrick simplesmente
nao tem tempo para eles.

O oficial que os personagens jogadores
provavelmente encontrarao é o Bispo
Haufren de St. Cuthbert (veja o Apén-
dice de PNJs), especialmente se preci-
sarem de ajuda administrativa. Todo o
viscondado é seu bispado, tornando-o
segundo apenas para o visconde em
poder e influéncia. Embora possua re-
tidao e bondade, ele esta perfeitamente
ciente de seu poder e nao tem escripulos
em usa-lo. Os personagens jogadores
s6 receberdo sua ajuda e cooperagao se
jogarem de acordo com suas regras. Um
grande crente no protocolo de sua po-
si¢do, o bispo recebe apenas aqueles de
posicao. Os plebeus normalmente devem
se contentar em lidar com os sacerdotes
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menores. Personagens jogadores sem
titulo terdo que ser muito persuasivos
se desejarem ver o bispo.

Gnomoburgo

Se os personagens do jogadores chega-
rem a Verbobonc procurando por Os-
nabrolt, os Rhennee da cidade nio tém
utilidade. Os personagens terdo que en-
contrar alguém com conhecimento dos
gnomos. Os gnomos vivem no interior,
longe do territério dos clas das barcagas.

Qualquer personagem jogador com
conhecimento da regidao (um gnomo
das Colinas de Kron, um Velunan, um
elfo das florestas préximas, etc.) sabe
que em Verbobonc, ao longo da mura-
lha mais distante do rio, hd um enclave
de gnomos chamado Gnomoburgo. Os
Rhennee nio estdo familiarizados com
esse distrito. Se os personagens deixa-
rem os corticos dos Rhennee ao longo da
orla, eles podem facilmente encontrar
um comerciante para direciond-los para
Gnomoburgo.

Mesmo que os personagens nao sai-
bam sobre Gnomoburgo, eles podem
descobrir rapidamente se perguntarem
sobre os gnomos. A maioria das pessoas
em Verbobonc conhece Gnomoburgo,
embora poucos ji o tenham visitado.

Se os aventureiros nao perguntarem
sobre gnomos, mas perguntarem sobre
Osnabrolt na drea do cais, eles eventual -
mente encontram Oaklin, um meio-elfo.
Ele é um membro do Culto de Vecna.
Mais informagdes sobre ele e suas agdes
s3o fornecidas na se¢io “Procurando’”.

Gnomoburgo é uma pequena se¢ao
de Verbobonc, escondida a sombra da
muralha da cidade. Sao apenas alguns
quarteirdes de estruturas mindsculas e
semi-enterradas, construidas em um es-
tilo semelhante as muralhas de gnomos
das Colinas de Kron. As arvores crescem
densamente neste distrito, quase disfar-
cando o enclave dos gnomos como um
parque. Espalhadas pelas ruas arbori-
zadas estao varias pequenas estalagens
e tabernas.



= A

T ==

Apenas um deles, o Saldo de Kron, é
frequentado por ndo-gnomos. Todos
os outros estabelecimentos tém portas
muito pequenas e tetos muito baixos
para o conforto humano. O Saldo de
Kron foi especialmente construido para
uso como um lugar de reuniio entre os
gnomos de Gnomoburgo e as pessoas
grandes - humanos, elfos e as outras
racas grandes. E um lugar tranquilo,
sem a folia habitual de outras tavernas.
Os gnomos locais raramente vao aqui,
preferindo seus préprios estabelecimen-
tos mais confortaveis. O Salao de Kron
é frequentado principalmente por gru-
pos de aventureiros, de fora da cidade
e por aqueles que tém negdcios com os
gnomos. Em uma mesa esta um grupo
de joalheiros humanos e gnomos, dis-
cutindo uma compra iminente de joias,
enquanto em outra um grupo de onze
guerreiros visita um velho amigo gnomo.

O Salao de Kron é administrado por
Miral Cutterfro, uma gnomo de mente
independente. Uma anfitrid boa e gra-
ciosa, ela administra o Salao de Kron
com um punho de ferro. O lugar dela é
tranquilo e amigavel e ela garante que

continue assim. Veterana de muitas
lutas de bar, ela ndo permite nenhuma
arma em seu estabelecimento. Se uma
briga comegar, ela nao hesita em en-
trar com um bom bastao robusto. Ela vai
atacar todos os envolvidos, dando boas
lambidas com seu porrete. Os brigdes
sdo jogados fora. Se necessario, todos
os gnomos (e muitos dos grandes) do
lugar vém em seu auxilio.

Miral é amigével, mas nao fofoquei-
ra. Parte de seu sucesso vem de fazer
conexdes entre gnomos e gente grande.
Se vocé precisa de um bom cortador de
pedras preciosas, um ourives ou um guia
para as colinas, Miral provavelmente
pode guia-lo até o gnomo para o tra-
balho. Ela evita fofocas ociosas, ja que
é ruim para os negdcios; fazer muitas
perguntas sobre Gnomoburgo a faz se
calar em suspeita.

Os quatro filhos adolescentes de Miral
costumam trabalhar como mensageiros,
levando mensagens aos moradores de
Gnomoburgo. Eles conhecem pratica-
mente todos os residentes de todos os la-
birintos. Ha sempre pelo menos um filho
disponivel para atuar como mensageiro.
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Eles sabem ser rapidos em suas tarefas,
mas nao tio rapidos que Miral ndo possa
vender outra rodada de cerveja.

Se os aventureiros perguntarem a
Miral sobre Osnabrdlt, ela alegremente
lhes d4 ainformag3o. Elan3ové malem
ser prestativa, mas nunca esteve la, nao
pode dar instrugdes precisas. Ela pode
enviar um guia gnomo, se os aventurei-
ros quiserem. O guia convocado, Vargan-
nos Ache-Feet, é um guia competente e
pode ser contratado para aviagem a um
custo de 100 moedas de ouro.

Se os aventureiros perguntarem ou
falarem sobre o Culto de Vecna, Miral
ndo estd particularmente interessada.
Ela ouve educadamente como uma boa
estalajadeira, mas nio faz comentarios.
Cutterfro niao sabe nada sobre tal culto,
e a coisa toda cheira a fofoca para ela.

Se os personagens dos jogadores pres-
sionarem suas perguntas sobre Osna-
brolt, Miral fica desconfiada. Esse tanto
deinteresse ndo é saudavel. Emboraela
nunca tenha estado 13, ela se lembra de
algumas alusdes vagas a um grande
tesouro armazenado em Osnabrolt.
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Estranhos pedindo detalhes sobre o
lugar soam como més noticias paraela.
Se, por algum acaso, os personagens
dos jogadores puderem convencé-la de
suas boas intengdes, ela lhes conta a his-
téria do “tesouro sagrado de Osnabrolt”.
- De acordo com alenda, ha muito tempo
(pelos padrées dos gnomos, tornando
isso muito longo em termos humanos),
um estranho humano entrou em Os-
nabrolt. Ele era alto e magro, e tinha
apenas um tnico olho e mao. Como era
0 costume entao, os gnomos o recebe-
ram e, depois de festejar e beber, eles
comegaram jogos de luta livre e forca.
Durante estes, o estranho superou todos
o0s campedes que os gnomos tinham para
oferecer. Quando acabou, ele sacou uma
grande espada, como nunca antes vista.
“Euvencivocé, todos os campedes que
vieram antes de mim. Por isso tenho o
direito de colocar uma acusagdo sobre
vocé. Esta espada serd sua ruina e sua
forca. Vocés devem guarda-la até que
possa ser encontrada novamente.” Com
essas palavras, ele enfiou a espada na
terra do grande saldo, mergulhando a
mao profundamente no chio, até que
o punho nao pudesse ser visto. Com
isso, ele saiu pelas portas do corredor e
desapareceu a noite, recusando a hos-
pitalidade que lhe foi oferecida.

Desde entio, a sorte de Osnabrolt tem
sido sombria. Em paz, o labirinto so-
fre - suas colheitas ndo crescem e seus
artesaos estao malfadados. Em espirito
guerreiro e habilidade marcial, no en-
tanto, ndo ha ninguém melhor em todas
as colinas.

Vargannos Ache-Fee (gnomo):CA 1; MV

6; G8; pv 45; TAC0 13; #Ataques 3/2; Dano

1dé+2 (For e magia); DE +2 paramagiae

veneno; Tam P; ML 12; Tend LB

Itens Magicos: espada curta +1, armadura
de placas de campo +1 (tamanho gno-
mo), bolsa do espago infinito, po¢do de
super-heroismo

Vargannos é um gnomo de fala mansa
cujo comportamento gentil esconde sua
habilidade de combate. Ele fala pouco,
raramente tendo muito a dizer, especial-
mente para estranhos. Ele parece andar
constantemente de ombros inclinados,
os olhos voltados para o chao.

Procurando

Muito provavelmente, os personagens
chegam a Verbobonc seguindo a trilha
do Culto de Vecna. Encontrar o culto
em Verbobonc nio serd uma questio
simples. O visconde e o bispo sdo leais
ebons, e 0 bispo é particularmente duro
em sua supressio de religides malignas.
Claro, o visconde, apds as tribulacoes
causadas pelo Templo do Mal Elemen-
tal, ndo tem amor pelas conspira¢des de
cultos secretos. Esses fatores levaram o
Culto de Vecna a se esconder.

A busca por pistas do culto deve ser
feita com grande discrigdo. Se os perso-
nagens comegarem a pedir abertamente
conhecimento dos seguidores de Vecna,
eles atrairdo a atengio de trés grupos: os
proéprios cultistas, os sacerdotes de S3o
Cuthbert e os cavaleiros do visconde. Ne-
nhum desses grupos vé suas perguntas
sob uma luz amigavel.

Uma vez que os cultistas estejam cien-
tes das intengdes dos personagens, eles
enviam um deles, Oaklin, o Meio-Elfo
(veja o Apéndice de PNJs) para fazer
amizade com o grupo. Seu trabalho é
espionar o grupo, manter o culto infor-
mado de seus movimentos e, quando
eventualmente ordenado, leva-los a ar-
madilha dos cultistas.

Os cavaleiros de Verbobonc se compor-
tam de uma maneira muito mais direta.
Em algum momento, os personagens re-
cebem uma intimagao para comparecer
ao tribunal. Nao é um convite educado
entregue por um mensageiro, mas um
comando para fazer uma aparigao ime-
diata, apoiado por um esquadrio de sete
Cavalheiros da Patrulha liderados pelo
Honordvel Sir Alfentrask, um estandarte
de cavaleiro do Visconde das Fronteiras
Montadas de Verbobonc. (Se qualquer
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um dos personagens for conhecido por
ser intitulado, o oficial da guarda é de
graduagdo igual ou superior, se possivel.)

Os personagens sao levados ao pa-
lacio do visconde, para serem levados
ao Reitor da Cidade, Sua Proeminéncia
Rollo Augustin. O magistrado quer saber
por que os personagens tém feito per-
guntas, o que sabiam quando vieram,
o que descobriram e quem lhes disse.
Ele é contundente e espera respostas.
Os personagens nao podem negociar
com ele. Se os PJs ndo cooperarem, ele
os ordena a serem presos; se os PJs forem
insolentes, eles sao torturados. Se os PJs
forem cooperativos, o humor do reitor
diminui gradualmente, embora ele nao
se torne amigéavel. Rollo insiste que os
personagens o mantenham informado
de tudo o que descobrirem, sugerindo
que pode haver algum beneficio nis-
so para eles (além de evitar a prisio).
O Honoravel Sir Alfentrask deve ser o
contato deles.

A reunido nao é exatamente futil. Se
o grupo foi bem-educado durante a
reuniio com o reitor, o Honoravel Sir
Alfentrask (um bom sujeito), sugere que
investiguem a antiga pedreira ao sul da
cidade. De acordo com seu sobrinho,
que administra uma pousada rural na
Estrada Baixa nas proximidades, houve
algumas mutilagdes estranhas na flo-
resta ao redor do velho pogo. Pode ser
apenas um bando isolado de goblins,
mas o cavaleiro acha que vale a pena
investigar.

Personagens que perguntam a Alfen-
trask onde podem encontrar possiveis
cultistas recebem uma lista de nomes
de pousadas e tavernas. Estes incluem
o boi Vermelho (perto da orla), o Ourigo
Erigado (em frente a grande torre ao
norte de Gnomoburgo), o Foice e Feixe
(alguns quarteirdes ao sul do Portao dos
Comerciantes) e 0o Homem Enforcado
(na Praga do Torturador). O cavaleiro ndo
sabe se ha algum culto nessas tavernas,
mas esses estabelecimentos certamente
tém ma reputagao.
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O bispo Haufren nio estd menos in-
teressado nos personagens, mas sua
abordagem nio é tao direta. Dele, os per-
sonagens recebem um convite educado
para se encontrar com ele para uma festa
atarde. Amensagem é entregue por um
sacerdote e uma resposta é esperada.

A festaacaba sendo mais um chd parti-
cular do que uma festa a tarde. O préprio
bispo se encontra com os personagens
dosjogadores. Suas preocupagdes s3o as
mesmas do reitor: o que os personagens
sabem e quem lhes disse? Embora tao
duro e inflexivel quanto o reitor, o Bispo
nio pode usar a ameaga dbvia de prisao.
Em vez disso, ele convence informantes
relutantes com ofertas de assisténcia
administrativa e ameagas de sua nega-
¢do caso precisem de ajuda no futuro.
Como aigreja de St. Cuthbert é a religido
dominante em toda Verbobonc, essas
nao sao ameagas ociosas. Personagens
que n3o sao seguidores de Sio Cuthbert
nido podem obter ajuda sem sua palavra.
Mesmo aqueles que se apegam a sua
religido podem ser excomungados em
uma palavra.

Se o bispo sentir que os personagens
sao basicamente pessoas retas (e ele tem
um bom senso para isso), ele também os
alimentard com algumas gotas de in-
formacdo. Ele ndo é direto, pois, se os
personagens falharem, ele prefere que
o papel daigreja permanega oculto. Em
vez disso, ele pergunta onde os perso-
nagens do jogador estdo hospedadose,
em seguida, sugere: “Vocé pode tentar
ficar na Pousada Foice e Feixe. Ouvi dizer
que é um lugar adequado para pessoas
como vocé.” Ele também menciona que
o0 campo, particularmente os assenta-
mentos de gnomos das Colinas de Kron,
sofreu com o mal em tempos passados.
Se os aventureiros nao entenderem sua
dica para visitar a Foice e Feixe, entdo
ele acha que eles nao sio os certos para
o trabalho.

As tabernas mencionadas pelo Hono-
ravel Sir Alfentrask s3o todos do mes-
mo molde: sujos e cheios de fumaca,
frequentados por uma variedade de

bandidos, ladrdes, aventureiros sem
sorte que se sentam, soturnamente en-
golindo canecas de saco velho e cerveja
azeda. As brigas irrompem quase todas
as noites. A maioria dos clientes apenas
assiste as brigas, deixando os valentdes
datavernalimparem os brigdes do chio.
Asvezes, uma rodada animada de apos-
tas é levantada, mas a maioria dos pa-
tronos nao se importa em desperdigar
seu dinheiro em jogos de azar.

Cada taverna requer varias noites de
visitas consecutivas antes que os perso-
nagens possam tirar conclusdes sobre a
clientela. Durante essas visitas, hd 60%
de chance de algo interessante ou ines-
perado acontecer. Use a tabela a seguir
para determinar o evento, ou vocé pode
criar seu proprio encontro tinico.

Resultado D20 Evento

1-5 Briga

6-8 Jogador

9-11 Fofoca

12 Oferta de Emprego
13-14 Luta de facas

15-17 Incursao

18-20 Ameacas

Briga: Uma luta comega, envolvendo
1D4 + 1 PNJs. Os personagens dos jo-
gadores ndo estdo envolvidos, embora
uma cadeira possa cair em seu caminho.
Eles podem ficar de fora ou participar.
Nenhuma arma é sacada, a menos que
os personagens do jogador o fagam
primeiro.

Jogador: Um jogo de azar aberto (car-
tas, dados ou o que for) estd comeg¢ando.
Um dos personagens do jogador estd
convidado a participar. Um dos jogado-
res do jogo é um profissional com uma
proficiéncia emjogos de +3. Seu teste de
proficiéncia ajustado (para sua pericia)
€18. Dada sua alta habilidade, o sujeito
tenta trapacear apenas se suas perdas
forem pesadas. Isso nio acontece com
muita frequéncia.

Fofoca: Os personagens do joga-
dor ouvem rumores do barman ou da
gargonete.
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Oferta de Trabalho: Alguém aborda os
personagens dos jogadores com a ofer-
ta de aventura. Nao use este evento a
menos que vocé tenha algo preparado
e queira dar a eles uma pequena pausa
no Vecna Vive!. Seja qual for o trabalho,
ele deve ser curto e facilmente concluido
em uma Gnica noite. As possibilidades
incluem invadir a vila de um nobre, pro-
teger um comerciante, seguir alguém
ou atuar como guarda-costas em um
encontro perigoso.

Luta de Facas: Uma mesa perto dos
personagens dos jogadores é empurrada
para o lado ou empurrada com um es-
trondo. Dois homens, que estavam dis-
cutindo antes, se atacam com adagas. O
proprietario grita por ajuda para acabar
com os duelistas antes que alguém seja
morto e arruine seus negécios. Ninguém
mais vai chegar perto do par. Os perso-
nagens dos jogadores podem se envolver
ouajudar, conforme acharem adequado.

Duelistas (2): CA7; MV 12; DV 2d4; pv 5,
4; TACO 20; #Ataques 1; Dano 1d4; Tam
M; ML 13; Tend CM; XP 15 cada

Incursio: Os Cavalheiros da Patrulha
invadiram a taverna. Vdrios clientes se
esquivam pelos fundos ou desaparecem
em cantos escuros. Os Vigilantes estao
procurando por um ladrio. Eles exami-
nam todos e levam alguns para fora para
interrogatério. Um dos investigados
poderia ser os personagens jogadores.
Os Vigias ndo sao muito gentis em seu
trabalho.

Ameacas: Um dos personagens dos
jogadores é abordado por um bébado.
O PNJ acusa ojogador de algum insulto
- um empurrdo rude, prestando muita
atencdo a sua mulher (ou seu homem),
falha em fazer um brinde ou apenas
parecer feio. O PNJ tenta arranjar uma
briga com o personagem. O bébado é
claramente superado, mas nio vai pa-
rar. A luta é sem armas, a menos que o
personagem saca uma arma ou varios
dos personagens jogadores se juntam
no PNJ. Ninguém mais se move para
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intervir, esperando para ver como o per-
sonagem do jogador resolve a situagdo.

Brigiao Embriagado: CA 9; MV 12; DV
1d6; pv 3; TACO 20; #Ataques 1; Dano 1-2
ou1d8; Tam M; ML 15; Tend CM; XP 15

O tempo gasto no Boi Vermelho, Ouri-
¢o Ericado e Homem Enforcado, embora
talvez animado, nio revela nenhuma
informacao ttil. Na Foice e Feixe, os
personagens podem ou nao detectar
membros do culto. Se eles conhecem
Yagos Slevak, eles o encontrardola. Com
ele estd o jovem meio-elfo Oaklin. Eles
estao em uma discussao séria sobre algo.
Depois de um tempo, Yagos e Oaklin
discutem sobre algo e entdo o meio-elfo
sai. Oaklin tem medo de ser seguido.
Qualquer personagem que tente isso
deve se esconder com sucesso nas som-
bras (ou se mover silenciosamente, a
escolha do Mestre) ou rolar um teste de
Destreza bem-sucedido contra metade
de seu valor de atributo normal. Se os
personagens seguirem Oaklin com su-
cesso, va para a se¢ao “O Culto Exposto”.

Damesma forma, os personagens po-
dem tentar extrair a verdade de Yagos.
Se lhe prometerem sua vida, ele se dobra
rapidamente, dizendo aos personagens
informacGes suficientes para encontrar
os cultistas (ver “O Culto Exposto”). No
entanto, se deixado vivo, ele encontra
alguma maneira de se vingar dos perso-
nagens;afinal, é de sua natureza fazé-lo.

Se nenhum dos personagens reconhe-
cer Oaklin ou Yagos, o meio-elfo faz sua
jogada para fazer amizade com o grupo.
Se isso acontecer, consulte a se¢ao “Os
Atos do Culto”.

O Culto Age

Quer os personagens dos jogadores
encontrem ou nao o Culto de Vecna, os
cultistas os encontrario. No entanto, a
sobrevivéncia do culto em Verbobonc
depende do sigilo. Nao ha absolutamen-
te nenhuma maneira de eles atacarem
os personagens dos jogadores aberta-
mente. Até mesmo emboscadas nas ruas

secunddarias de Verbobonc estao fora
de questio. Em vez disso, eles devem
atrair os personagens do jogador para
fora da cidade e para uma armadilha.
Seu agente para fazer isso é um de seus
membros, um especialista em contras e
jogos de confianga - Oaklin. Informagdes
completas sobre o meio-elfo podem ser
encontradas no Apéndice do PNJ.

Se os personagens chegarem a Ver-
bobonc a bordo da barca de Yagos ou
Turim, Oaklin encontra o grupo a bei-
ra-d’agua logo apds sua chegada. Se
Turim estd com o grupo, ele revela que
eles estdo procurando pelo culto, inde-
pendentemente do que os personagens
facam. (E do melhor interesse da ma-
nifestacdo Vecna localizar os cultistas
rapidamente.)

Nas reunides iniciais, Oaklin é timido,
com cuidado para nio oferecer muito
aos personagens dos jogadores. Ele se
apresenta como um guia para os lados
mais sujos de Verbobonc. A histéria de
Oaklin é que ele ouviu de seus amigos
de Rhennnee que os personagens do jo-
gador estavam fazendo perguntas. Por
algumas centenas de moedas de ouro,
o meio-elfo ficara feliz em trabalhar
como guia.

Interprete Oaklin com cuidado. Ele
nao faz promessas extravagantes. Ele
quer dinheiro para o servi¢o de guia. Ele
nunca menciona o Culto de Vecna. Ele
nao da nenhuma dica de saber o que os
personagens querem na cidade. Se os
personagens falarem sobre isso, ele ndo
sabe de nada - mas pode dar uma olhada.
Mais importante, Oaklin nao finge ser
algo que ndo é, e nio revela tudo o que
é.Ele no é uma pessoa agradavel e sabe
nao haver como disfargarisso. Entao, em
vez disso, ele interpreta o papel de um
vigarista de quinta categoria.

Oaklin leva o tempo dele. Ele é persis-
tente, mas nao muito agressivo. Se os
aventureiros recusarem sua ajuda, ele
espera, confiante de que n3o descobri-
rao nada sem ele. Depois de um tempo,
ele repete a oferta e continuara assim
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até que os aventureiros o contratem ou
saiam da cidade.

Uma vez que Oaklin tenha o traba-
lho, ele iniciard o segundo estagio do
plano dele e do culto. Oaklin sabe per-
feitamente o que os personagens dos
jogadores estdo procurando (através das
adivinhagoes dos sacerdotes do culto),
mas ele n3o pode deixar o grupo saber
disso. Emvez disso, o meio-elfo trabalha
para que os herdis lhe digam quem e o
que estdo procurando. Somente depois
que os personagens lhe dizem que estao
procurando pelo culto de Vecna, Oaklin
aborda o assunto e conta a eles sobre
os eventos na antiga pedreira fora da
cidade.

Se, por algum motivo, Oaklin ndo con-
seguir fazer com que os personagens
confiem, ele toma um terceiro curso,
apenas um pouco mais arriscado. Depois
de mostra-los a varios lugares onde ele
sabe que n2o hd nada a descobrir, Oaklin
diz que tem algumas informagdes no-
vas. Como um verdadeiro informante,
ele pechincha sobre o prego. Assim que
isso for resolvido, o meio-elfo descreve
rumores de que ouviu falar de um pogo
de pedra abandonado na Estrada Bai-
xa, fora da cidade. Alguém ou algo tem
matado animais 14 em cima, fazendo
isso de uma forma particularmente de-
sagradavel. A milicia esta bisbilhotando,
mas ndo encontraram nada. Oaklin ndo
tem ideia se isso é util.

Se perguntado, Oaklin nio deseja ir
com o grupo para investigar. Se os per-
sonagens o for¢arem ou oferecerem mais
dinheiro, o meio-elfo os acompanha.

Emboscada na Pedreira

As instrugdes de Oaklin levam os per-
sonagens a cerca de 60 quildmetros de
Verbobonc (veja o mapa Verbobonc e
Terras Circundantes). A pedreira fica a
cerca de umas quilémetros ao sul da Es-
trada Baixa que vai de Dyvers até Cidade
de Veluna. A estrada é moderadamente
bem frequentada, transportando o co-
mércio local. Muito mais trifego navega
pelo rio Velrydyva, especialmente barcos
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de quilha transportando mercadorias
para os grandes mercados de Dyvers e
Greyhawk. O caminho para a pedreira
é ao longo de uma trilha antiga e rara-
mente usada.

Dosi quillémetros antes da trilha, tem
pequena pousada rural, a Pousada P6
de Pedra. Embora nio seja um misté-
rio, 0 P6 de Pedra ja passou por tempos
melhores. Construida nos dias em que
a pedreira era um negdcio préospero, a
pousadaja abrigou pedreiros, engenhei-
ros e comerciantes que tinham negdcios
no pogo. Agora, com a pedreira abando-
nada, faz um pequeno comércio com os
viajantes na estrada. Ele também serve
como um correio para os cavaleiros do
Visconde. A pousada é administrada por
Grammo Saxinus e sua esposa, Ansritth.
Sua filha, Cylene, umalinda camponesa
no final da adolescéncia, ajuda na pousa-
da. Grammo e Cylene s3o meio-elfos, sua
esposa uma elfa da Floresta Gnarley. Ela
fica fora de vista, cuidando das hortas
da pousada, enquanto Grammo cuida
da pousada.

Grammo é um bom estalajadeiro.
Aqueles que querem conversar conse-
guem; aqueles que querem ser deixa-
dos em paz sdo deixados em paz. Ele
nunca comenta sobre seus hspedes ou
vizinhos. Afinal, quem quer que o esta-
lajadeiro local diga coisas ruins sobre
eles? Grammo ndo hesita em falar sobre
outros eventos que acontecem na area,
desde que nao envolvam vizinhos.

As mortes estranhas na drea sdo topi-
cos validos de conversa. Algo tem mata-
do animais selvagens e gado na regido.
Embora ele ndo tenha visto nenhum
dos corpos, os camponeses lhe disse-
ram que as mortes nao foram causadas
por animais. O bom povo tentou pegar
0 assassino sem sorte. A maioria dos
assassinatos ocorreu na drea da antiga
pedreira. Os camponeses niovao la. De
acordo com suas histdrias, o pogo foi
abandonado depois que os pedreiros ca-
varam o Subterrineo e liberaram coisas
que ndo deveriam viver na superficie.

Grammo nao acredita em uma palavra
disso. Como ele explica, a maior parte
de tudo o que é incomum ou maligno
encontrado na area é atribuido ao velho
poco. A pedreira fechou porque o calca-
rio bom acabou, ndo porque houvesse
monstros. Muitas pessoas passaram por
momentos dificeis quando o pogo fe-
chou, entdo é natural que os moradores
locais procurem algo para culpar. Mesmo
aqui, sua prépria pousada, passou por
momentos dificeis.

Uma vez que Grammo percebe que
0s personagens s30 aventureiros com a
intengao de visitar o lugar, ele faz uma
oferta. Ele estd disposto a dar-lhes comi-
da e alojamento gratuitos, mas apenas se
eles puderem voltar com alguma prova
de que avelha pedreira nio é assombra-
da, amaldigoada ou o que quer que seja.
As histérias estao adiando os negdcios.
Dissipa-los ajudaria nio apenas ele, mas
todas as pessoas nesta drea. Embora seja
uma oferta ruim, Grammo é sincero.

Se Oaklin estiver acompanhando os
personagens do jogador, Grammo ofe-
rece uma nota final antes de retornar ao
seu trabalho. Discretamente, ele sinaliza
o personagem de aparéncia mais confi-
avel a parte. “Eu ja vi aquele ali antes”,
Grammo confidencia, acenando com a
cabe¢a em direcdo a Oaklin. “Ele é um
tipo ruim, uma companhia maligna.
Eu ndo viajaria com ele nem se ele me
pagasse. Estou te contando agora para
que vocé saiba e fique de olho.“ Depois
disso, ele ndo fala mais sobre o assunto.

Naquela noite, o céu escurece e uma
leve garoa comeca a cair. Esse clima
continua a noite toda. Durante a noi-
te, varios homens livres das fazendas
locais tomam um gole de vinho quente
para tirar o frio dos ossos. Eles evitam
os personagens dos jogadores e nio se
misturam.

A medida que o tempo avanga, um
jovem leiteiro, com as botas cheias de
lama, sai da chuva. Seu cabelo grosso
estd grudado na cabega e suas roupas
estio encharcadas. Ele esta tremendo,
mas nao é por causa do frio. Seus olhos
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arregalados e rosto palido mostram
claramente que ele estd assustado com
alguma coisa. Juntando-se apressa-
damente a seus companheiros em um
banco, o homem livre engole um jarro
devinho. Os personagensjogadores nio
podem deixar de ouvir a conversa.

Jovem Fazendeiro (falando um pouco
sem f6lego): “...aolongo da antiga trilha
de Wirthin, encontrei um pouco de san-
gue. Um grande rastro dele leva paraa
floresta, sim, em dire¢3o ao pogo.” (Bebe
mais vinho.)

Velho: “Eh, como vocé sabe? Essa trilha
nao estd nem perto do velho pogo!”

Jovem Agricultor: “Eu segui. Eu tinha
uma boa espada comigo, e imaginei que
poderia encontrar o que estd causando
o problema. Com a chuva, n3o hd como
dizer quanto tempo essa trilha duraria,
mas quando subi no cume, pude ver lu-
zes la embaixo, se movendo. E houve esse
barulho de gemido. Isso foi o suficiente
para mim, eu te digo! Eu sai correndo
direto para ca!”

Cylene (De pé aolado deles): “Oh, Den-
nis O’Berrin, vocé é um tolo ousado! E se
algo tivesse te pegado porla? - (O jovem
fazendeiro cora.)

Velho: “Amanha iremos até 1a em cima
e veremos se suas palavras sdoverdade.”

Jovem Fazendeiro: “E a milicia? Eu po-
deria estar na cidade amanha...”

Velho: “N3o, os nobres nio estardo in-
teressados em vocé. Este é um problema
local. Nao precisamos de estranhos.”

Se os personagens dos jogadores se
intrometerem na conversa, o grupo da
respostas mal-humoradas as suas per-
guntas. Eles claramente nio querem
falar sobre os acontecimentos incomuns
com estranhos. Na melhor das hipéte-
ses, os personagens dos jogadores po-
dem obter informagdes para encontrar
a antiga trilha de Wirthin. Ninguém
vai guid-los, certamente n3o em uma
noite como esta, e sua companhia n3o
é bem-vinda amanh3. Grammo apenas
encolhe os ombros que nio hi nada que
ele possa fazer se os personagens olha-
rem para ele.
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O Fosso

Se o grupo foi enviado por Oaklin (ou
se ele estd com eles), os cultistas est3o
preparados. Continue lendo esta se¢3o.
Se o grupo chegar sem o conhecimento
de qualquer cultista (ou seja, eles ndo
0s enviaram para cd), va para a secao
“Pegos de Surpresa”.

Os personagens dos jogadores devem
ir para a pedreira na noite em que ouvi-
rem a histéria do jovem fazendeiro. Se
eles escolherem ficar na estalagem, faga
com que um ou mais dos PNJs - prova-
velmente Grammo ou Oaklin - apontem
que o grupo provavelmente perderd sua
tnica oportunidade de encontrar o culto.
Outros estiveram na pedreira durante o
dia, sem sucesso. Agora certamente deve
ser a melhor, talvez a tinica, hora de ir.

O caminho para o pogo é escorregadio
e frio. Use o mapa Emboscada na Pedrei-
ra para esta parte da aventura. As nuvens
baixas apagam qualquer luz da lua ou
das estrelas, enquanto a chuva reduz a
visdo de todos os tipos. As fontes de luz
sao eficazes até um maximo de 9 metros.
Além disso, a paisagem desaparece em
uma névoa. A infravisao é eficaz até 12
metros, além do qual a paisagem é ve-
lada. Se os personagens estiverem sem
fontes de luz ou infravisio, eles sofrem
as penalidades completas para a escu-
ridao (-4 de penalidade para jogadas
de ataque, testes de resisténcia e +4 de
penalidade para a Classe de Armadura;
sem bonus de dano para Destreza ou
For¢a em combate). O mundo estd es-
curo e tmido.

Enquanto ojovem fazendeiro da pou-
sada estava dizendo a verdade, ele nio
sabia que sua histéria estava sendo usa-
da para atrair uma armadilha para os
personagens dos jogadores. Os cultistas
propositalmente deixaram a trilha para
ele encontrar. (O leiteiro tem o habito
de usar essa trilha para a pousada para
beber a noite.) Da mesma forma, eles
organizaram as luzes e o barulho para
seu beneficio. Para completar, o pobre
coitado recebeu uma magia de medo,
apenas para dar 3 histéria um toque

mais convincente. O fazendeiro agiu
como desejado, fugiu para o conforto e
seguranca da estalagem. Agora os cul-
tistas estdo preparados para a chegada
dos personagens jogadores. Sentinelas
foram colocados e os emboscadores es-
tao em posigao.

Locais do Mapa da
Emboscada na Pedreira

S (Sentinela): Um diabrete vigia, familiar
de um dos sacerdotes, estd postado em
cada posi¢ao marcada, observando a
chegada dos personagens dos jogadores.
Ha 15% de chance de o diabrete ser nota-
do se o grupo estiver procurando ativa-
mente pelo inimigo. Se os aventureiros
estiverem simplesmente se movendo
pela trilha, eles passam sem perceber
acriatura. Os diabretes tém instrugdes
para ndo atrair a ateng¢ao. Uma vez que
os personagens tenham saido de vista, o
diabrete telepaticamente alerta o Pensa-
mento de Vecna liderando a emboscada.
Depois de soar o alarme, o diabrete se-
gue os personagens do jogador, tentando
voar silenciosamente enquanto faz isso.
Ele fica fora da vista dos personagens,
simplesmente indo para onde acha que
o grupo foi (ou seja, em dire¢ao a0 pogo).
Quando os aventureiros chegam ao local
daemboscada na pedreira, os sentinelas
estdo atras dos PJs, tentando bloquear
sua fuga.

Diabrete (1): CA 2; MV 6, Vn 18 (A); DV
2+2; pv 13; TACo 19; #Ataques 1; Dano
1d4; AE Especial; DE Especial; MR 25%;
Tam D; ML 9; Tend LM; XP 650

1. A Trilha de Wirthin: A trilha no é
nada mais do que uma trilha estreita
e lamacenta que vai da Estrada Baixa,
através de uma cordilheira arborizada
e até um pequeno vale agricola além. O
ramo da Estrada Baixa é marcado por
um marco (“Verbobonc- 200 quilémetros
- Que os deuses tenham graca sobre vocé,
viajante”). Umavez na trilha de Wirthin,
n3o hd marcadores para indicar a rota
correta em nenhum ramo. Presume-se
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que todos os que percorrem a trilha sai-
bam para onde estao indo.

A maior parte da trilha atravessa bos-
ques. Nas bordas, essas madeiras s3o
espessas com arbustos, particularmente
framboesas e videiras. Mais adiante,
o chio da floresta se abre. As arvores
sdo velhas, com grandes troncos e ga-
lhos espalhados. Galhos caidos, arvores
derrubadas e pequenas ravinas sao os
maiores obstdculos fora da trilha.

2. Trilhas de Animais: Esses caminhos
estreitos cruzam a trilha de Wirthin em
varios pontos. Eles sdo largos o suficien-
te para serem confundidos com trilhas
regulares por lenhadores inexperientes.
Os Rangers podem facilmente dizer que
nao sao trilhas humanas.

Se os personagens seguirem uma tri-
lha de animal, ela se contorce e gira por
100 a 600 metros e depois desaparece.

3. Manchas de sangue: Este é o local
que Dennis O'Berrin encontrou. A chuva
obscureceu um pouco as marcas, mas
ainda esta claro que algo morreu ou san-
grou muito aqui. Rangers e outros com
proficiéncia em rastreamento nio tém
problemas em seguir a trilha de san-
gue. Ele mergulha na floresta, indo em
linha reta para a pedreira. Personagens
sem proficiéncia de rastreamento ain-
da podem seguir a trilha se fizerem um
teste de Sabedoria bem-sucedido contra
metade de seuvalor de atributo. O total
de modificadores para seguir a trilha é
-5 (+4 para lama, +2 para manchas de
sangue ocasionais, —5 para chuva, -6
para iluminagao).

Se os aventureiros perderem a trilha,
elesainda podem estimar a dire¢3o para
apedreira (desde que tenham uma bus-
sola ou alguém que possa determinar
a dire¢do). Eles devem forgar a viagem
marcha para alcangar seu objetivo. Faga
com que 0s personagens se percam to-
talmente na floresta por um tempo até
que tropecem acidentalmente no pogo.
Eventualmente, os personagens dos jo-
gadores devem chegar ao seu objetivo.

4.0s Mortos Inquietos: Como um co-
mité de boas-vindas para os personagens
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jogadores, os sacerdotes de Vecna ani-
maram os cadaveres de um velho cemi-
tério perto da pedreira.

Este cemitério estava cheio de corpos
daqueles que morreram no pogo; con-
sequentemente, muitos dos esqueletos
estao terrivelmente quebrados e muti-
lados. Eles carregam ferramentas de pe-
dreiro como armas - solteiros, marretas,
cinzéis e até cunhas. Os esqueletos tém
ordens para atacar qualquer criatura que
nao dé o sinal secreto de Vecna. Conse-
quentemente, os esqueletos ja abateram
varios animais que vagavam pela area. E
possivel que os personagens do jogador
assumam erroneamente que os esque-
letos sdo a causa das mortes estranhas
naarea. No entanto, examinar qualquer
uma de suas mortes recentes mostra que
sua obra ndo corresponde aos relatos que
0s personagens ouviram.

Esqueletos (30): CA 7; MV 12; DV 1; pv
5 cada; TACo 19; #Ataques 1; Dano 1d6
(arma); DE especial; PM especial; Tam
M; ML especial; Tend N; XP 65 cada

5. A Falsa Cerimonia: Para atrair os
personagens para a armadilha, os cul-
tistas (sob a dire¢ao do Pensamento de
Vecna) prepararam o que parece ser uma
impressionante ceriménia maligna. No
fundo do pogo, perto da poga de dgua
estagnada que enche o fundo, ha um
grupo de figuras encapuzadas, segu-
rando tochas ao redor de uma pedra de
altar central manchada de sangue. A
carcaca de um cervo recém-morto esta
espalhada pelo bloco de pedra. Ao lado
da pedra estd uma figura solitdria em
vestes verdes e vermelhas. Ele ou ela
(ja que é impossivel dizer) parece estar
presidindo a ceriménia. Todos os est3o
iméveis. Um canto mondtono sobe do
grupo. A névoa sobe do lago frio e gira
em torno dos pés dos cultistas.

As figuras n3o sdo nada mais do que
espantalhos, envoltos em vestes negras.
Cada figura tem uma tocha amarrada
a sua barra transversal, fazendo com
que parega um cultista segurando uma

tocha. Com o uso de algumas magias
cuidadosas de encenacao e ventriloquis-
mo, os emboscadores estio atraindo uma
armadilha para os personagensjogado-
res. Os emboscadores estao escondidos
em outro lugar no pogo.

A cena foi criada para atrair os per-
sonagens dentro do alcance de uma co-
l6nia de névoas vampiricas que habita
os cantos escuros da antiga pedreira.
Essas criaturas foram a causa original
das mortes estranhas na area. Preci-
sando de uma armadilha, os cultistas
apenas embelezaram as atividades das
névoas, recrutando telepaticamente a
cooperagdo dessas criaturas malignas.

Quando os aventureiros se movem a
até 15 metros do altar oulago, as névoas
atacam. O mais forte é cercado ao re-
dordo altar, alimentando-se da carcaga.
Cinco outros giram sobre a superficie
do lago, agitados por n3o terem uma
parte da refei¢do. Todos os recaem sobre
os personagens dos jogadores o mais
rapido possivel.

Cada névoa ataca até que esteja total-
mente saciada. Umavez alimentado, ele
tenta retornar as suas tocas escuras. Se
atacada enquanto recua, a criatura fica
enfurecida e luta para se defender. Ne-
nhuma das névoas para de se alimentar
até ser saciada oumorta. As brumas nao
tém tesouro, tendo se alimentado até
agora de animais selvagens.

Névoa Vampirica (5): CA 4 (8 quando
substancial); MV 12 (6 quando substan-
cial); DV 3;pv17, 14,14, 12, 10; TACO espe-
cial; # Ataques 1; Dano 1d8; AE especial;
DE especial; MR especial; Tam M; ML 14;
Tend NM; XP 270 cada

Registro do Ponto de Vida da Névoa

PV Atual PV Maximo
Lider 17 24
Névoa #2. 14 24
Névoa #3 14 24
Névoa #4 12 24
Névoa #5 10 24
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Use o Registro de Ponto de Vida da
Névoa para acompanhar os pontos de
vida e o estado de alimentacio atuais
de cada névoa vampirica (use um lapis).
Cada vez que uma névoa for danificada
em combate, subtraia esse nimero das
entradas “pvatual” e “pv Mdximo”. Cada
vez que a névoa causar dano, adicione
metade do dano causado (fragdes ar-
redondadas para baixo) ao total de “PV
atual”. Se o total de “PV atual” de uma
névoa atingir o ou menos, ela esta morta.
Se aentrada “PV atual” forigual a entra-
da “PV maximo”, a criatura terminou de
se alimentar e tenta sair.

Por exemplo, na primeira rodada, a
Névoa #2 ataca. Despreparado, o grupo
causa apenas 4 pontos de dano. O total
de “PV atual” da criatura cai de 14 para
10, enquanto o total de “PV max.” cai para
20. Por sua vez, a névoa drena 5 pontos
de sangue. Ele recupera 2 pontos (5/2 =
2,5, arredondado para baixo para 2) para
sua entrada “PV atual”, aumentando seu
total para 12 no final da rodada.

6a-6a. Os Cultistas Escondidos: Es-
condidos nas rochas nos pontos obser-
vados estdo varios membros do Culto de
Vecna. Eles ficam escondidos até que os
personagens sejam pegos lutando contra
as névoasvampiricas. Quando a batalha
termina, os cultistas atacam. O tipo e as
taticas de cada cultista sdo explicados
nas letras abaixo.

A. O Pensamento de Vecna: Este sacerdo-
te mago é o lider da emboscada. Como
tal, seu trabalho é direcionar os outros
membros do culto através de suas ma-
gias. Ele ndo toma parte ativa no ataque
ou revela sua posi¢ao, a menos que seja
necessario. Mesmo assim, ele sé usa
suas magias, atacando os personagens
a distancia.

B. O Sangue de Vecna: Essas posi¢des sdo
ocupadas por guerreiros, expulsos de
Verbobonc. Recrutados das sarjetas de
Verbobonc pelo Pensamento de Vecna,
esses homens devem tudo o que tém
agora ao culto e morrerdo defenden-
do-o. A tarefa deles é apressar o grupo.
Os Sangues tém ordens de ignorar os
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guerreiros e se concentrar em langadores
de magia.

C. Os Dentes de Vecna: Esses invocadores
estao cuidadosamente escondidos nas
rochas irregulares da antiga pedreira.
Quando a batalha comeca, sua tarefa é
atirar nos personagens do jogador, atin-
gindo-os com magias de longo alcance.
Seus ataques iniciais s3o com megias de
efeito de drea, até que os guerreiros se
aproximem do grupo. Depois disso, os
Dentes usam magias de alvo individuais,
concentrando seu fogo nos guerreiros do
grupo. Como cada mago esta cuidadosa-
mente escondido nas rochas, ele ganha
os beneficios de 75% de cobertura (-7
de penalidade em jogadas de ataque de
projéteis, +7 de bonus em teste de resis-
téncia vs. magias que causam dano). Os
Dentes mantém suas posi¢oes até que
ndo tenham mais magias eficazes ou
até que os personagens dos jogadores
os ataquem.

D. Os Dedos de Vecna: Escondido nas
rochas perto de cada um dos Dentes de
Vecna estd um ladrao halfling escondido
por um manto élfico. Ao longo do comba-
te, esses ladroes ndo se revelam, a menos
que o Pensamento acredite que eles se-
jam absolutamente necessarios. O dever
de cada Dedo é proteger os magos. Se os
aventureiros vierem atrds dos magos, os
ladrdes tém ordens para deixar o grupo
passar e depois atacar os aventureiros
pela retaguarda, atacando pelas costas,
se possivel.

Pensamento de Vecna: CA 4; MV 12; C9/

Ms; pv32; TACO 16; #Ataques 1; Dano 1d4;

AE Magias; DE Magias; Tam M; ML 14;

Tend LM; XP 2.000

Itens Magicos: adaga +1, cajado de enve-
Thecimento, anel de movimento stibito,
bragadeiras de defesa CA 4, po¢do de cura

Magias: Arcanas - alarme, escudo arca-
no, infravisdo (conjurada no inicio),
invisibilidade, mensagem (x2), PES;
Divinas - cantico, coluna de chamas, co-
mando, compreenderidiomas (veversas),
detectar magia, distanciamento, esquen-
tar metal, falar com mortos, imobilizar

pessoa, maldigdo, mesclarse das rochas,
morte aparente, oragio, prote¢do ao bem,
repelir insetos

Sangue de Vecna (5): CA 3; MV 12; G7; pv

44, 40, 39, 37, 33; TACO 14; #Ataques 3/2;

Dano 1d8+1; Tam M; ML 15; Tend NM;

XP 650 cada

Itens Magicos: espada +1, anel de protegio
+1

Dentes de Vecna (2): CA 10 (3 em cober-
tura); MV 12; M8 (invocadores); pv 21,
20; TACo 18; #Ataques 1; Dano 1d4; AE
Magias; DE Magias; Tam M; ML11; Tend
LM; XP 1.400 cada
Itens Magicos (cada): pogdo de diminuigdo
Magias: bola de fogo (x2), dardos misticos
(x3), detectar invisibilidade, escuriddo
4,5m, esfera flamejante, esfera resiliente
de Otiluke, grito, muralha de gelo, ve-
lampago, susto, teia, ventriloquismo, voo
Dedos de Vecna, halflings (2): CA 8; MV
12; L6; pv 28, 17; TACO 18; Dano 1d8; AE
mover silenciosamente 45%, ataque pe-
las costas x 3; Tam P; ML 10; AL NE; XP
420
Itens Magicos: adaga +1, capa élfica (ta-
manho pequeno)

Depois da Batalha
Se os guerreiros emboscados forem to-
dos mortos e os personagens dos joga-
dores ainda parecerem estar em boas
condigGes, o Pensamento de Vecna can-
cela o ataque. Os invocadores usam a
magia voar e fogem, seguidos por seus
diabretes. O Pensamento fica invisivel e
volta para onde sua montaria, um dra-
gdo, estd esperando. Os Dedos voltam
para onde seus poneis est3o amarrados.
Se os personagens do jogador fizerem
prisioneiros, eles podem forg¢a-los a fa-
lar. Apenas o Pensamento se recusa a
falar. Todos os outros, motivados pelas
ameacas e promessas apropriadas, falam
com relutincia. Magias de PES podem
ser usadas para extrair as mesmas infor-
magdes de qualquer atacante, incluindo
o Pensamento. A magia falar com os mor-
tos pode permitir que os personagens
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descubram informagdes, desde que as
perguntas certas sejam feitas.

As informagdes a serem obtidas va-
riam do 6bvio - os atacantes sao cultistas
deVecna, a pedreira era uma armadilha,
o culto ndo usa a pedreira - e ndo tao
6bvio - Oaklin e Yagos sdo cultistas, e 0
culto se encontra em um porao secreto
da Foice e do Feixe. Orgulhosamente,
talvez, os prisioneiros anunciem que os
personagens chegaram tarde demais.
Chegou anoticia de que Vecna renasceu
e esta chegando a Verbobonc amanhi
para restaurar seu império.

Se os personagens dos jogadores per-
deram a batalha e foram capturados, eles
tém um triste destino esperando por
eles. Os prisioneiros s3o amarrados e
deixados na beira dolago, como alimen-
to para as névoas vampiricas. A cada 12
horas, as névoas saem para se alimentar,
cada criatura drenando 2 pontos de vida
de sangue. Depois de dois dias, Grammo
Saxinus, liderando um bando de mora-
dores locais, bravamente se aventura e
resgata os sobreviventes.

Se todos os personagens dos jogadores
forem mortos (e vocé ainda quiser conti-
nuar a aventura sem comegar de novo),
eles podem ser ressuscitados, desde que
seus corpos estejam intactos e testes de
resisténcia de ressurreigio sejam feitos.
Nesse caso, o bispo Haufren, ao receber
uma visdo embagada enviada com gran-
de esfor¢o por Sao Cuthbert, recuperou
0S COrpos e ressuscitou os personagens.
Agora eles estao se recuperando no tem-
plo de St. Cuthbert. Os personagens dos
jogadores, é claro, devem um favor mui-
to, muito grande ao bispo Haufren, e ele
n3o ird se esquecer disso.

Se os personagens dos jogadores nao
conseguirem obter nenhuma informa-
¢do na presa e retornarem a cidade de
maos vazias, existem varias maneiras
de manté-los avancando. Oaklin e Yagos
estdo ambos na cidade, o primeiro no
Foice e Feixe, o iltimo entre os Rhennec.
Quando encontrado, qualquer um pode
ser rapidamente convencidos a falar.



NSNS

X3

Eles revelam a mesma informagio dada
acima.

Se os personagens dos jogadores per-
derem totalmente todas essas oportu-
nidades, ainda ha trés possibilidades
restantes. Se absolutamente necessario,
o Bispo Haufren ou o Honordvel Sir Al-
fentrask podem dizer aos personagens
dos jogadores que seus homens desco-
briram a sede do culto. Embora seja facil,
isso é bastante 6bvio e nao é recomenda-
do. Em segundo lugar, Turim Varostak
encontra os personagens dos jogadores
e os orienta para a reunido do culto. Sua
desculpa para ajudar os personagens
dos jogadores é dada na se¢ao “O Culto
Exposto” abaixo. A terceira opgao é fazer
com que os personagens cheguem tarde
demais. A Foice e o Feixe é uma ruina
fumegante, para a alegria de todos na
cidade. Os eventos dados na se¢io “O
Culto Exposto” jd ocorreram e s3o des-
critos aos personagens dos jogadores
por testemunhas oculares.

Pegos de Surpresa

Se os personagens dos jogadores con-
seguirem encontrar o caminho para a
Pousada P6 de Pedra sem alertar o culto,
o grupo pode capturar Oaklin, que estd
organizando a armadilha, desprepara-
do. Quando o grupo chega a pousada,
Oaklin, que esta hospedado 13, fica vi-
sivelmente nervoso. Ele acha que a ar-
madilha foi descoberta e os personagens
dos jogadores estio aqui para pega-lo.
Quando o grupo sai para investigar a
antiga pedreira, Oaklin segue. Desta vez
nio ha emboscada, embora as névoas
vampiricas ainda estejam presentes.
Ainda abalado pela presenca dos per-
sonagens, Oaklin tenta sua prépria em-
boscada em algum momento enquanto
o0 grupo estd na floresta. Se estiver em
perigo de morte, Oaklin se rende e, se
questionado, d4 aos personagens as in-
formagoes descritas acima.
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O Culto Exposto

Usando as informagdes que obtiveram,
os personagens devem estar prontos
para realizar um ataque a Foice e Feixe,
para o qual eles podem ounio querer as-
sisténcia. Lembre-os frequentemente de
que a pressa é de extrema importancia.

Se os personagens tiverem provas de-
finitivas da existéncia e das atividades
do culto, eles podem for¢ar uma entre-
vista com o reitor. Confrontado por suas
provas, ele ordena que um esquadrao de
20 cavaleiros, liderados pelo Honoravel
Sir Alfentrask, prenda os cultistas. Os
personagens podem acompanhar este
grupo, mas definitivamente nio estao
no comando.

Alternativamente, os personagens po-
deriam se aproximar do Bispo Haufren
com suas evidéncias. A prova das ativi-
dades do culto desperta no bispo uma
faria sagrada, de modo que ele designa
quatro sacerdotes para acompanhar o
grupo até a taverna. O bispo também
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alerta o reitor, que envia a guarda men-
cionado acima, mas os personagens
permanecem no comando da operagao
neste caso.

Cavalheiros da Guarda (20): CA 7; MV
12; G1: PV 5; TACo 20; #Ataques 1; Dano
1d8: Tam M; ML 13; Tend LB

O Honoravel e Correto Sir Alfen-trask:
CAo; MV 12;G8; pv 68; TACO 13: #Ataques
3/2; Dano 2d8+3 (forga e magia); Tam M;
ML 15; Tend LB

Itens Magicos: espada larga +2, armadura
de placas +2, broche de blindagem

Sacerdotes de St. Cuthbert (4): CA 2: MV

6;C6:pv31,28,27,14 TACO 18: Dano 1d6+1;

AE magias; Tam M; ML 14; Tend LN

Magias: abengoar, comando, curar ferimen-
tos leves, distanciamento, imobilizar pes-
soa, martelo espiritual, oragéo, remover
maldi¢do

Itens Magicos: po¢do de cura extra (1 cada)

Antes que os personagens cheguem a
taverna, eles sdo abordados por mais um

“aliado” - Turim Varostak. O velho Rhen-
nee de perna de pau “Sopra um vento
muito bom no que vocés estio fazendo.
Posso ver isso em seus olhos. Eu quero
estar |4, porque tenho contas a acertar
com eles. “Foi a sorte deles que fizeram
isso comigo em minha perna. Entdo me
aceitem, senhores. Sou titil com um gan-
cho de barco e vocé nio terd que cuidar
do velho Turim, n3o senhor. - Mesmo
que os personagens o recusem, Turim
segue atrds, mancando atrds do grupo o
mais rapido que pode. Claro, os motivos
de Turim sao totalmente diferentes do
que ele afirma.

Chegando ao Foice e Feixe, o grupo
deve primeiro passar pelo estalajadeiro
e seus valentdes. Se os Cavalheiros da
Guarda estiverem com o grupo, isso nao
é um problema. Assim que os bandidos
veem a guarda, o lugar ficalimpo. Lutar
contra os personagens dos jogadores é
uma coisa, mas ninguém quer ser pego
pela guarda.

Mesmo que os personagens este-
jam sozinhos, eles n3o precisam lutar

contra os bandidos. Os valentdes estao
armados apenas com paus. Qualquer
demonstrag¢ao de forga suficiente (como
espadas desembainhadas) os elimina.
O estalajadeiro, que ndo é um cultista,
mas tem recebido seu pagamento, faz
uma tentativa pouco sincera de manter
os personagens fora de seu pordo. No
entanto, ele também n3o vai esperar que
a guarda chegue.

O pordo da taverna é pequeno e escuro.
Ha um caminho estreito pelo centro do
chao, com barris de cidra, sacos de trigo
e pilhas de batatas preenchendo o resto
do espago. Qualquer personagem pode
seguir a trilha empoeirada que vai da
escada até a parede mais distante. Este
muro estd livre de mercadorias. Aqueles
que ouvem na parede ouvem cinticos
distantes do outro lado. Procurar por ela
revela uma porta secreta que se abre para
revelar um tdnel estreito e de teto baixo.
O som do canto estd bem claro agora.

O tinel segue em frente por uma cur-
ta distdncia e depois passa por varias
curvas conectadas por se¢des curtas de
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tdnel (veja o mapa do Templo do Culto).
Um brilho de luz vem ao redor da cur-
va final. Nao hd guardas postados e os
personagens podem olhar ao redor da
esquina sem serem descobertos.

O templo é uma cimara grande e
baixa, o pordo de um prédio antigo ha
muito tempo construido e esquecido. E
pouco iluminado por candelabros nos
cantos. O piso enlameado é coberto por
tapetes grossos; a umidade esta fazendo
com que eles se moldem ligeiramente
nas bordas. No final, hd uma mesa fi-
namente esculpida, mas mal utilizada,
que serve como altar do templo. Sobre
ela estd uma estatua de uma mao ereta
segurando um olho brilhante. O olho
é uma joia grande e amarela de algum
tipo.

A cimara esta cheia de cultistas. A
maioria sdo adoradores simples, de cos-
tas para os personagens. Esses homens
e mulheres estio vestidos com uma va-
riedade de roupas, mas cada um usa um
tabardo verde estampado com o simbo-
lo do culto. Trés figuras encapuzadas,
claramente mais importantes do que
as outras, estdo a frente do grupo, de
costas para os personagens jogadores.
Estes trés sio Diraq Maleinex, o Olho
e a M3o (desde que nem o Olho nem a
M3o tenham sido mortos no confronto
no Roca e Olifante). Presidindo a con-
gregacao, de frente para a abertura do
tdnel, estd uma quarta figura encapu-
zada, vestida com ricas vestes verdes e
vermelhas, bordadas em ouro. Seu rosto
nao pode ser visto, mas esta é Vecna/
Halmadar. O guerreiro possuido esta
apenas se apresentando como um deus
revelado quando os PJs chegam.

Os adoradores estio cantando “Salve,
Lorde Vecna!” quando os personagens
chegam. Se o grupo parar e ouvir, fica
claro que os adoradores nio estio ofe-
recendo isso como uma oragao, mas
estdo se dirigindo a Vecna/Halmadar
na cabeceira do altar.

Neste ponto, algo acontece, mas os
eventos exatos dependem de quem esta
presente. Se os Cavalheiros da Guarda

ou os sacerdotes de S3o Cuthbert esti-
verem com 0s personagens, um ataque
éiniciado. Os personagens nio tém voz
nisso. Se os personagens estiverem so-
zinhos e nio atacarem, eles s3o vistos
por Vecna/Halmadar. Assim que a ba-
talha comegar, as figuras encapuzadas
se revelardo. Faca isso ter um impacto
dramdtico. Primeiro, faga com que a alta
sacerdotisa vire, depois a Mao seguida
pelo Olho. Por fim, Vecna/Halmadar tira
o capuz. Certifique-se de descrevé-lo
nos mesmos termos que vocé usou no
Prélogo. Embora os personagens nunca
o tenham visto antes, os jogadores se
lembrarao de Vecna/Halmadar e do que
ele fez com o Circulo dos Oito. Isso deve
deixa-los assustados, muito assustados.

Permita que a batalha dure varias ro-
dadas com Vecna/Halmadar nio fazendo
nada além de dirigir os cultistas. O obje-
tivo dessa luta ndo é que os personagens
derrotem Vecna/Halmadar , mas que
preparem o terreno para que Turim se
revele como o verdadeiro Vecna. Espere
até que a batalha chegue a um momen-
to dramatico - quando os personagens
estiverem a beira da derrota ou quando
estiverem prestes a enfrentar o préprio
Vecna/Halmadar. Neste momento, Tu-
rim Varostak atua.

Abruptamente, no meio da batalha,
Turim, com a perna de pau batendo
nos tapetes, passa pelos combatentes.
A manifestagio libera sua aura de medo,
afastando os cultistas menores. O Olhoe
a Mo reconhecem instintivamente sua
majestade e se encolhem longe dele. Se
Diraq atacar, Turim a paralisa com um
toque. Apenas Vecna/Halmadar resta
para enfrenti-lo. Desesperadamente,
o lutador possuido empurra sua mao
murcha, tentando invocar um de seus
incriveis poderes. Nada acontece - nem
0 0lho nem a Mao de Vecna funcionardo
contra seu verdadeiro senhor.

- Tolo! - grita Turim, sua voz muito
mais forte do que nunca. “Vocé pensou
que poderia reivindicar o poder de Vecna
com um mero Olho e uma Mao? Nio
serei usurpada por um verme como vocé.
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- Com aquele pequeno discurso, a mani-
festa¢ao caminha até Vecna/Halmadar
eoagarra. Se 0s personagens tentarem
interferir, a manifestagio os impede,
embora ele use apenas magias nao letais
no grupo. Ele entdo remove o Olho e a
Mao da posse de Halmadar. Assim que
isso acontece, o corpo do impostor se
decompde e desmorona, com sua morte
adiada de repente o alcangando.

Assim que Turim pega o Olho e a Mo,
sua aparéncia muda. Sua perna de pau
desaparece e todo o seu corpo é restau-
rado. Ele parece mais forte e mais forte
do que antes. Virando-se triunfalmente
para os personagens do jogador. Turim
diz: “Saibam, meus aliados, que eu sou
overdadeiro Vecna. Gragas a sua ajuda,
reinarei supremo nos céus.” Ele faz um
movimento para destruir os persona-
gens (um aceno de mio ou o inicio de
uma magia) e depois para. “Nao, eu ndo
vou matar vocés. Espalhem que Vecna
é um deus generoso. De fato, porque
vocés foram servos tao fiéis, eu os tor-
narei grandes e poderosos sobre toda a
Flanaess. Venham para Tovag Baragu e
recebam sua recompensa!” Com isso,
Vecna desaparece, teletransportando-se
para longe.
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Capitulo 6:

Conclusao

Quer os personagens estivessem presen-
tes ou ndo, os eventos do que aconteceu
no templo do culto sdo bem relatados.
Vecna retornou e ofereceu, ou desa-
fiou, recompensar os personagens dos
jogadores em um lugar chamado Tovag
Baragu. Este n0 é um nome conhecido
pelos habitantes locais.

Tovag Baragu

H4 trés maneiras de os perso-
nagens descobrirem sobre Tovag Ba-
ragu - através dos escritérios do bispo
Haufren, consultando Mordenkainen ou
retornando as bibliotecas de Greyhawk.

Felizmente, a Verbobonc nao esti sem
seus recursos. Embora a cidade nio pos-
sarivalizar com Greyhawk pela excelén-
cia de suas bibliotecas, o bispo Haufren
mantém um estoque de textos antigos.
Se os personagens ja tiveram relagdes
com o bispo, eles podem ir até ele com
o problema deles. O bispo exige algum
tipo de pagamento ou servigo por sua
ajuda. Se os personagens ja lhe devem
favores, eles devem se submeter a uma
missao antes que ele ajude.

Se os personagens tiverem um mé-
todo para entrar em contato com Mor-
denkainen (apenas por magia), eles po-
dem apresentar seu problema ao velho
mago. A pergunta nem é dificil para ele,
ja que Tovag Baragu esta praticamente
em seu quintal (pelo menos em escala
geografica). Ele fornece a eles todas as
informagoOes necessarias para encontrar
olugar.

Se os aventureiros retornarem a
Greyhawk, eles devem fazer isso rapi-
damente. O teletransporte é o inico mé-
todo pratico para viajar neste caso. Se os
personagens nio o tiverem, o bispo ou
oreitor o providenciard (por um prego).
Uma vez em Greyhawk, o grupo nio tem
problemas para encontrar informagoes
de Tovag Baragu nas extensas bibliotecas

da cidade.

Acontece que entre os estudiosos do
arcano, Tovag Baragu é um lugar bem
conhecido. Ou seja, as pessoas sabem
onde ele estd e conhecem suas peculia-
ridades, mas n3o sabem por que o local
existe. (Informacdes completas sobre
Tovag Baragu s3o encontradas no livro
Aventuras em GREYHAWK.)

Tovag Baragu, também conhecido
como Circulos de Pedra, é encontrado
nas margens do Lago Udrukankar, no
coragdo das Estepes Secas (a oeste das
Montanhas Cristalinas). Tovag Baragu
é uma estrutura misteriosa de enormes
blocos de pedra dispostos em cinco
circulos concéntricos. E inquestiona-
velmente antigo, embora suas origens
precisas sejam desconhecidas. A maioria
dos estudiosos acredita que é a tnica
reliquia sobrevivente do império Baklu-
nish, a mesma que foi destruida pela
Devastagio Invocada de Suel. Certamen-
te deve ser um local magico poderoso
para ter sobrevivido ao que nada mais
em todas as terras de Baklunish poderia
suportar.

O que torna Tovag Baragu particu-
larmente interessante s3o os estranhos
poderes magicos que as vezes exibe.
Varios exploradores descrevem como
ampliou cenas distantes, até mesmo vi-
déncia de terras distantes, pemitindo
produzir algum efeito magico no clima
local. Estes, no entanto, si0 menores
em comparagao com os poderes que s3o
apenas sugeridos . Acredita-se que Tovag
Baragu possa criar visdes de tempos e
planos distantes, abrindo até mesmo um
portal entre os circulos de pedra e a cena
vista. Como esse processo em particular
é ativado ou controlado, ninguém nunca
descobriu.

Como aviso final, a maioria dos viajan-
tes que visitaram os Circulos de Pedra fez
comentarios sobre as triboslocais. Estes
némades selvagens consideram os Cir-
culos de Pedra como solo sagrado. Eles
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consideram hostil estranhos bisbilho-
tando os pilares; apenas uma negociagao
cuidadosa permitiu que os exploradores
investigassem o local.

No decorrer de suas investigagdes,
0s aventureiros encontram um mapa
razoavelmente preciso dos Circulos de
Pedra (ver o mapa Além dos Cristalinos)
Embora n3o seja detalhado ou preci-
s0, permitird que eles encontrem seu
destino.

Uma Visao

Se os personagens nao estiveram em
Osnabrolt e ndo mostram nenhuma
inteng¢do de ir, a visdo a seguir chega ao
sacerdote de nivel mais alto do grupo
durante o sono. Quando o personagem
acorda, ele se lembra perfeitamente dos
detalhes do sonho.

Vocé estd em uma encruzilhada
no meio de uma floresta escura. Um
vento esta uivando loucamente pelas
arvores, mas ao seu redor tudo estd
parado.

Virando-se, vocé vé um guerrei-
ro velho e fraco se apoiando contra
a placa de sinalizagdo. Dois sinais
apontam em dire¢oes diferentes do
poste. Um diz “Osnabrolt”, o outro
esta em branco.

“Vocé deve ir. Encontre minha es-
pada. Com isso, vocé pode encontrar
o caminho para derrotd-lo.” O velho
guerreiro nao diz mais nada, depois
desaparece no nada. Ambas as se-
tas agora apontam para a trilha até
Osnabrolt.

Se os jogadores nao conseguirem a
dica deir para Osnabrolt depois de todas
essas pistas, desista deles. Eles podem
continuar a aventura sem a espada de
Kas (escondida no labirinto de gnomos)
apenas para descobrir que realmente
precisam dela mais tarde.
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Capitulo 7:

Osnabrolt

Nesta se¢do, os personagens descobrem
a espada de Kas, que esta escondida nos
taneis do labirinto de gnomos ha sécu-
los. Ainda assim, a descoberta nao é facil,
j4 que os personagens devem passar por
um teste dos gnomos para reivindicar
esse item poderoso.

A Estrada para

Osnabrolt

Se os personagens nao souberem aloca-
liza¢ao de Osnabrolt em todos os mapas
e guias disponibilizados até agora, eles
podem saber alocalizagdo com bastante
facilidade em Verbobonc.

A viagem para Osnabrolt é relativa-
mente tranquila. Hi uma chancede1em
6 de um encontro aleatério para cada 25
quilémetros percorridos. Se ocorrer um
encontro, determine o que é encontrado
na tabela abaixo.

2D10  Encontro

2 Dragio das Sombras |

3 Aventureiro

4 Artistas viajantes Halflings
5 Grupo de ataque Norker
6 Brownies

7 Mercador Gnomo

8 Grupo de ataque Orc

9 Milicia do Viscondado
10 Patrulha do Viscondado
11 Veado

12 Urso marrom

13 Mercador humano

14 Prospector anao

15 Bandidos

16 Gigante da Colina

17 Wyvern

18 Lobo metamorfo

19 Povo-gigante, spriggan

20 Ente

Encontros com personagens e criatu-
ras de tendéncia boa s3o seguros, a me-
nos que os PJs tomem alguma ag3o vil.
Esses encontros sio oportunidades para
trocar noticias e descobrir as condigGes

na estrada a frente. Osnabrolt é um t6-
pico quente entre os andes e gnomos
encontrados. A tltima noticia (que ain-
da n3o chegou a Verbobonc) é que algo
poderoso e terrivel varreu o pequeno
labirinto, assassinando os habitantes e
destruindo as casas. Esse algo, talvez um
humano, passou pela aldeia ha apenas
algumas semanas. As noticias do de-
sastre nio chegaram ao mundo exterior
até uma semana atras (demorou muito
para os poucos sobreviventes sairem
das ruinas). Os vizinhos de Osnabrdlt
se uniram para ajudar a reconstruir a
comunidade, mas s3o tempos terriveis
para aquela pequena aldeia de gnomos.

Encontros com grupos de tendéncia
ma quase sempre terminam em batalha
(ou fuga pelos vildes se os personagens
dosjogadores forem poderosos). O Vis-
condado e as Colinas de Kron sdo bem
patrulhados, particularmente apds os
problemas com o Templo do Mal Ele-
mental. Assim, criaturas malignas den-
tro dessas terras estio aqui para invadir
e roubar. Os personagens dos jogadores
parecem bons alvos quando vistos pela
primeira vez.

Em Osnabrolt
A medida que os personagens se apro-
ximam da comunidade de gnomos, a
trilha fica mais estreita, mas o trafego
aumenta. O grupo deve ter varios encon-
tros com grupos de gnomos indo e vindo
de Osnabrolt. HA homens e mulheres
carregando ferramentas, pao fresco,
roupas, madeira, leite e outros supri-
mentos necessarios para a comunida-
de atingida pelo desastre. Esses grupos
veem os personagens dos jogadores com
suspeita, mas, se tratados com cortesia,
todos contam a mesma histéria de des-
truigao e morte em Osnabrolt.
Quando os personagens finalmente
chegam a pequena comunidade, fica
claro que uma forga poderosa atacou
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aqui. As muralhas, um grupo de tineis
subterrineos e casas, estao destruidas. A
aldeia foi originalmente construida em
um enorme monte com janelas e portas
espreitando para fora dos arbustos e
gramado em varios pontos. Agora, 0s
telhados s3o desmoronados em algumas
areas, explodidos completamente em
outras. Rachaduras irregulares mostram
onde as paredes se dividiram. A maio-
ria dos sobreviventes saiu do subsolo e
agoravive em uma aldeia temporaria de
tendas. A alguma distincia est3o os res-
tos de uma enorme pira funeraria, onde
os menos afortunados foram colocados
para descansar. Guardas gnomos estao
prontos em todos os pontos ao redor
do local, atentos a animais selvagens e
invasores humanoides.

Quando os personagens entram na
aldeia, os gnomos na aldeia de tendas os
olham mal-humorados. As criangas se
escondem atrds de suas mies e pais, com
medo em seus olhos. Antes que o grupo
possa chegar muito perto do campo de
refugiados, os guardas tragam uma fila
bloqueando o caminho. Outros guardas
se movem para os flancos e para tras. Os
gnomos nao fazem movimentos agres-
sivos, mas nio serdo pegos cochilando
se os visitantes se mostrarem hostis.

O lider dos guardas, Maldo, saiida o
grupo e pede que eles declarem seus
negdcios. Se os personagens mencio-
narem Vecna ou a tumba construida
hd 100 anos, os gnomos trocam olhares
cautelosos uns com os outros. Se Kas ou
aespada forem mencionados, os peque-
nos guerreiros rapidamente sufocam um
suspiro de surpresa. Nenhuma dessas
revelagdes faz nada para melhorar as re-
lages entre os dois grupos. No entanto,
se houver um gnomo com o grupo, ele
pode aliviar um pouco as tensdes. Var-
gannos Ache-Feet lida automaticamente
com apresentagoes para os aventureiros.
Ele estd muito preocupado com o que
aconteceu aqui.
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Se os personagens conseguirem de-
monstrar suas boas inteng¢des, Maldo
cede, permitindo que o grupo entre no
acampamento. Maldo os leva até alider
da comunidade, a Velha Gudrune, uma
gnoma. Com o quadril quebrado no de-
sastre, a Velha Gudrune recusou a pouca
ajuda clerical que existe, insistindo que
os outros precisam de cura mais do que
ela. A matriarca estd confinada a um
palete de palha sob uma tenda simples.
Seu irmao, quase tdo velho quanto ela,
senta-se nas proximidades, afastando
as moscas quando ela fica fraca demais
para cuidar de si mesma. Agora, porém,
ela estd acordada.

A Velha Gudrune é uma lider excep-
cional. Ela é astuta e diplomatica. Cui-
dadosa em sua escolha de palavras, a
matriarca raramente diz menos do que
exatamente o que ela quer dizer, mas
nao tanto a ponto de revelar sua mente.
Mesmo agora, com dor e tristeza, ela
consegue reter a maior parte (se nao
todas) de sua habilidade diplomatica.
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Ela n3o oferece nenhum detalhe do que
aconteceu aqui, mas em vez disso ouve
os personagens. Somente depois de pe-
sar suas palavras, ela oferece explicagdes
sobre a situa¢io de seu povo.

Se o grupo oferecer ajuda clerical (e
tendo causado uma boa impressao), a
Velha Gudrune aceita com gratidao, em-
bora ela ainda recuse qualquer cura até
que todos 0s outros no acampamento
estejam bem. Maldo é ordenado a le-
var os curandeiros aos doentes e feri-
dos. Existem lesGes e doengas mais do
que suficientes para esgotar as magias
dos personagens. Praticamente nio ha
mortos, ja que todos os corpos foram
queimados quase imediatamente apés
a morte. Essas cremagdes sao uma ne-
cessidade sombria. Apenas um sacerdote
gnomo sobreviveu; se a praga surgisse,
este homem santo seriainadequado para
deter a propagacao da doenga. O sacer-
dote é grato por qualquer ajuda que os
personagens possam oferecer; embora
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0s PJs nio acreditem nos mesmos deu-
ses, ele reconhece sua bondade.

Como Gudrune explica, o desastre que
os personagens veem foi causado por
um homem, embora ele mal parecesse
um homem. Virias semanas atras, ele
chegou durante a noite, exigindo que o
labirinto se submetesse ao império de
Vecna. O conselho (do qual ela fazia par-
te) o achava perturbado e assim recusou.
Além disso, eles estavam com medo de
sualoucura e, assim, negaram-lhe a hos-
pitalidade que os gnomos costumavam
oferecer. Com isso, a criatura atacou com
faria. Ele sozinho devastou seu labirin-
to, desintegrando paredes, congelando
familias inteiras, matando os guardas
e convocando monstros terriveis para
atacd-los. Suas magias e armas pareciam
impotentes contra esse monstro. Em um
instante, suas casas foram destruidas e
seu atacante se foi.

Na manha seguinte, Gudrune tem
uma resposta para os aventureiros. Se
eles estdo procurando pelo timulo, ela
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descreve outro grupo de humanos (o
Circulo dos Oito) que passaram um més
antes. Eles também perguntaram sobre
o timulo e mostraram onde ele estava.
Pouco depois de sua visita, esse desas-
tre aconteceu. Gudrunne sente muito,
mas nao pode atender ao pedido dos
personagens.

Se os personagens ainda n2o ouvi-
ram a histéria do tesouro sagrado de
Osnabrolt (veja o Capitulo 5), eles a ou-
vem agora. Além disso, havia condi¢des
impostas aos gnomos, supostamente
proferidas pelo estranho, estabelecendo
o prazo de suas fungdes. De acordo com
atradigdo local, os gnomos de Osnabrolt
devem guardar a espada “até que os ne-
cessitados venham aos coxos em busca
de ajuda.” Os personagens jogadores
podem argumentar que agora é a hora:
eles sdo os necessitados. A velha Gu-
drunne e sua aldeia aleijada, os coxos.

A matriarca permite que isso possa
ser verdade, mas ela esta relutante em
terminar o dever do qual foi atribuida.
Os gnomos de Osnabrolt acreditam que
o misterioso convidado era algum deus
malévolo e ainda tém receio de desagra-
da-lo. Antes que a Velha Gudrunne possa
desistir da espada, ela coloca os perso-
nagens do jogadores em teste. Como é
seu jeito, ela n3o diz aos personagens
que eles estao sendo testados. Gudrunne
simplesmente cria as condigdes.

O teste de Gudrunne é absurdamente
simples na superficie. Enquanto o gru-
po esta no acampamento, uma dama
gnomo os presenteia com um pequeno
filhote de rolinha. “Encontramos isso”,
diz o gnomo enquanto coloca o passa-
rinho magricela aos pés do grupo. O
gnomo nao diz mais do que isso. O que
deve ser feito depende dos personagens
dos jogadores.

Enquanto fazem seu trabalho, os gno-
mos observam secretamente os perso-
nagens dos jogadores para ver o que eles
fardo. Exatamente como os personagens
tratam o filhote determina se eles mos-
trardo ou ndo onde a espada esta.

Procurar o ninho do filhote é a melhor
resposta possivel. Ele pode ser encon-
trado no alto de uma arvore maltratada
pelo vento, a 30 metros acima do solo.
Escalar até o ninho é perigoso, de modo
que um teste de Escalada deve ser feito
para cada trés metros acima de 18 me-
tros. O ninho também pode ser alcan-
¢ado por magias de vdo ou levitagdo. No
entanto, a mae passaro ataca qualquer
pessoa que se aproxime de seu ninho.
Esses ataques s3o mais assustadores do
que prejudiciais, mas prejudicar a mae
anula o propésito de devolver o filhote
ao ninho.

A segunda melhor op¢do é adotar o
passarinho e cuidar dele. Esta é uma res-
ponsabilidade que nio deve ser tomada
de dnimo leve, uma vez que os filhotes
de aves sdo muito exigentes.

Se os PJs devolverem o passaro ao ni-
nho ou o adotarem, eles ganham notas
de aprovagdo no teste.

Escolhas decididamente ruins incluem
recusar o passaro, abandond-lo na flo-
resta (“Ele vai cuidar de si mesmo.”),
conjurar magias na criaturinha (espe-
cialmente magias para acelerar seu cres-
cimento), tentar passar o filhote para
outro (como uma crianga gnomo) ou
mata-lo. Em qualquer um desses casos,
o grupo falha no teste. Gudrunne nio
mostrara a localizacio da espada. Ne-
nhuma ameaca pode fazé-la revelar isso.

Se os personagens passarem no teste,
Gudrunne convoca o grupo de volta a
sua presenca. Ela os agradece por sua
gentileza “, especialmente pelo filho-
te.“ Essa é a primeira indicacdo que ela
da de saber sobre o passaro. “Depois de
uma considera¢io cuidadosa, acredito
que é prudente levd-la ao nosso tesouro
sagrado.” Esta é uma ocasido solene para
0s gnomos, pois, se Gudrunne estiver
certa, significa o cumprimento de uma
profecia e sua libertagdo de uma tarefa
que durou séculos.

Ficando quente
Antes que os personagens sejam levados
para a cimara sagrada (que sobreviveu
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ao ataque sem danos), eles devem su-
portar os ritos de purificagdo e rituais
sagrados que os gnomos inventaram
ao longo dos anos. Esses preparativos
levam varios dias. Nao hd nada que possa
ser feito para apressar o processo, entio
os personagens devem contemplar as
virtudes da paciéncia durante esse pe-
riodo. Claro, lembretes ocasionais da
urgéncia de sua missdo também nio
fardo mal.

A primeira fase dos rituais é jejuar
por 24 horas. Durante esse tempo, 0s
personagens podem beber apenas dgua
em pequenos goles. Eles também sao
obrigados a se banhar varias vezes, en-
quanto os gnomos os esfregam furiosa-
mente com pedras-pomes. Todos devem
usar roupas novas e, portanto, quando
nao estiverem tomando banho, o grupo
pode costurar tinicas simples a partir
do pano da tenda.

Apés jejuar por 24 horas, os persona-
gens devem purgar seus corpos suando.
Os gnomos montaram uma simples ca-
bana de suor, acenderam uma fogueira
e aqueceram pedras por 12 horas. Ao
amanhecer, os personagens e Maldor
sdo colocados, nus, na loja. E aperta-
do, construido mais para padroes de
gnomos do que humanos. Um pog¢o no
centro esta cheio de rochas aquecidas.
Adguaé derramada sobre eles, criando
nuvens de vapor. Durante todo o dia,
agua e pedras quentes sio adicionadas
a0 pogo, mantendo o alojamento tortu-
osamente quente. Os personagens sio
obrigados a permanecer no alojamento
até o p6r do sol.

Atenda do suor rapidamente se torna
um teste de resisténcia. A cada hora,
cada personagem deve fazer um teste de
Constituigao. A luz do dia dura 14 horas.
Se um teste for passado, o personagem
resiste sem efeitos nocivos. Na primeira
vez que um teste falha, os efeitos com-
binados de calor e fome d3o alucinagdes
ao personagem. Estes sio menores no
inicio: sons, vozes e aparigdes vistas na
periferia da visdo. Gradualmente, as
alucinag¢des se tornam mais extremas;



= A

T ==

0 personagem conversa com vermes fa-
lantes, recebe conselhos de passaros, o
teto e abre e 0 personagem voa pelo céu,
e ele pode até ver e conversar com seus
ancestrais. As alucinagdes geralmente
nio sio assustadoras, nem sio estranha-
mente incoerentes. Na verdade, para a
pessoa que os experimenta, eles fazem
todo o sentido.

Na segunda vez que um personagem
falha em um teste de Constituicao, ele
desmaia. O calor o dominou. Depois dis-
$0, 0 personagem sofre 1 ponto de vida
de dano a cada hora. Qualquer pessoa
removida da tenda do suor antes do por
do solndo pode entrar na cimara sagra-
da. Cabe aos personagens conscientes
decidir se uma pessoa inconsciente deve
ser removida.

Ao pdr dosol, os personagens sao reti-
rados da cabana e vestidos com suas rou-
pasnovas. Cada um é batizado com um
novo nome (até mesmo Maldo). Esses
nomes geralmente refletem algo visto
ououvido enquanto estavam na cabana.
Assim, um personagem que alucinou
sobre caes selvagens pode ser chamado
de Homem-Cao. Com 0 novo nome vem
aadogdo no cla Osnabrolt. Os persona-
gens sdo gnomos honordrios. Agora,
purificados e prontos, os personagens
sdo levados para o salao sagrado.

A Espada de Kas?
A procissdo para o saldo é algo simples,
mas solene. Liderando o caminho esta
o Velha Gudrune, transportada em um
palete. Atras dela esta Maldo carregando
uma tocha. Cada um dos personagens
recebe uma tocha e espera-se que o
sigam. Personagens que estavam alu-
cinando ou desmaiando antes nio sio
curados simplesmente porque estio
fora da tenda do suor. Eles ainda verdo
e ouvirdo coisas que nao estio la. Per-
sonagens exaustos devem ser apoiados
por outros. Ninguém do grupo deve se
sentir muito em forma e forte apds 14
horas no banho de vapor.

A procissdo percorre os escombros até
finalmente chegar a uma porta velha e

manchada pelaidade. Gudrune é levada
para olado e de seu palete acena para os
aventureiros.

“Se eu nio estivesse tio doente, eu
também me juntaria a vocé. Agora, eu
te entrego ao meu filho, Maldo. Ele é seu
guia agora.” Com um aceno cansado da
mao, Gudrune ordena que Maldo abra
aporta.

Apesar de toda a sua construgao, o sa-
lao sagrado de Osnabrolt é um assunto
bastante simples. Abrindo a porta rigida,
Maldo leva o grupo para uma cimara
grande e sem mobilia. E pouco mais do
que uma caverna oca. O piso e as paredes
s3ode terra nua, a terra do teto susten-
tada por uma estrutura de vigas e cintas.
Algumas raizes balan¢am no teto. Nao
h4 méveis, decoragdes ou mesmo lixo.
O quarto é estéril.

“Foi aqui que aconteceu”, diz Maldo,
indicando o cdmodo. Ele se afasta, per-
mitindo que os personagens tenham
uma visao melhor. Nao ha sinal de uma
espada.

Quando os personagens perguntam
sobre a espada, Maldo aponta para o
chdo. “Ele mergulhou no chio 14, en-
terrando-o profundamente sob a terra.”
Ele nao temideia do que os personagens
deveriam fazer agora; ele presumiu que
eles tinham um plano.

Provavelmente os personagens deci-
dirdo que devem desenterrar a espada.
Se assim for, eles devem fazé-lo com
as proprias maos. O que quer que eles
decidam, pouco antes de fazé-lo, faga
com que cada personagem faga um teste
de Constitui¢do. Demonstre tomar nota
de seus resultados. Este teste ndo tem
efeito em nada, mas, dados os testes e
alucinagdes anteriores, deve adicionar
incerteza sobre os eventos que se se-
guem. Isso tudo é real ou apenas outra
alucinagao estranha?

Apés as verificagdes, diga aos perso-
nagens que eles ouvem um leve estron-
do. Ouvindo atentamente, parece estar
vindo de debaixo de seus pés. A medida
que o barulho fica mais alto, a sujeira
em um ponto comega a tremer, saltando
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para cima e para baixo como se estivesse
sobre a pele de um tambor. De repente,
ele voa para cima, atingido por algo de
baixo. Ha um brilho de metal e entao
mais. Diante dos olhos dos personagens,
uma espada forjada de forma tnica se
ergue do chio - a espada de Kas (embora
os personagens alucinados possam se
perguntar se tudo isso estd realmente
acontecendo).

A primeiravez que qualquer persona-
gem toca a espada, ele sofre instantane-
amente 2d20 pontos de dano. Depois
disso, esse personagem pode lidar com
aespada sem danos. Ao agarrar o punho,
amente do personagem ¢ instantanea-
mente preenchida com imagens. O mais
forte deles é um sentimento de ligagao
entre o personagem e a espada. Eles per-
tencem um ao outro. A outra imagem
predominante é a de Vecna - a espada
tem um desejo ardente de encontrar e
destruir o arqui-lich. A espada parece
cheia do poder de erradicar o demoénio
corrupto. Instantaneamente, o persona-
gem pode sentir a dire¢do geral em que
Vecna pode ser encontrada e sabe se estd
distante ou perto. Agora Vecna esti em
algum lugar muito longe ao sudoeste.
(Para mais explicagdes sobre os poderes
da espada de Kas, consulte o Apéndice.)

Como a espada aparentemente che-
gou as maos dos personagens do joga-
dor (algo que nunca aconteceu antes),
Maldo e os outros gnomos s6 podem
assumir que a profecia foi cumprida.
Os personagens devem ter a espada e
sdo bem-vindos para levd-la com eles.
Um grande banquete é preparado e os
personagens nao podem sair até pelo
menos a manha seguinte.

O inimigo

E durante essa festa que o acampamento
é atacado por sacerdotes de Iuz. O se-
mideus residente de Oerth tem seguido
as atividades de Vecna com crescente
preocupagao. Seus asseclas ja seguiram
e observaram os personagens dos jo-
gadores, pois [uz determinou que eles
sdo centrais para o drama que esta se
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desenrolando. Agora, um pouco tarde
demais, Iuz soube da espada de Kas. Ele
quer té-la para si, pronto para a proxima
batalha contra Lorde Vecna.

Oataque ¢ um ataque direto ao acam-
pamento. Acreditando que os gnomos
estao em desordem e nao estao cientes
da presencga dos personagens dos jo-
gadores, os cultistas planejam atacar e
agarrar a espada. Eles ndo antecipam
uma forte resisténcia.

Nenhum mapa especial é necessario
para a batalha. Coloque ou desenhe va-
rios obstaculos na area de jogo - arvores,
tendas, incéndios e escombros. Coloque
os personagens dos jogadores e 12 gno-
mos perto do centro da drea. Deixe os
personagens se posicionarem. Depois
que os personagens sao colocados, os
cultistas atacam todos de uma dire¢3o.
Os conjuradores ficam para tris e ten-
tam usar suas magias, enquanto seus
servos atacam em uma grande luta. Os
cultistas tém instrugdes para encontrar a
espada e trazé-la devolta. Umavez que a
espada é avistada, eles concentram seus
ataques nesse personagem. Se possivel,
os cultistas pegam a arma e fogem.

Os cultistas lutam até obterem a es-
pada, todos os servos sdo mortos, seu
lider é morto ou sua moral é quebrada.
Os personagens do jogador podem re-
conhecer o lider-Beryn Talkin. Ele segue
os personagens hd algum tempo e serviu
a bordo de uma das barcacas Rhennee
na jornada de Greyhawk para Verbo-
bonc. Neste encontro, ele estd vestindo
as vestes brancas manchadas de sangue
do culto, identificando-se como um sa-
cerdote de Iuz.

Se os cultistas escaparem com a espa-
da, os sobreviventes voltam para Ver-
bobonc, 4 para embarcar em um navio
com destino a Iuz.

Beryn Talkin, Sacerdote de Iuz: CA 5;

MV 12; C9; pv 50; TACO 16; #Ataque 1;

Dano 1d6+3; AE Magias; Tam M; ML 15;

Tend CM; XP 2.000

Magias: abjurar, animar mortos, cintico,
causar ferimentos leves, cegueira, coluna

de chamas, curar feridas graves, detectar
magia, escuriddo (x2), escuriddo conti-
nua, martelo espiritual, retardar veneno,
siléncio 4,5 m.

Itens Magicos: maga +2, colar de projéteis,
bragadeiras de defesa CA 5

Sub-sacerdotes (2): CA 6; MV 12; Cé6; pv

32,21; TAC0 18; #Ataques 1; Dano 1d6+1;

AE Magias, Tam M; ML13; Tend CM; XP

650 cada

Magias: causar ferimentos leves, causar
medo, cuspir, dissipar magia, escuriddo
continua, esquentar metal, martelo es-
piritual, siléncio 4,5 m

Itens Magicos: #1 - anel de comandar ele-
mental da terra, pogdo de sopro de fogo
(ja em vigor); #2. - manto de aracnideo,
luvas de projétil enlagado

Servos de Iuz (20 Orog): CA 4; MV 6; DV
3;pv23,20(x2),19,18,17,16,15 (x2), 14,13,
12.(x2),11(x3), 9 (x3), 7; TACo 17; #Ataques
1; Dano1d1o (arma); AR +1a0 dano; Tam
M; ML 14; Tend LM; XP 65 cada

Gnomos (12): CA4; MV 6; DV 1; pv 8 (x3),
6,5,4(x2),3,2(x4); TACo 20; #Ataques 1;
Dano 1d6; Tam S; ML 15; Tend CB

Se os personagens dos jogadores cap-
turarem qualquer um dos sacerdotes
de Iuz, particularmente Beryn Talkin,
eles podem facilmente obter respostas
para suas perguntas. Curiosamente, os
sacerdotes ndo consideram os perso-
nagens dos jogadores (ou 0os gnomos)
inimigos, apenas obstaculos para seus
objetivos. Agora que foram derrotados,
Beryn Talkin (ou qualquer outro sacer-
dote) estd bastante disposto a mudar
seus planos.

Beryn propde um acordo. Em troca
de sua liberdade, Beryn se oferece para
se aliar aos personagens dos jogadores
contra Vecna. Para ele, tudo isso faz todo
o sentido. Iuz (e seus sacerdotes) nio
tém amor por Vecna, e 0 que quer que o
semideus esteja fazendo, é uma ameaga
ao poder atual de Iuz. Por outro lado,
Iuz poderia se importar menos com os
personagens dos jogadores. Para Iuz, o
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Velho, os aventureiros no sio nada mais
do que mosquitos. Ele ndo teme o grupo
ou qualquer coisa que eles possam fazer.
Ele tem medo de Vecna.

Atualmente, os personagens dos jo-
gadores oferecem alguma esperanga de
derrotar Vecna; por menor que seja essa
chance. Eles ainda seguram a espada de
Kas. Se Iuz ndo pode té-lo, faz sentido se
aliar com aqueles que o fazem. Portanto,
o sacerdote de [uz esta disposto a dar seu
apoio aos personagens dos jogadores
na batalha contra Vecna. Além de sua
préprio magia, Beryn oferece a ajuda
consideravel do Culto de Iuz, caso os
personagens o desejem.

Os personagens dos jogadores fica-
rao desconfiados, até incrédulos. Quem
pode culpi-los? Como demonstragao
de sua honestidade (pelo menos neste
assunto), Beryn se submeterd a uma
magia de detectar mentira para provar a
sinceridade de suas palavras. O sacer-
dote pode até se submeter a um magia
de missio, desde que possa ser conven-
cido de que o conjurador nio o traird
adicionando condig¢bes ou limitagdes
especiais. A inica condigio que Beryn
permite é nao atacar os personagens até
que os planos de Vecna sejam frustrados.
Em troca, o sacerdote exige o mesmo
dos personagens, sob o juramento mais
solene que puder conceber. O sacerdote
nao esconde o fato de que a alianga ter-
mina no minuto em que esse objetivo é
alcancado.

Se os personagens concordarem,
Beryn mantém sua palavra. A ameaca
deVecna é grande o suficiente para man-
ter o cadtico em sua palavra. Claro, o
sacerdote ndo estd disposto a ganhar
um concurso de popularidade. Ele sente
algum prazer em irritar, envergonhar,
desafiar e manipular os personagens
dos jogadores. Além disso, ele ainda é
cadtico e mau. Suas solugdes para os
problemas combinam com seu carater
- tortura e morte sao muito melhores
do que bondade e misericérdia. Beryn
nao tem obrigacdo de fazer as coisas de
acordo com as regras do bem.
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Capitulo 8:

Em todo o mundo
Existem varias maneiras de chegar aos
monolitos, desde que os personagens
tenham conseguido descobrir onde estd
essa antiga ruina. O modo de viagem
escolhido depende dos meios e da inte-
ligéncia dos personagens dos jogadores.

Por terra: A maneira mais longa, dificil
e perigosa de chegar a Tovag Baragu é
viajando pelo pais. Se possivel, os per-
sonagens devem encontrar algum outro
método de viagem. Sera dificil para o
Mestre manter o suspense do confronto
pendente com Vecna se o grupo levar
oito sessdes de jogo diferentes apenas
para chegar l4.

Ainda assim, ajornada, ou parte dela,
pode ser inevitvel. Existem duas rotas
basicas que podem ser feitas a partir de
Verbobonc. O primeiro vai para o sul
através de terras amigaveis até chegar a
barreira das Montanhas Cristalina. Es-
ses picos selvagens devem ser cruzados
com pouco beneficio de trilha ou guia.
Uma vez do outro lado, os aventureiros
continuam sua jornada pelas terras sem
trilhas das Estepes Secas até chegarem
a Tovag Baragu.

A segunda rota é mais longa, mas tem
avantagem de evitar os picos perigosos
das Montanhas Cristalina. De Verbo-
bonc, os personagens caminham até Ket,
depois a sudoeste até Ull e, finalmente,
atravessam as Estepes Secas até seu ob-
jetivo. Enquanto evita as terras de gigan-
tes e afins, a rota leva os personagens
pelos reinos hostis de Ket, Paynins e Ull.

Cada rota é dividida em etapas e o
tempo de viagem de um lugar para outro
é anotado nos graficos abaixo. Além dis-
so, atabela de encontro tipica usada para
essa parte da jornada é apresentada.
Presume-se que todos os personagens
esttejam montados para esta jornada.

A Rota do Sul

Tempo de
Estagio Viagem
Verbobonc-Ensta 3 dias
Enstad-Tringlee 7 dias
Tringlee-Niole Dra 3 dias
Niole Dra-Flen 6 dias
Flen-Istivin 2 dias
Istivin-Montanhas Cristalinas 2 dias
Através das Cristalinas 9 dias
Através das estepes secas 11dias
Total 43dias
A Rota do Norte

Tempo de
Estagio Viagem
Verbobone-Cidade de Veluna 5 dias
Cidade de Veluna-Mitrik 2 dias
Mitrik-Thornward 4 dias
Thornward-Lopolla 8 dias
Lopolla-Ulakand 11dias
Ulakand-Kester 7 dias
Kester-Tovag Baragu 12.dias
Total 49dias

Claramente, seria desejavel que os
personagens chegassem a Tovag Bara-
gu mais rapido do que qualquer uma
dessas rotas permite.

Voar: Se todos os personagens pude-
rem viajar a bordo de um dispositivo
voador, como um tapete voador, tiverem
montarias voadoras ou possuirem al-
guma outra habilidade de voo, a viagem
pode ser reduzida a uma jornada em
linha reta. A duragio daviagem parava-
rios métodos de voo esta listada abaixo.

Tapete Voador

1pessoa 18 dias
Tapete Voador

4 pessoas 32 dias
Grifo 26 dias
Hipogrifo 22 dias
Pegasus 16 dias

Teleporte: Este é claramente um dos
melhores métodos para alcancar os Cir-
culos de Pedra rapidamente. A menos
que o personagem sinta vontade de se
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teletransportar para um destino desco-
nhecido, ele deve dedicar um tempo para
vasculhar a area. No entanto, por causa
das poderosas auras magicas geradas
pelos Circulos de Pedra, o conjurador
nao pode vasculhar o préprio local. Em
vez disso, ele deve escolher algum pon-
to de referéncia a 3dé6 quilémetros de
distancia. O conjurador precisa de dois
dias para estudar esta drea com cuida-
do. Se estiver usando teleportagdo exata,
a chance aumenta muito de chegar o
mais proximo.

Através dos Planos: Se os personagens
forem espertos e usarem algum tipo de
viagem planar (mudanga de plano, ma-
gia astral, etc.) para reduzir o tempo e a
distincia de Verbobonc a Tovag Baragu,
eles terdo uma surpresa desagradavel.

Tovag Baragu nao é apenas uma sé-
rie de pedras, é também um podero-
so artefato que serve como um portao
para outros planos, mundos e tempos.
Quando ativado, o Tovag Baragu existe
em todos os tempos e planos. Assim que
estdo prestes a chegar ao seu destino via
viagem planar, o grupo vé Tovag Baragu
no plano escolhido. De pé no centro estd
Vecna (veja a cena descrita no Capitulo
9), tendo acabado de ativar os Circulos
de Pedra. O semideus vé os personagens
dosjogadores e, regozijando-se, diz que
étarde demais. Em breve, seus adorado-
res do passado entrardo em Oerth atual,
dando-lhe o poder de se tornar o deus
supremo de todos os Greyhawk. (Ob-
serve que a espada de Kas estard gritando
pelo sangue de Vecna agora.) Depois de
permitir desdenhosamente que os aven-
tureiros entrem no circulo e o ataquem
(apés a espada de Kas falhar), Vecna os
langa através de um dos arcos com um
aceno de mao, enviando os aventureiros
para a Cidadela Cavitius na borda do
plano Material Negativo. Informagoes
sobre a Cidadela podem ser encontradas
no Capitulo 10.
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Capitulo 9:

Tovag Baragu

Ao chegar a Tovag Baragu, os Circulos
de Pedra, os personagens sem davida
acreditam que estdo se preparando para
enfrentar a batalha final contra Vecna.
Eles o rastrearam e acreditam que tém
os meios - a infame espada de Kas. Infe-
lizmente para eles, nada poderia estar
mais longe daverdade. Sua missio para
derrotar Vecna ainda tem muito a per-
correr. Ainda assim, esse confronto é im-
portante. Além de descobrir a verdadeira
extensao dos poderes de Vecna, o grupo
também é informado de seus planos e,
finalmente, enviado para o tnico lugar
onde eles podem encontrar os verda-
deiros meios para derrotar o semideus
maligno.

Chegada

A menos que empreguem viagens pla-
nares (que tém as consequéncias obser-
vadas no Capitulo 8), os personagens
do jogador enfrentam pouca oposi¢ao
para atravessar a Estepe Seca em busca
de Tovag Baragu. As temiveis tribos das
estepes, tao frequentemente menciona-
das nos textos dos exploradores, estdo
estranhamente ausentes. E apenas a cin-
co quilémetros dos Circulos de Pedra
que os personagens encontram qualquer
um dos membros da tribo - e entdo ha
centenas deles. Os némades acamparam
ao redor dos Circulos de Pedra. A medida
que os personagens passam, os némades
se afastam, ndo fazendo nenhum esforgo
para desafiar os heréis. Em vez disso,
familias inteiras olham para Tovag Ba-
ragu, esperando ansiosamente por algo.
A 4rea é estranhamente silenciosa, com
apenas relinchos ocasionais quebrando
o siléncio.

Quando os personagens estao a menos
de 1.000 metros dos Circulos de Pedra,
eles veem uma figura em pé no centro
dos anéis. Aparentemente é um humano
e as vezes se move para um dos arcos
apenas para retomar sua posi¢ao no

centro da ruina. A 500 metros, os per-
sonagens podem estar razoavelmente
certos de que a figura é Turim Varostak,
a manifesta¢ao Vecna. Até o momento,
ele nio dd nenhumaindica¢io de que vé
os personagens do jogador. O ar brilha
entre varios arcos. Movimentos som-
brios podem ser vistos através deles, mas
éimpossivel distinguir qualquer detalhe.

A 100 metros, 0s personagens estao
certos de que a figura no centro é Turim.
Ao contririo do velho marinheiro que
conheciam, este Turim, enquanto ainda
tem uma perna sd, é enérgico e vital. Ele
ndo estd mais inclinado e se move pelo
centro do circulo com velocidade e graca.
Turim ainda nio dd nenhuma indicacio
de que tenha notado os personagens dos
jogadores.

Entre os arcos, mais detalhes s3o evi-
dentes. Existem cinco cenas diferentes.
Trés mostram figuras em movimento,
uma delas uma grande massa de corpos.
O quarto é preto com pontos brilhantes
deluz. A quinta cena é um cinza oleoso
e opaco, sem alivio por quaisquer ca-
racteristicas, exceto por uma mudanga
ocasional de tonalidade.

Quando os aventureiros passarem
pelo primeiro anel dos Circulos de Pe-
dra (veja o mapa de Tovag Baragu), faga
com que cada aventureiro faca um teste
de Sabedoria. Aqueles que tém sucesso
sentem uma mudanga sutil em seu en-
torno. Olhar em volta nao revela nada
diferente, seja dentro do circulo ou fora.
A medida que os personagens passam
pelos anéis, eles podem examinar cuida-
dosamente as cinco cenas que aparecem
nos arcos. A manifestagio Vecna s reage
aos personagens quando eles chegam
a0 centro ou o atacam, o que ocorrer
primeiro.

Os Portais
Os arcos de Tovag Baragu sdo, na ver-
dade, portas para diferentes tempos,
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planos elugares. Normalmente inativos,
estes podem ser abertos por aqueles que
tém o conhecimento e o poder - e a Vecna
restaurado tem ambos. Uma vez abertos,
esses portais podem ser usados para
visualizar eventos e horarios distantes
e, em alguns casos, passar entre aqui e
ali (ou de vez em quando).

Quando ativo, cada portal mostra uma
cena de seu destino. A cena é visivel ape-
nas no interior do arco. Quando visto
olhando para o centro dos Circulos de
Pedra, o portal parece brilhar com dis-
tor¢iao como uma lente gigante. Objetos
distantes parecem préximos, criando
um efeito telescopico. Andar por um
arco ativo de fora para dentro nio tem
nenhum efeito negativo. De repente, o
personagem parece passar pelaimagem,
mas nao sair dela.

O resultado de entrar em uma cena
depende do uso do portal. Se for ape-
nas uma janela usada para vidéncia, o
personagem pode atravessar o portal
sem ferimentos, embora sinta um for-
migamento quente sobre sua pele. Se o
portal estiver totalmente aberto como
uma porta, qualquer um que atravesse
oarco é instantaneamente transportado
paraolugar e ahora descritos. Os portais
podem ser configurados para portais
unidirecionais ou completos. Portais
unidirecionais s3o invisiveis do outro
lado. Portais completos criam uma porta
no destino como a porta aqui.

Vecna atualmente abriu cinco por-
tais, enquanto procurava a combina-
¢do certa que leva a sua prépria época
apenas momentos apds sua “destruicao”
por Kas. A maioria desses portais s3o
apenas janelas, mas alguns sao portais
unidirecionais.

A.Capital Baklunish: Este portal pare-
ce abrir automaticamente sempre que o
Circulo de Pedra é ativado. E um portal
unidirecional. A cena mostra uma cidade
de um padrio claramente antigo, ilumi-
nada pelalua, estrelas e luz de tocha. Ele
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se ergue sobre amargem de um lago sua-
vemente lambendo. Os navios balangam
ao longo da costa e criaturas voadoras
ocasionais se movem pelo céu.

A cidade é a antiga capital do grande
império Baklunish, mostrado nos meses
finais antes da terrivel Devastacio In-
vocada derrubada pelos magos de Suel.
Personagens que entram nesta época
(o lugar é aqui, nas margens do Lago
Udrukankar) sio imediatamente sus-
peitos de serem espides de Suel. Os per-
sonagens descobrirao magia estranha,
sociedades decadentes e uma guerra
invencivel destinada a destruir Suel e
Bakluna - mas entdo os personagens ja
sabem disso.

B.Dorakaa: Sendo poderoso e pruden-
te, Vecna esta ciente da ameaga que Iuz,
o Velho, representa para seus planos.
Portanto, ele abriu uma janela (ndo um
portal) para Dorakaa, a capital do reino
de Iuz. A cidade é um lugar sombrio e
imundo. As ruas estdo cheias de goblins e
orcs. Cranios parecem ser 0 motivo pre-
dominante na arquitetura e decoragao.
Esta é uma terra hostil a tudo o que é
bom. Felizmente para os personagens,
esta é apenas uma janela e eles no po-
dem acidentalmente se encontrar presos
em Dorakaa.

C. Flan Antiga: Esta cena é outra ja-
nela, inacessivel aos personagens. Ele
mostra uma terra estranha (um dos an-
tigos impérios da Keoland moderna),
novamente claramente de uma era mais
antiga. As pessoas se vestem com roupas
antigas, roupas hoje vistas apenas em
pinturas de timulos e estatuas antigas.
Racialmente, eles sio semelhantes em
aparéncia a alguns Keolandeses. Ha
muitas outras pistas que sugerem sua
existéncia antiga: carruagens, armas de
bronze e ragas estranhas se misturam
entre elas.

D. A Cidadela Cavitius: Este arco tem
vista para uma extensao cinzenta e som-
bria. A principio, parece inexpressivo,
mas uma inspe¢ao minuciosa revela o
contorno sombrio de um gigantesco
cranio a distancia. Esta é a Cidadela

Cavitius, uma das misteriosas cidadelas
na borda do plano Material Negativo. A
cena aqui é uma portal de mao tnica.
Mais informagdes sobre Cidadela Cavi-
tius sdo fornecidas no Capitulo 10.

E. Império do Sussurrado: Este arco
estd se formando quando os persona-
gens chegam. Atualmente é apenas uma
janela. (S3o0 necessarias varias etapas
demoradas para abrir asjanelas e trans-
forma-las em portais.) A cena mostra os
restos de um imenso palacio, despedaca-
do e quebrado. A destruicio s6 poderia
ter ocorrido momentos antes, ja que os
escombros ainda estao desmoronando
e as pessoas estdo correndo confusas.
Mesmo em destruigdo, o palicio parece
majestoso e Corrupto.

Este é o palacio do Trono Aranha, a
sede do antigo império de Vecna. A cena
é momentos apds a derrota de Vecna
para Kas. Vecna, a manifestacao, pla-
neja entrar no passado e convocar seus
seguidores fiéis para o futuro. Quando
isso acontecer, Vecna ganhard os poderes
de um deus maior. E isso que os perso-
nagens devem tentar parar.

Lidando com Vecna

Até que os personagens ataquem Turim
ou falem com ele, o avatar os ignora. Ele
estd ocupado com rituais magicos, tra-
balhando para abrir a porta de entrada
para o passado. Como de costume, os
personagens nao tém importancia.

Se os aventureiros atacarem Vecna,
eles ndo tém sorte. Sua prote¢ao magica
(agora 70%) bloqueia magias. Aqueles
que o atacam fisicamente, ele tenta pa-
ralisar com um toque. Se necessério,
Vecna conjura magias nao letais para
imobilizar os personagens do jogador.

Quando tem a oportunidade de falar
(seja quando abordado ou depois de ter
derrotado a maior parte do grupo), Vec-
na faz uma oferta aos jogadores.

“Vejo que decidiram aceitar minha
oferta. Prometi recompensa-los, e vou’.
Turim faz uma pausa com um sorriso
maligno no rosto. “Eu farei de qualquer
um de vocés minha mio direita, minha
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voz em Oerth. Em breve, quando meus
adoradores voltarem do passado, serei o
maior de todos os deuses. Istus, Incabu-
los e os outros nao seraonada aolado de
Vecna. Junte-se a mim e vocés serao mais
poderosos do que podem imaginar. Se
vocé quer isso, tudo o que precisa fazer é
uma coisa simples. Matem seus amigos.
Fagaisso e o poder final é seu. - Vecna faz
uma pausa paradar a cada personagema
chance de aceitar sua oferta. Se alguém o
fizer, elelibera apenas esse personagem.
Se o personagem liberado atacar Vecna,
amanifestacio o destrdi completamente
(ele tem o poder de magia para fazer
isso facilmente). Se ninguém aceitar sua
oferta, Vecna suspira.” Bem, pensem
nisso“, diz ele, enquanto langa uma mu-
valha de energia em torno de si e depois
dissipa quaisquer magias usadas para
imobilizar os personagens. Ele observa
e espera para ver o que 0s personagens
fazem a seguir.

Se algum personagem aceitar a oferta
de Vecna e cumprir as condi¢des som-
brias, a aventura termina. Vecna ven-
ceu; ele se tornara o tnico deus maior
de Greyhawk. Ele honra sua promessa,
elevando o traidor a condi¢io de semi-
deus, criando um culto menor centrado
no personagem. O personagem é reti-
rado da campanha permanentemente
(como um semideus, ele agora estd sob
o controle do Mestre).

Se todos os personagens recusarem
a oferta de Vecna, a manifestac¢io os
langa através do portal para a Cidade-
la Cavitius, sua prisdo pessoal. “Ja que
vocé me recusou, pode se juntar a Kas
no inferno eterno! - Vecna se vangloria
quando o grupo cai pelo portdo. Para
ter sucesso em derrotar Vecna, o grupo
deve encontrar os meios para derrota-lo
e uma maneira de escapar e retornar a
Tovag Baragu.
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Capitulo 10:

Cidadela Cavitius

Presos no quase-plano negativo de
Cinza, os personagens tém a chance de
aprender a derrotar Vecna, se a0 menos
conseguirem encontrar olendario Kase
persuadi-lo a revelar seus segredos. An-
tes que possam usar esse conhecimento,
eles devem encontrar uma maneira de
escapar da prisdo eterna de Vecna.

Chegadando de novo
Quando os personagens caem pelo
portdo, eles pousam no centro de um
grupo de anéis de pedra semelhantes
aos de Tovag Baragu. A tnica grande
diferenca aqui é que as pedras, em vez de
brancas brilhantes, sao colunas de cin-
zas. O solo esta coberto de cinzas, com
aproximadamente quinze centimetros
de profundidade.

Um campo cintilante circunda a drea
das pedras, formando uma ctipula sobre
aestrutura. Este campo forma uma lon-
ga passagem em uma extremidade, um
corredor arqueado que leva a Cidadela
Cavitius. O campo cintilante marca os
limites do semiplano de Vecna. Dentro
do campo, o ar é mantido e os grossos
véus de cinzas sdo mantidos afastados.
O campo pode ser cruzado, mas os per-
sonagens achardo a vida dificil, e possi-
velmente muito curta, além dos limites
criados por Vecna.

A Cidadela

Onde os personagens chegaram é uma
se¢do especial e pequena do quase-plano
negativo de Cinzas. Originalmente, esta
peca fazia parte daquele deserto unifor-
me e mortal, indistinto do cinza circun-
dante. Vecna se interessou por este lugar
e, 20 longo dos séculos, transformou o
ambiente hostil em sua prépria fortaleza
privada e pris3o - Cidadela Cavitius.
Vecna escolheu construir sua cidadela
na fronteira entre o plano das Cinzase o
plano Material Negativo. Através de ma-
gias e dispositivos magicos, ele formou

um pequeno bols3o de matéria sdlida e
atransformou na Cidadela Cavitius. Ele
ent3o construiu um portal e selou ambos
longe dos efeitos mortais dos planos de
Cinzas e Material Negativo. Este lugar é
o dominio de Vecna.

A primeira vista, a Cidadela Cavitius
pode servista apenas vagamente através
da espessa camada de cinzas. Parece um
cranio humano gigante com o cranio
cortado. A cidadela é escura e incolor,
um cinza ligeiramente mais claro do que
a névoa opaca do plano. Uma inspe¢do
mais detalhada sugere que a cidadela
pode n3o apenas parecer um cranio,
mas pode realmente ser um cranio de
proporgdes gigantescas. O material e a
superficie s3o como 0ssos, embora em
uma escala imensamente maior. As pa-
redes s30 branqueadas e desgastadas,
embora nenhum sol brilhe e nenhum
vento sopre aqui.

Toda a cidadela, como o portal, é cer-
cada por um campo de for¢a cintilante.
Um caminho protegido de forma seme-
lhante conecta os dois lugares. Fora do
campo, a extensio sombria do plano é
claramente vista.

Os aventureiros podem deixar a segu-
ranga do campo a qualquer momento,
aventurando-se nos planos de Cinzas
ou Material Negativo como desejarem.
No entanto, é provavel que isso tenha
consequéncias terriveis e mortais. Ne-
nhum dos planos tem ar. As cinzas do
quase-plano podem ser convertidas em
ar por meio de magias, mas esse material
nao existe no plano Material Negativo.
Ambos os planos causam danos fisicos.
O plano Material Negativo suga a propria
forcavital de um personagem, causando
2d6 pontos de dano e a perda de um nivel
(com perda apropriada de dados de vida
e habilidades) para cada rodada gasta
desprotegida no plano. Somente magias
poderosas, como protegio ao plano nega-
tivo, podem evitar esse dano. O plano
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de Cinzas drena o calor de todos os que
entram nele, causando 2dé pontos de
dano a cadarodada. Protegdo ao frio e ma-
gias semelhantes podem impedir isso.
A Cidadela Cavitius é usada principal-
mente por Vecna como uma prisao. Aqui
ele enviou aqueles que o ofenderam, ata-
caram ou até o machucaram. Convém a
sua mente corrupta e maligna nao matar
seus inimigos; em vez disso, ele os con-
dena a uma escuriddo sem esperanga
e sem fim. O portdo para a cidadela é
um caminho e a Gnica fuga é através
de magias ou dispositivos magicos que
normalmente apenas Vecna possui.

A Vida na Cidadela

A fortaleza é ocupada por talvez 1.000
almas tristes, todas vitimas da ira de
Vecna. Enquanto alguns deles mantive-
ram seu espirito, a maioria foi esmagada
pela monotonia e desesperanca de sua
existéncia. Mais do que alguns enlou-
queceram e muitos deliberadamente
caminharam além do campo para a mor-
te. O desespero dos prisioneiros é quase
fisico. Quando Vecna visita, ele prospera
com as emogdes que carregam o ar.

Como a cidadela, tudo sobre os prisio-
neiros é cinza e sombrio. Suas roupas
sdo trapos desbotados e esfarrapados,
impregnados de cinzas. Seus rostos
estao pdalidos e sujos. Tochas apenas
iluminam vagamente os casebres. A
tinica musica ouvida é triste e sombria.
Ninguém sorri. Ninguém joga. Nao ha
bondade, nem curiosidade e, o pior de
tudo, nenhuma esperanca.

Além disso, a cidade é um inferno bi-
zarro. E perpetuamente frio e escuro.
A maioria dos habitantes é encontrada
nas ruas ou entre as ruinas, procurando
fungos para comer e queimar. Incéndios
sao feitos ao acaso em toda a cidadela:
nas ruas, becos, até mesmo nos telhados.
Grupos de sobreviventes solitarios se
amontoam em torno deles, sem dizer
nada. Mais infernais sdo os mortos. O
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poder do plano Material Negativo vaza
para a cidadela, animando e transfor-
mando os corpos daqueles que morre-
ram. Cambaleando entre os vivos estao
zumbis, esqueletos, ghouls, wights e
até vampiros. Felizmente para os vivos,
esses mortos-vivos extraem sua forga
das energias perdidas do plano Mate-
rial Negativo, entdo eles n3o precisam
se alimentar dos vivos. Alguns retém a
inteligéncia e passam o tempo entre os
vivos como se nunca tivessem morrido.

Quando os personagens entram pela
primeira vez na Cidadela, eles devem ter
seus nomes inseridos nos pergaminhos
pelo Porteiro. Vestido com velhas vestes
de monge, o Porteiro é um velho triste
e oficioso. Sentado em um banquinho
alto, uma pequena escrivaninha a sua
frente, o escriba solicita mecanicamente
seus nomes e crimes para seu livro-ra-
z30. Depois disso, ele cita as regras da
cidadela. “H4 apenas uma verdade sobre
este lugar”, ele entoa, olhando por cima
da mesa paraeles. “A esperanca é inatil;
vocé nunca escapard. - Depois disso, ele
no presta mais atenc¢ao neles.

Os personagens podem perguntar so-
bre nomes inscritos em seu livro-raz3o.
O Porteiro pede que desistam, que toda
esperanga é inttil, mas ele finalmente
cumpre seu pedido. Se perguntarem so-
bre Kas em particular, o velho puxa um
volume de mofo da prateleira atras dele
e sopra as cinzas. Abrindo as paginas
crepitantes, ele comenta que Kas foi um
dos primeiros. Passando lentamente
pelas paginas, ele encontra a entrada e
alé emvoz alta.

“Kas de Tycheron, chegou no tltimo
dia da Primeira Era. Crime, alta traic3o.
Sentenca, prisao sem fim.- Ele estd aqui,
nacidadela em algum lugar. - comenta o
Porteiro. “Por ali até a cidadela!” O velho
aponta para uma escada escura que sobe
para a escurido.

Procurando por Kas

Embora os personagens dos jogadores
possam possuir os meios para escapar
(por meio de magias ou dispositivos

magicos), nio faz sentido fazé-lo até
que descobrirem como derrotar Vecna. A
tinica pessoa que pode ter essa informa-
¢do é o antigo tenente de Vecna, Kas. Ao
enviar o grupo para a Cidadela Cavitius,
Vecna lhes deua oportunidade de talvez
obter as informacdes de que precisam.

Idealmente, os jogadores devem dedu-
zir o que fazer sem orientagio externa.
Mesmo que nio o fagam, ainda podem
descobrir por suas préprias agdes. A
maneira mais ficil é usar uma magia
comunhdo ou contato extraplanar . Essas
magias funcionardo na Cidadela. Adivi-
nhagdes desse tipo nao estao mais blo-
queadas porque o grupo nao estd mais
em Greyhawk. Apenas seres dos planos
Etéreo ou interno podem ser contatados,
no entanto. O que quer que seja conta-
tado n3o sabe como escapar, mas pode
recomendar que o grupo procure Kas.

Se os personagens nao tiverem essas
magias (ou ndo pensarem em usi-las),
métodos mais 6bvios de orientagao po-
dem ser necessarios. Se o grupo tiver a
espada de Kas, ele comunicard ao seu dono
que Kas estd em algum lugar préximo. A
espada di um sentimento de urgéncia
ao tentar encontrar o guerreiro maligno.

Terceiro, o grupo pode tentar explicar
seu problema a um dos prisioneiros da
cidadela. O personagem PNJ os ouve
apaticamente. Depois de garantir que
nao ha esperanga, ele recomenda que
eles procurem Kas e digam a ele. O te-
nente traigoeiro é consumido pelo 6dio
e estaria interessado em ouvir qualquer
noticia de seu mestre maligno.

Finalmente (e menos satisfatério), o
sacerdote de Iuz, se ele esta com o grupo,
sugere que eles procurem Kas. Tente
evitar usar esta op¢ao, pois faz com que
todos os personagens dos jogadores pa-
regam estipidos.

Umavez definido nesse caminho, en-
contrar Kas ainda ndo é uma tarefa facil.
A cidadela é um amontoado de ruas,
becos e ruinas, todos feitos do mesmo
material dsseo das paredes. Nao ha pla-
nejamento urbano, nem placas deruae
nem mapa.
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A Gnica maneira de localizar o antigo
guerreiro é continuar pedindo informa-
¢Oes a outros habitantes. Issolevaaum
momento interessante para os PJs, ja
que muitas das pessoas aqui sao loucas,
enlouquecidas por sua existéncia som-
bria. Suas loucuras assumiram muitas
formas. Alguns sdo quietos e gentis, en-
quanto outros deliram. N3o s3o poucos
0s que se tornaram homicidas, apenas
esperando o gatilho certo explodir. As
descrigdes a seguir podem ser usadas
ao questionar varios PNJs sobre Kas.

O Profeta: Este personagem é encon-
trado vagando pelas ruas estreitas e de-
sordenadas, agitando loucamente uma
tocha. Ele agarra um PJ pelos ombrosee,
gritando em seu rosto, prevé a desgraca
e a destruigio da cidadela. Ele viu os
sinais no céu, as mudangas no clima,
leu as entranhas das bestas. Ele sabe
que em breve o Grande destruird todos
eles. Eles devem ouvi-lo para a salvagao.
(Ele n3o sabe nada sobre Kas e nio se
importa com os personagens.)

O Assassino: Este personagem nao-
-jogador parece uma pessoa normal,
tao normal quanto esta prisao permite.
Ele responde as perguntas iniciais de
forma bastante simples. No entanto,
ele é consumido pelo édio por Vecna e
todos aqueles associados ao arqui-li-
ch. Qualquer mengao a Vecna enfurece
tanto este PNJ que ele ataca. Enquanto
isso, o louco resmunga sobre as tramas
e conspiragoes que 0s personagens estao
tecendo contra ele. Ele os liga a Vecna,
os acusa de traigao e até os confunde
com inimigos e amigos de seu préprio
passado. Se contido e desarmado, ele
se afasta.

Louco (1): CA 7; MV 12; Gs; pv 37; TACO
16; #Ataques 1; Dano 1d8+1; Tam M; ML
especial; Tend N; XP 175

O Heréi: Este lunatico, uma vez um
aventureiro como os personagens, ficou
convencido de que ele lutou para entrar
nesta cidadela (e nio foi preso). O heréi
supostamente estd aqui para derrotar o
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maligno Vecna em um duelo apropriada-
mente herdico. Consequentemente, ele
passa a vida procurando por Vecna. Ele
despreza os falsos Vecnas como ilusdes
enviadas para engana-lo. Se os perso-
nagens mencionarem ou perguntarem
sobre Vecna, o herdi se oferece para se
juntara eles. Aceitando ounio, ele segue
o grupo, tentando ajudar. Ele ndo pode
funcionar como um membro da equi-
pe, e sua tinica tatica é atacar, gritando:
“Morte a Vecna!” Se os personagens o
atacarem ou tentarem afastd-lo, o herdi
decide que eles estao em alianca com seu
arqui-inimigo.

Her6i (1): CA 2; MV 12; G9; pv 68; DV 1d6;
TACo 12; #Ataques 3/2; Dano 1d8+2; AE
espada longa +2; Tam M; ML especial;
Tend CN; XP 975

Vecna: Este elfo, uma vitima anterior
do Olho e da M3o0, ainda esta convenci-
do de que ele é o verdadeiro Vecna. Ele
considera sua mio e olho perdidos uma
prova de sua afirmagdo. Nada disso é
ajudado pelo fato de que ele é um mago
competente, embora totalmente insano.
Ele vagueia pelas ruas, murmurando
maldigdes sujas e atacando qualquer um
que o atravesse. Se 0s personagens per-
guntarem a ele sobre Kas, ele se langa em
um discurso mordaz contra o guerreiro
e, em seguida, exige que os personagens
olevem a Kas. Se eles se recusarem, ele
fica violento. Se eles aceitarem, ele se-
gue por cerca de uma hora até que outra
coisa capte seu interesse e ele saia.

Pseudo-Vecna (1): CA 10; MV 12; M12;
pv 25; TACo 17; #Ataques 1; Dano 1d4;
AE magias; Tam M; ML 10; Tend CM;
XP 4.000

Magias: 41°,42°,43° 4 4° 45°,16°

Kas

Eventualmente, os personagens dos jo-
gadores sdo capazes de rastrear o pode-
roso Kas. Ele reside em uma das se¢des
mais antigas da cidadela. L3, ele preside
um grupo de bajuladores e mortos-vivos,
todos os quais o veem como o mestre - e

de certa forma ele é, pois Kas morreu hd
muito tempo. O Kas que resta é Kas, o
Vampiro (veja o Apéndice de PNJs).

Quando os aventureiros chegarem,
eles devem convencer Kas a ouvi-los.
O vampiro n3o se importa com eles ou
com sua situagao. Se o grupo mencionar
Vecna e oferecer a chance de machucar o
semideus, Kas fica interessado e decide
ouvi-los.

Enquanto os personagens contam sua
histéria, Kas ouve com leve interesse.
Se eles exibirem abertamente a espa-
da de Kas ou sugerirem que a tém, seu
interesse aumenta. Somente quando
terminarem a histéria, Kas perguntara
o que eles querem.

Se os personagens pedirem o segredo
para destruir Vecna, Kas ri. Vecna nio
pode ser destruido. Seu proprio fracas-
so é prova disso. No entanto, ele tem
informacdes pelas quais esta disposto
anegociar. Seu prego é alto - ele quer a
espada de Kas. Se os personagens nio a
tiverem, eles nio tém nada a oferecer
aele.

A negociagao deve ser dura e furiosa.
Kas quer apenas a espada. Nada mais
servird. Se os personagens exigirem
mais, ele diz ao grupo que ele, e apenas
ele, pode leva-los para casa - mas para
isso ele precisa da espada de Kas. Kas ndo
estd mentindo, ja que ele sabe dos pode-
res de mudanga de planos da espada. Ele
nao tem nenhuma inteng3o, no entanto,
de trazer os personagens dos jogadores
devolta com ele. Sua inica preocupagio
é escapar da Cidadela Cavitius.

Se os personagens tolamente entre-
garem a espada sem primeiro tomar
algum tipo de precaugdo, Kas a agarra
e usa o poder de mudanga de planos para
escapar. Ele ndo vai para Oerth (ja que
o tinico lugar nao bloqueado pelo poder
crescente de Vecna é Tovag Baragu), mas
algum outro plano onde Vecna nio o
encontrard. Os personagens terdo que
encontrar outro caminho para casa.

Se os personagens forem sébios, eles
aplicam seus termos com ameagas reais
contra a vida e a seguranga de Kas. O
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vampiro nio deseja ser destruido quan-
doafugaestatao préxima. Se uma ame-
acarealista puder ser feita, ele cumpre o
acordo. Ele diz a eles 0 que sabe e usa o
poder de mudanca de planos para envi-
a-los de volta para Tovag Baragu.

Uma vez que o acordo é feito, Kas diz
ao grupo o que ele sabe. E realmente
muito simples. Os PJs ndo podem matar
Vecna; ele é imortal. Nem podem usar
a espada de Kas contra Vecna, como Kas
aprendeu hd muito tempo que é inefi-
caz. (Os personagens ja podem saber
disso.) Foi apenas por acaso que ele foi
capaz de explodir Vecna nos alcances
mais baixos dos planos externos. Mesmo
assim, o mal de Vecna sobreviveu. De
acordo com Kas, a inica esperancga que
os personagens tém é invocar equivalen-
te de Greyhawk que seja igual a Vecna.
(Se os personagens nao conseguirem
descobrir, isso significa Iuz, Kas dird a
eles.) Mesmo assim, Vecna deve ser lan-
¢ada nos planos externos. Dessa forma,
pelo menos, o Sussurrado ficard fora do
caminho por um longo tempo.
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Capitulo 11I:

O Confronto Final
Quando os aventureiros finalmente des-
cobrem uma rota de fuga da Cidadela
Cavitius, eles devem enfrentar Vecna
uma tltima vez. Superados pelo poder
de Vecna, os personagens devem invocar
0 Gnico outro ser capaz de lutar contra
Vecna - o semideus Iuz. Enquanto es-
ses dois lutam, os aventureiros devem
encontrar uma maneira de garantir a
seguranga de Oerth de qualquer um dos
vencedores.

Voltando para Casa

Por causa das protecdes cada vez mais
poderosas de Vecna, o tinico ponto ao
qual os personagens podem retornar
em Oerth é Tovag Baragu, a porta de
entrada do semideus do mal para outros
mundos. N3o importa qual método seja
usado -mudanga de planos , magia astral,
desejo, dispositivo magico ou até mesmo
forcar a abertura do portal da cidadela
- 08 personagens retornam a noite. As
estrelas e a lua brilham intensamente
no alto, iluminando suavemente a pai-
sagem. Uma brisa fresca atravessa as
pedras.

Nos Circulos de Pedra, pouco mudou.
Os Paynims, sentindo a a¢3o final de
Vecna, se aproximaram do centro. Um
canto tribal, louvando o grande senhor,
ergue-se de seus labios e enche o ar. Tu-
rim Varostak ainda trabalha no centro,
entoando uma poderosa maiga. Toda a
sua atengdo é direcionada para um tnico
portal - aquele que leva ao passado de
Vecna, as ruinas do paldcio do Trono
Aranha. A magia que ele entoa ¢ monoto-
na e hipnética. Ele puxa os personagens,
atraindo-os para o avatar.

Através do portal pode servisto clara-
mente uma grande massa de pessoas.
Eles estao todos surgindo e avangando,
sua atencao focada na janela como se
pudessem ver através do presente. Eles,
também, parecem atraidos pelo canto

de Turim. Os primeiros est3o apenas se
preparando para atravessar a abertura.

Quando os personagens aparecem,
Turim nota sua chegada, masnio quebra
seu cantico. Contanto que os persona-
gens nio interfiram, ele os ignora. As
operagdes estio em um estagio crucial
agora. Se 0s personagens tentarem in-
terromper a cerimonia, Turim usa a ma-
gia mais rapida e eficaz possivel para
eliminar permanentemente os persona-
gens. A morte ou destrui¢io do grupo é
sua primeira escolha, imobilizando-os
em segundo lugar, e conjurar o grupo
de volta a Cidadela Cavitius é o terceiro.
Mais uma vez, ele deve facilmente ter o
poder de atingir seus objetivos.

Aessaaltura, osjogadores devem estar
cientes de que os PJs nio tém o poder
de derrotar Vecna. Para prosseguir, eles
precisam de ajuda. A ajuda pode vir de
muitas fontes, algumas boas e outras
nao tao boas.

Kas: Ele ndo ajuda em nada. Sua tinica
preocupagio ao chegar em Oerth é esca-
par. Anoite nio durard para sempre e ele
precisa encontrar protegao contra o sol.
Sua primeira escolha é desaparecer entre
as tendas dos Paynims. Se ele ndo puder
fazerisso, ele salta pelo portal paraa an-
tiga Bakluna. Pelo menos 14 é noite e ha
uma grande cidade nas proximidades.

Tuz: luz é o candidato mais provavel a
fornecer ajuda, embora os personagens
dosjogadores possam ndo querer fazer
isso. Se Beryn, sacerdote de Iuz, ainda
estiver com o grupo, ele tira a decisdo
das mios do jogador e invoca seu deus.
Iuz ouve e vem. Se os personagens dos
jogadores ajoelharem e o chamarem,
Iuz responde. Personagens bons preo-
cupados com sua tendéncia podem ter
certeza de que, embora isso seja uma
mancha em suas carreiras, n2o os con-
dena ao mal eterno. Os paladinos s3o
instantaneamente despojados de seus
poderes. Eles devem passar por alguma
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expiacdo e missdes ferozes, mas umavez
que isso seja feito, eles podem recuperar
sua condig¢do de verdadeiros defensores
dalei e do bem.

Os Deuses: Os deuses podem inter-
ferir se os personagens se recusarem a
chamar Iuz diretamente. Convocando o
tltimo de seus poderes restantes, todos
os deuses de Greyhawk (finalmente per-
cebendo aameaga que Vecna representa)
entram em contato com os personagens
dosjogadores. Em um momento de re-
velagdo, os personagens percebem que
devem invocar Iuz. Ele é a inica chance
de parar Vecna. Os bons deuses deixam
a sugestdo persistente de que frustrar
Vecna e Iuz seria melhor.

Finalmente, se tudo mais falhar (e o
DM nio quiser que Vecna ganhe), luz
simplesmente aparece. Ele finalmente
rastreou seu inimigo. Este método ndo
é particularmente satisfatério, uma vez
que os personagens nio fizeram nada
para causar a aparéncia.

A Batalha dos

Semideuses
Seja qual for o meio, Iuz, o Velho, parece
desafiar Vecna. Esta é uma ameaga que
o0 avatar nio pode ignorar. Os dois se
confrontam e come¢am uma batalha
feroz no centro dos Circulos de Pedra.

Como esta é a batalha final, o climax
da aventura, o Mestre deve descrever
o duelo em termos dindmicos. Os dois
semideuses nio simplesmente lancam
magias um para o outro, eles explodem
raios de suas mios, discos giratérios
voam de seus dedos, explosdes explo-
dem entre as pedras, bolas de fogo gri-
tam pelo ar. Na luta corpo a corpo, seus
golpes soam como trovdes no céu. As
pedras inquebriveis de Tovag Baragu
voam com fragmentos dos ataques dos
semideuses. Tudo deve ser descrito em
termos titanicos.

Ao mesmo tempo, o Mestre nao quer
que os personagens dos jogadores sejam
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reduzidos a espectadores passivos du-
rante o climax. E importante que os
personagens tenham algum papel vital
na batalha final. Assim, h varias coisas
que os personagens podem ou devem
realizar para afetar o resultado.

Primeiro, embora as coisas parecam
correr bem para Iuz no inicio da batalha
(ele é, afinal, um semideus e Turim é
apenas um avatar), o equilibrio de poder
rapidamente comega a balancgar para o
outrolado. Vecna é a melhor estrategista
e ainda tem os poderes de um lich. Pior
ainda, a cada golpe Turim parece crescer
em forga. O portdo que ele abriu para o
passado estd comecando a funcionar. Os
adoradores de Vecna ja estdo passando.
Ao entrar no presente, esses homens
caem de joelhos em oragdo reverente
por seu deus. Cabe aos personagens
bloquear esse conduite do poder de
Vecna. Eles devem impedir que mais
adoradores entrem no presente. (Se os
personagens nao perceberem isso, Iuz
direciona algumas explosdes no portao,
matando alguns dos cultistas. Se o gru-
po ainda nio entender, [uz grita, com
uma voz estrondosa, para impedir que
os seguidores de Vecna entrem. Vec-
najogard alguns projéteis magicos nos
personagens antes de ser novamente
distraido por Iuz.)

Os adoradores nao sao cordeiros. A
maioria s3o guerreiros malignos em um
frenesi furioso. Eles ndo vao se entregar.
Um corpo a corpo feroz irrompe ao re-
dor do portal. No inicio da batalha, 20
guerreiros entraram no circulo. A cada
rodada, mais cinco se cruzam, a menos
que sua passagem para o futuro seja con-
tida. Os guerreiros lutam até a morte.

Guerreiros de Vecna (20 inicialmente):
CA 4; MV 12; G3 (média); pv 18 (média);
TACo0 16 (furioso); #Ataques 1; Dano 1d6
+2 (langa e furioso); Tam M; ML 20; Tend
LM; XP 65

O tnico problema em lutar contra
esses guerreiros em furia é que Vecna
parece ter um suprimento infinito deles.

Os esforgos dos personagens sdo, em
ultima andlise, indteis, a menos que o
portal possa ser fechado, de alguma for-
ma. As pedras ndo podem ser quebradas
por nada com os poderes dos persona-
gens. Sua Unica esperanga é bloquear
fisicamente o portal ou fazer com que
Iuz tente danifica-lo.

Se os personagens disserem (gritando)
a Iuz para danificar o portao, ele ime-
diatamente percebe seu plano e langa
uma magia (a escolha do Mestre do que
parecer mais colorido e apropriado) no
arco. (Este dano também pode ocorrer
acidentalmente.) H4 um estalo retum-
bante, seguido por um grito enfurecido
deVecna. A pedrado portal se estilhacae
aimagem no arco de repente se embara-
lha (muito parecido com a interferéncia
em um aparelho de televisao). De fato,
todos os portais de repente comegam a
mostrar cenas aleatérias, saltando para
diferentes planos, tempos e lugares sem
qualquer controle. Tovag Baragu foi
permanentemente danificado. A porta
de entrada para o momento de Vecna
esta fechada. Ao mesmo tempo, a aura
magica que protege Greyhawk comega
a enfraquecer. Tovag Baragu era apa-
rentemente a principal fonte de energia
para o escudo.

Em algum momento durante a luta,
os personagens devem perceber que tém
um terceiro problema. Mesmo que os
personagens parem o esquema de Vecna,
elesainda ficam com um, possivelmente
dois, semideuses enfurecidos e malignos
bem no colo. Nenhum personagem sao
deve esperar qualquer recompensa do
sobrevivente! Os personagens devem
encontrar uma maneira de se livrar do
perigo.

Teoricamente, 0s personagens po-
deriam simplesmente fugir. Esta nio é
uma solugao real, uma vez que nenhum
semideus se contentard em deixar os
personagens vivam vidas tranquilas.
A melhor escolha é se livrar de Vecna
e Iuz, pelo menos temporariamente.
O Tovag Baragu com defeito oferece a
melhor esperanga de conseguir isso. Se
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os personagens puderem forgar os dois
semideuses através de um dos portais,
os semideuses serao mergulhados em
um plano aleatério. Enfraquecidos de
sua batalha, levard muito tempo até que
ambos possam retornar.

Forcar Iuz ou Vecna através de um
portdo nio é uma tarefa facil. Os per-
sonagens tém a vantagem da surpresa,
mas mesmo assim é preciso uma agao
corajosa. Ambos os semideuses devem
ser agarrados e levados por um portao
adjacente. Aqueles que lutam com Vecna
devem suportar os efeitos de seu toque.
Iuz ndo tem tais protegdes, mas ele nao
éum alvo ficil. O melhor momento para
o grupo atacar é quando ambos os semi-
deuses estao travados em combate corpo
a corpo. Entio eles podem ser langados
como um par pelo portal.

Se os personagens conseguirem expul-
sar o par maligno, os dois mergulham
na escuridao, uivando e rasgando um ao
outro. Um grandejato de fogo corre e ex-
plode para fora do portao, enviando uma
explosdo de fogo de 12 metros de com-
primento e 3 metros de largura. Todos
dentro da drea do fogo devem fazer um
teste de resisténcia vs. armas de sopro.
Aqueles que falham sofrem 15d6 pontos
de dano. Aqueles que passarem tém o
dano reduzido pela metade. Depois dis-
so, um jato semelhante de chama jorra
de um portal escolhido aleatoriamente
acada 3dio minutos. Despejar chamase
mudar aleatoriamente de planos e tem-
pos é como Tovag Baragu permanece a
partir de agora.

Despercebidos na explosao de fogo (os
personagens facilmente tinham mais
do que o suficiente para perceber), dois
pequenos objetos arremessados através
do portdo para pousar na grama alta a
alguma distancia - a M3o e o Olho de
Vecna.
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Capitulo 12:

Quando Tudo Esta

Feito

Existem duas maneiras possiveis de ter-
minar esta aventura. Ou os personagens
sao vitoriosos e derrotaram Vecna ou
falharam miseravelmente, provavelmen-
te ao custo de suas vidas. Qualquer um
dos resultados tem repercussdes para
os personagens dos jogadores e possi-
velmente para o mundo.

Os Personagens

Vencem

Se os personagens dos jogadores tiverem
sucesso em sua aventura, eles salvaram
omundo de um destino terrivel. Nao s6
isso, eles salvaram os préprios deuses
da derrubada e destrui¢do. Sem neces-
sariamente perceber, os aventureiros
ganharam uma recompensa das proprias
divindades.

Os deuses sendo o que s3o, eles nio
aparecem apenas e entregam aos jo-
gadores um tesouro maravilhoso. Eles
sdo muito mais sutis do que tudo isso.
Tais exibigbes grosseiras nio sio seu
estilo. Em vez disso, cada personagem
recebe uma recompensa permanente
que nio pode ser perdida ou roubada.
Arecompensa exata depende do Mestre,
personagem e campanha, mas algumas
sugestdes sao dadas aqui.

« Sorte na forma de um bénus de +1
em todas os testes de resisténcia e testes
de atributo.

« Imunidade ao medo

« Uma ressurreigio garantida na proxi-
ma vez que o personagem morrer (nao
conte ao jogador).

« +1 para obter as pontuagdes
necessarias

« Um aumento no nimero de magias
que o personagem pode conhecer (ndo
memorizar) por nivel

« Um bonus de +1 em todos os valores
de atributo

«+1 bonus no TACo

Depois disso, os deuses operarao de
maneiras mais misteriosas. Para os per-
sonagens nunca faltarao para aventuras
ou emprego. Grandes oportunidades
surgirdo em seu caminho. Outros se lem-
brar3o deles em musica. A vida sera boa.

Nem todos os deuses os amam. Vecna
e Iuz odeiam violentamente os perso-
nagens. Embora n3o possam afetar di-
retamente os personagens do jogador,
ambos tentam manipular os eventos
em desvantagem dos personagens. Os
personagens dosjogadores podem espe-
rar emboscadas frequentes de cultistas,
bem como acidentes estranhos e coin-
cidéncias perigosas. Entre as atengdes
dos deuses bons e maus, a vida nio sera
mondtona para o grupo.

Vecna ganha

E perfeitamente possivel que os persona-
gens dosjogadores percam, permitindo
que Vecna saia vitorioso. Embora isso
seja ruim - muito, muito ruim -, n3o cau-
sa o fim da campanha. Os personagens
dosjogadores ainda podem ter aventuras
emocionantes e perigosas em Greyhawk.

A vitéria de Vecna muda drastica-
mente a natureza do Greyhawk. Em
primeiro lugar, o semideus é imedia-
tamente elevado a condi¢io de Deus
Maior (consulte o livro Lendas & Contos
para obter detalhes). Todos os outros
deuses sio reduzidos em um nivel, de
modo que Vecna é o tinico Deus Maior
em Greyhawk. Semideuses (exceto Iuz)
murcham e desaparecem por falta de
poder de seus adoradores.

Com sua ascendéncia, Vecna inaugura
um novo reinado de terror sobre Oer-
th. As forgas do mal recebem grandes
recompensas e poderes, enquanto os
defensores do bem lutam para conter
a maré. O Grande Reino se torna uma
forga ressurgente e comega uma mar-
cha de conquista sobre as terras boas. A
cidade de Greyhawk cai sob o dominio
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de oligarcas malignos. Os gigantes das
Montanhas Clistalinas crescem em for-
¢a, enquanto os drow abaixo dos picos
comegam a se expandir para a superficie.
O sol escurece e as noites se tornam mais
longas. A escuridio, tanto moral quanto
fisica, estica lentamente os dedos sobre
aterra.

Neste mundo sombrio, hd muita aven-
tura para os personagens dos jogadores.
A medida que o mal cresce, aventureiros
valentes se tornam cada vez mais vitais
para conter o avango corrupto. Mais e
mais terrores devem ser derrotados, rei-
nos salvos e vildes traicoeiros desenter-
rados. Em tal mundo, os personagens
dos jogadores raramente terdo tempo
para se sentar e relaxar.
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Apéndice I:

Os Artefatos de Vecna
Os artefatos de Vecna - o Olho e a Mao
- s20 partes do corpo do poderoso arque-
-lich Vecna. Imersos no mal e no poder,
o0 Olho e a Mio continuaram a existir
muito depois que o resto de Vecna foi
presumivelmente destruido. Como par-
te de seu corpo, cada um ainda detém
uma parte de sua tremenda vontade,
a ambig¢do maligna que era poderosa
o suficiente para sustentar seu corpo
por séculos além de sua propria morte.
Essa for¢a de vontade dd ao Olho e a Mao
tanto seus poderes quanto seus perigos.

Olho de Vecna

O Olho de Vecna parece nio ser nada
mais do que uma pequena pedra seca ou
coagulo. Eleirradia uma poderosa aura
de magia, se isso for verificado. Nenhu-
ma indica¢ao do tipo de magia pode ser
discernida. Os poderes do Olho podem
ser aprendidos apenas por tentativa e
erro, embora revele suas capacidades
uma vez que tenha dominado com su-
cesso seu dono. O Olho é completa e ir-
remediavelmente mau, mas nio irradia
o mal se isso for verificado.

O Olho de Vecna s6 pode ser usado
depois de ser colocado na érbita ocu-
lar vazia de uma criatura humanoide.
Quando isso acontece, o Olho pode ser
comandado para funcionar. Os pode-
res devem ser aprendidos adivinhando
ou pesquisando se o personagem es-
pera usd-los. Ao mesmo tempo, o Olho
comega a exercer sua influéncia sobre
seu dono. Uma vez colocado, o Olho nio
pode ser removido por meios magicos.

O grande perigo do Olho é que ele aca-
bard dominando seu dono, primeiro for-
cando sua vitima a obedecer a vontade
do Olho e, finalmente, convencendo a
pessoa de que ele é Vecna.

O Olho tem muitos poderes, frag-
mentos das habilidades uma vez pos-
suidas por Vecna. Estes estdo listados
abaixo. Esses poderes sob “Habilidades

Constantes” sio revelados assim que
surge qualquer situagio em que eles
teriam um efeito. O personagem nio
precisa comanda-los para funcionar. Os
outros poderes devem ser descobertos
invocando a habilidade.

Habilidades constantes:

« Visdo Verdadeira (como a magia
arcana)

« Sexto Sentido

Habilidades Invocadas:
« Clarividéncia - a vontade
« Comando Visual - 3 vezes por dia
« Vitrificagio - 3 vezes por dia
« Dominagdo- uma vez por dia
« Visdo - uma vez por semana

M3ao de Vecna
Este artefato ja foi a m3o esquerda do
poderoso arqui-lich Vecna. Como o Olho,
dificilmente é imponente ou temivel na
aparéncia. Assemelha-se anada mais do
que uma mao preta e seca, mumificada
e parecida com uma garra. Ele irradia
magia poderosa e ndo identificavel. Nao
hd indicac¢io de bem ou mal - embora,
como o Olho, seja completamente mau.
Para ser usada, a mio deve ser colo-
cada no coto do brago esquerdo. Ele se
enxerta instantaneamente no lugar e,
posteriormente, nao pode ser removido
por nenhum meio mégico (incluindo
magia de desejo). Até os deuses detestam
interferir na magia impia de Vecna. Uma
vez presa, a Mao funciona normalmente,
embora permanega sempre preta e mur-
cha. Tal como acontece com o Olho, os
poderes da Mo devem ser descobertos
por tentativa e erro. Cada uso corre o
risco de dominag3o. Se isso acontecer,
a mao revela seus poderes totais (mas
agora esta no controle do personagem).
A M3o de Vecna é ainda mais pode-
rosa do que o Olho. Apenas alguns de
seus poderes s3o habilidades constan-
tes. A maioria é ativada por gestos ou
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pensamentos simples; n30 s30 necessa-
rios componentes verbais ou materiais.
Assim, todos os usos da M3o n3o tém
modificador para a iniciativa.

Em “Habilidades Invocadas”, o gesto
de Mo necessario ¢ listado com cada
poder.

Habilidades constantes:

« Imunidade a projéteis magicos

« FOR 19 na mio esquerda

« Toque de Envelhecimento - causa 2dé
pontos de dano a plantas e criaturas
baseadas em plantas

Habilidades Invocadas:

- Apontar o dedo indicador - luz, a
vontade

« Apontar dois dedos - padrdo hipnético,
trés vezes por dia

« Apontar trés dedos - leque cromatico,
cinco vezes por dia

« Apontar quatro dedos- cone glacial,
3 vezes por dia

« Apontar cinco dedos - desintegragdo,
uma vez por dia

« Toque com um dedo - causar ferimen-
tos leves, a vontade

. Toque com dois dedos - causar feri-
mentos graves, cinco vezes por dia

« Toque com trés dedos - remover medo,
avontade

- Toque com quatro dedos - animar os
mortos (apenas toque), trés vezes por dia

« Toque com a mao inteira - morte ins-
tantdnea, sem teste de resisténcia

« Punho fechado - extinguir todos os in-
céndios, normais e magicos, a vontade

- Palma aberta - parar o tempo, uma
vez por dia

« Polegar para baixo - escuriddo 4,5m,
avontade

« Estalar os dedos - convocar criaturas
IV, trés vezes por dia

« Mexer os dedos - som ilusério, cinco
vezes por dia

« Agitar a mao - animar objeto, trés ve-
zes por dia
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Os Poderes

Ressonantes
Um grande segredo do Olho e da Mio
é a existéncia de poderes adicionais
quando os dois artefatos s3o reunidos.
Muito pouco se sabe sobre isso porque
quase nunca aconteceu, nio mais do
que duas vezes em toda a histéria dos
dois artefatos. Dessas instancias, poucos
registros permanecem. (Trate isso como
uma pergunta exigente com recursos
inexistentes se a pergunta for feita a
um sabio.)

Quando o mesmo personagem tem
0 Olho e a Mo no lugar, os seguintes
poderes sdo ganhos:

Habilidades constantes:
« Detectar Magia
« Compreender Idiomas
« Indetecgdo
« Proteciio ao bem
«70% de prote¢io magica

Habilidades Invocadas:

« PES, a vontade

« Controle de temperatura 3m (apenas
frio), trés vezes por dia

Dominag¢ao

Usar 0 Olho oua Mo nio é sem grande
risco. A energia feroz que alimenta os
artefatos é forte o suficiente para forgar
o possuidor a agir contra sua vontade. O
artefato primeiro domina o personagem
e, eventualmente, impde sua prépria
personalidade completamente sobre a
de seu dono.

Cada vez que um dos poderes invo-
cados de qualquer artefato é usado, o
personagem deve fazer um teste de re-
sisténcia bem-sucedido vs. magia (com
uma penalidade de -2, -6 se ambos os
artefatos estiverem possuidos) para re-
sistir 3 dominagio.

Mesmo elfos e meio-elfos estao su-
jeitos a este ataque - suas habilidades
normais de resistir a magia nao lhes
fazem bem neste caso.

Se a dominag¢io for bem-sucedi-
da, o artefato assume o controle do

personagem do jogador. Os artefatos
sdo maus e fazem tudo o que podem
para promover a causa do mal e do au-
to-engrandecimento, especialmente
as custas dos outros. Enquanto estiver
no comando, o artefato tem pleno co-
nhecimento e controle sobre todas as
habilidades normais do personagem.
Ele, é claro, tem controle total sobre seus
préprios poderes.

Os artefatos tém os seguintes
objetivos:

« Adquirir mais poder magico - o Olho
e a M3o desejam magias e dispositivos
magicos, mesmo que sejam indteis para
o personagem. Os direitos dos proprie-
tarios anteriores nao sao importantes.

« Adquirir poder temporal - um perso-
nagem dominado procurara estabelecer
seu proprio império. Isso provavelmente
comecara pequeno, mas nenhuma agao
é hedionda demais para alcangar esse
objetivo.

. Vinganca de Kas - se algo de Kas
(ex-tenente de Vecna) for conhecido ou
existir, os artefatos procuram encontrd-
-lo e destrui-lo. Isso inclui todo e qual-
quer descendente de Kas e a espada de
Kas, naturalmente.

« O Retorno de Vecna - os artefatos
sabem que Vecna vive (de alguma forma)
e pode ser restaurado. Eles forcam seu
(s) proprietario(s) a comegar a reunir
0s materiais e magias necessarias para
trazer Vecna de volta a Greyhawk.

« Destrui¢io do bem - se nada mais
restar, os artefatos tentam causar qual-
quer dano possivel, de preferéncia onde
quer que o golpe a fé e & amizade seja
mais sentido.

Dentro dessas diretrizes, o persona-
gem dominado funciona da forma mais
sutil possivel. E até possivel que o per-
sonagem desconhega a dominagio (ou
seja, os artefatos podem no tomar seu
controle imediatamente). A dominagio
dura até que o personagem possa que-
bra-la com sucesso, de acordo com as
diretrizes da magia.
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Cada vez que o personagem se liber-
ta do artefato, ele é enfraquecido pelo
esforgo. Sua Sabedoria diminui em 2
pontos ao superar o efeito de dominagao.
Essa perda nio pode ser restaurada por
nenhum meio que nio seja a intervengio
divina e, como em todas as coisas asso-
ciadas a Vecna, até os deuses detestam
interferir. Uma vez que a Sabedoria de
um personagem é reduzida a 3, o arte-
fato exerce controle completo sobre o
personagem;escapar nao é mais possi-
vel. Embora a mente do personagem seja
reduzida a de um filhote, o artefato dota
sua vitima com uma Sabedoria de 15.

Junto com a Sabedoria vem uma mu-
danga na personalidade do personagem.
Os habitos, atitudes e até maneirismos
davitima mudam para se aproximar dos
do antigo arqui-lich, Vecna. O persona-
gem dominado se envolve em intensa
pesquisa académica, evita a luz solar
(emboraisso nio tenha efeito adverso),
inventa e pde em movimento as cruel-
dades mais arcanas em nome da ciéncia
magica e procura ativamente e destrdi
qualquer ameaca potencial ou competi-
¢do ao seu proprio poder. O personagem
nega que seja alguém além de Vecna,
embora os artefatos continuem em seus
esfor¢os para restaurar seu verdadeiro
mestre.

Destruindo os
Artefatos

O Olho e a Mo de Vecna s3o itens que
existem ha milhares de anos ou até mais.
Claramente, livrar-se desses dispositivos
ndo é uma tarefa simples. Isso exigird es-
forgos de proporgdes herdicas por parte
dos personagens dos jogadores.
Nenhum método tnico para destruir
os artefatos é fornecido aqui. Mesmo
que essa aventura ocorra no cenario da
campanha MUNDO DE GREYHAWK
® artefatos s3o coisas pessoais. Des-
truir um artefato deve ser mais dificil
do que seus personagens atuais podem
realizar. Faga-os gastar dinheiro e tempo
aprendendo o método secreto necessa-
rio. Faga-os viajar para longe de suas
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terras normais. Coloque para eles uma
oumais tarefas aparentemente impossi-
veis - impossiveis por sua dificuldade ou
simplesmente porque sao completamen-
teilégicas. Em suma, divirta-se muito.

Varios métodos sugeridos para des-
truir o Olho e a Mo sdo dados abaixo.
Cadaum claramente leva auma aventura
que vocé terd que expandir.

« O Olho s6 pode ser destruido no co-
racdo do Mar de Poeira, onde deve ser
assado nas chamas escaldantes do dra-
gaovermelho mais antigo de toda Oerth.

« A M3o deve ser levada ao coragao do
plano Material Positivo por alguém que
nunca experimentou o medo. L4, deve
ser esmagado a mao em po.

« Ambos os artefatos podem ser des-
truidos se forem quebrados na Forja
Dourada no Coragao do Sol.

« O Olho deve ser envolto em vidro
vulcdnico dos fornos infernais e depois
quebrado contra a esfera de cristal que
envolve todo o espago Greyhawk (consul-
te o conjunto de caixas SPELLJAMMER™
para obter detalhes).

« A Mo deve ser fixada de bom grado
na pessoa mais pura de toda a Cidade
de Greyhawk.

« A M3o deve ser dada a pessoa mais vil
e corrupta de toda a Greyhawk. Embora
ele se beneficie muito com isso, depois
de um tempo ele o drenara de todo o
seu poder.

Claro, vocé pode achar essas sugestdes
muito simples para seus personagens
de jogador. Nesse caso (ou se vocé sim-
plesmente tem uma ideia melhor), vocé
certamente é bem-vindo para criar uma
aventura inteiramente por conta pro-
pria. Isso garantird que sua campanha
seja como nenhuma outra.

Espada de Kas
O artefato significativo restante na his-
téria de Vecna é a espada de Kas forjada
pelo préprio Vecna, esta espada é uma
arma poderosa, embora possa nao ser
tudo o que os personagens esperam.
Aespada é uma arma enorme, molda-
daaolongodaslinhas de umaespadade

duas m3os. Alimina tem 1,8 metros de
comprimento, enquanto o punho adi-
ciona mais 60 cm ao comprimento total.
Qualquer espada normal feita para tais
proporgoes seria praticamente incon-
trolavel por um humano, mas os dons
magicos da espada de Kas permitem que
ela seja manuseada por qualquer guer-
reiro com graca e facilidade, embora
com as duas maos.

A lamina estd no estilo chama ou
agua, a borda da lamina ondulada com
ondulag¢des iridescentes. Uma veia de
ouro magicamente endurecido formaa
espinha central. O punho é envolto em
couro vermelho, salpicado de ouro. As
guardas sdo feitos de pedagos polidos
de chifre de unicérnio. O punho é um
rosto carrancudo e barbudo, projetado
para formar uma pequena cesta na parte
inferior do punho.

Aespadairradia magia, embora o tipo
de magiamude cadavez que aespada é
verificada. N3o irradia o bem ou o mal,
embora a espada seja completamente
ma.

De certa forma, a espada de Kas é bem
diferente de outros artefatos. Muito
parecido com uma espada inteligente
padrao, a espada de Kas se comunica tele-
paticamente com seu dono. Além de um
desejo comprometido de destruir Vecna
e seus artefatos, a espada de Kas ndo exibe
personalidade. Ele revela alguns (mas
nio todos) de seus poderes.

A espada de Kas foi forjada durante o
auge do poder de Vecna na n3o-vida.
Vendo que seu império estava crescen-
do demais, Lorde Vecna escolheu um
de seus fiéis, Kas, para servir como sua
mao direita. Para marcar o simbolo dr
Kas, o Sussurrado forjou uma espada e
a encheu de poder.

Eventualmente, Kas se cansou de seu
papel como subalterno. Seu orgulho e
arrogancia cresceram até que ele acre-
ditou que poderia governar no lugar de
Lorde Vecna. Impelido por sua espada
(como uma coisa de Vecna, continha
uma pequena parte de suas ambigdes),
Kasliderouum ataque ao Trono Aranha.

71

S entao Kas descobriu que Vecna havia
construido salvaguardas na poderosa
arma. Projetada por sua prépria mio,
a espada era impotente contra Vecna,
seu criador.

Embora Kas tenha sido de alguma for-
ma capaz de destruir o corpo de Vecna
nabatalha, o guerreiro também foi ani-
quilado. Apenas a espada de Kas e o Olho
e a Mao permaneceram. No entanto, na
morte, Kas transmitiu sua raiva e 6dio de
Vecna a espada - sua contribui¢do para
a personalidade do artefato.

Desde ent3o, a espada tem ressurgido
em toda a Flanaess. Cada vez que seu
portador ganhou grande poder como
guerreiro, ele ficou obcecado em encon-
trar os artefatos de Vecna. Depois de
atingir os picos mais altos de sua carrei-
ra, o guerreiro parte em uma missao em
busca de Vecna, apenas para desaparecer
para sempre.

A espada de Kas pode ser usada por
qualquer um da classe guerreira. No
entanto, as magias nela s3o tao pode-
rosas que, quando tocada pela primeira
vez, causa 2d20 pontos de dano. Depois
disso, a espada pode ser manuseada li-
vremente por esse personagem. Embora
maligna, aespada de Kas nao faz distingao
de acordo com o alinhamento - todos os
guerreiros que lidam com isso acabam
mudando de um grau ou outro.

Se o personagem nao for morto por
contato inicial com a espada, ele conti-
nua sendo seu tnico possuidor até que
seja morto ou a entregue livremente a
outra pessoa. A espada de Kas ndo é uma
arma inconstante, pois funciona para
qualquer um que a segure. No entanto, é
improvavel que os personagens a entre-
guem, ja que um dos maleficios daarma
é que ela faz seu proprietario possessivo,
for¢ando a mesma lealdade que d4.

O outro grande problema com a espa-
da é seu 6dio por Vecna. Normalmen-
te, essa animosidade fica adormecida
até que o dono fique obsessivo contra
Vecna de alguma forma. Essa emogao
desencadeia uma reagio na espada.
Lentamente, comega a alimentar esse



6dio com sugestdes e urgéncias secretas.
Usando seus poderes, a espada tenta
levar o personagem até Vecna (ou seus
artefatos) para que a destruigdo final do
Sussurrado possa ser realizada.

Infelizmente para seu possuidor, a es-
pada de Kas nao pode usar seus poderes
contra Vecna ou os artefatos. Mesmo
que tenha levado bravos guerreiros ao
objetivo mais de uma vez (apenas para
vé-los destruidos), a espada ndo tem co-
nhecimento de suas proprias limitagdes.

Aespada de Kas tem poderes constantes
e invocados. Ambos os conjuntos de po-
deres estao em vigor apenas enquanto a
espada estd em punho. A espada nunca
revela a existéncia das habilidades cons-
tantes. Com exce¢io do poder Defensor
(que deve ser descoberto por tentativa e
erro), as habilidades constantes entram
em vigor automaticamente sempre que
asituagdo surgir. Das habilidades invo-
cadas, esses poderes marcados com um
comercial (&) sdo revelados ao dono da
espada assim que ele segura a espada.
Esses poderes nao marcados devem
ser aprendidos por tentativa e erro ou
sdo chamados quando a espada acha
apropriado.

Habilidades constantes:

«+6 Defensor (de acordo com a espada
+4 defensora no LdMe)

« Dano dobrado a criaturas dos pla-
nos externos enquanto estao no plano
Material Primordial

« Imune a magias de medo

- Imune a projéteis magicos

- Imune a magias de enfeiti¢ar e
imobilizar

« Remove efeito de d4gua benta em um
raio de 9 metros

« Sexto Sentido

Habilidades Invocadas:

« & Escudo arcano, 3 vezes por dia

« & For¢a do Gigante do Fogo (-4 de
bénus para TACo, +10 de boénus para
dano), dura 1 turno, 3 vezes por dia

« Paralisar por toque (-4 de penalidade
no teste de resisténcia), 3 vezes por dia

« Mudanga de Plano, uma vez por dia

As Desvantagens

Como observado acima, a espada de
Kas tem varias limitagdes em seus po-
deres. Ele perde temporariamente todos

os poderes quando estd a 18 metros de
Vecna ou de um dos artefatos de Vec-
na. Nem seus poderes funcionam para
proteger contra ataques de Vecna em
qualquer alcance. O personagem nio é
imune aos projéteis magicos de Vecna, a
espada ndo fornece suas habilidades de
Defensor contra seus ataques; nio for-
nece aviso através de sexto sentido quando
o Sussurrado ataca, etc.

A espada também procura controlar
seu dono, for¢ando a pessoa a procurar
e destruir Vecna ou qualquer coisa rela-
cionadaaele, até que isso se transforme
em uma obsessio violenta. Neste caso, é
aruina do Culto de Vecna. Este controle
é tratado como o de outras armas inteli-
gentes, exceto que 1D10 é adicionado ao
valor de personalidade da espada cada
vez que um teste é feito. A espada de Kas
tem uma Inteligénciaigual a19 e um Ego
iguala 20. Umavez que a espada assume
o controle de um personagem, a posse
nio pode ser quebrada por nenhum meio
além de um desejo.

Um problema mais imediato para o
possuidor da espada é sua demanda
insaciavel por sangue. A espada de Kas
se revela em violéncia e destruicio. Se
nio for saciada com sangue fresco todos
os dias, a espada imediatamente tenta
assumir o controle de seu mestre. Se
for bem-sucedido, for¢a o personagem
amatar algo - o que quer que esteja dis-
ponivel, até mesmo outros personagens.
Se o personagem vencer a luta pela per-
sonalidade, ele pode manter a espada
sob controle durante o dia.

Como todos os artefatos, a espada
lentamente corrompe e influencia seu
proprietario. Embora a espada de Kas ndo
mude diretamente um personagem para
uma tendéncia ma, gradualmente faz
com que ele se torne possessivo e ga-
nancioso. Como resultado, as agdes do
personagem podem indicar uma mu-
danga de tendéncia.

O personagem nao desistird volunta-
riamente da espada por nenhum motivo.
Astentativas de outros de tocar na arma
sdo vistas com suspeita hostil e podem
até resultar em violéncia. Eventualmen-
te, o personagem fica parandico de que
todos estao atras da espada de Kas. Essa
obsessao se torna tal que o personagem
acha impossivel cooperar com qualquer
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pessoa, mesmo velhos companheiros.
Ou ele deve viver uma existéncia amal-
digoada e solitaria ou a espada deve ser
separada dele.

Destruindo a Espada

Pelas mesmas razdes listadas no Olho e
Maio de Vecna, nenhum método tinico e
especifico é dado para destruir a espada
de Kas. O Mestre pode usar um dos mé-
todos aqui ou criar um mais apropria-
do para sua campanha. Seja qual for o
método, deve ser heroicamente dificil,
uma aventura a ser lembrada.

« A espada de Kas deve ser langada sobre
a Cachoeira da Lua para se estilhagar nas
rochas abaixo.

« A espada de Kas é destruida quando
Vecna é morto.

« A espada deve ser martelada em um
arado com o bastao de St. Cuthbert.

« A memoria de Kas deve ser apaga-
da das mentes de Oerth. Quando isso
acontece, a espada simplesmente deixa
de existir.

Asideiasaqui sdo apenas sugestdes. O
Mestre é bem-vindo para criar qualquer
outro método de destrui¢ao que desejar.
Isso dard a sua campanha um carater
Gnico, afastando seu mundo de todos
0S OUtros.
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Apéndice I1:

Vecna como Semideus
Relativamente novo nas fileiras das di-
vindades, Vecna raramente é reconhe-
cido como um semideus por qualquer
um, exceto seus adoradores. Conhecido
como o “Senhor Sussurrado, Mutilado,
Mestre dos Segredos”, Vecna tem um
culto pequeno, mas cada vez mais ati-
vo, nas terras das Flanaess. Vecna é um
deus patrono dos segredos obscuros,
especialmente aqueles de natureza ma-
gica. Ainda assim, para a maioria dos
mortais, Vecna é identificado como um
arqui-lich, embora ele tenha transcen-
dido esse honorifico insignificante ha
muito tempo.

Embora outros deuses possam achar
afalta de reconhecimento desagradavel,
acondigio, até agora, se adequou as ne-
cessidades de Vecna e corresponde a sua
natureza secreta. Ele goza da posi¢io
de estranho entre as grandes poténcias
dos planos externos. Suas atengdes sio
desviadas para outro lugar e ele pode
continuar seus planos e esquemas sem
ser perturbado.

Anteriormente um lich, Vecna man-
teve a aparéncia horrivel desses mons-
tros. Seu corpo estd mumificado com
manchas de podridio seca aparecendo
através dos farrapos que ele usa para se
vestir. Seu braco esquerdo termina em
um toco em ruinas. O rosto de Vecna estd
coberto por um lengo de seda, velando
suas fei¢bes por baixo.

Notas de

Interpretacio

Vecna prefere agir indiretamente nos
assuntos dos homens, guiando e orien-
tando seus seguidores para objetivos que
sé ele entende. Alimentado por trai¢io
e engano, o Sussurrado n3o tem com-
paixdo pelos mortais, nem mesmo por
seus proprios adoradores. Aqueles que
o0 seguem devem se comprometer a ser
pedes absolutos de seus esquemas. Os

seguidores que o servem bem s3o re-
compensados com conhecimento, ge-
ralmente segredos comprometedores
que outros prefeririam manter ocultos.
Aqueles que irritam Vecna frequente-
mente se veem traidos e chantageados,
seus pecados mais sombrios repentina-
mente revelados aqueles que podem lhes
causar mais danos.

Estatisticas: Tend LM; TendG qq m4d;
AdC segredos & magia; SI olho na mao

Consulte o livro AD&D® 2nd Edi¢ao
Lendas & Contos para obter uma expli-
cagio sobre o formato e as abreviagoes
usadas aqui.

Habilidades Divinas Padrao: Como um
semideus, Vecna tem automaticamente
os seguintes poderes. Esses poderes nao
se aplicam a sua manifestagdo.

Comunicagdo: Vecna pode falar com
seus seguidores (ou outros) em outro pla-
no apenas através de sua manifestagdo.

Compreender Idiomas: O semideus fala
e entende todos os idiomas.

Habilidades Concedidas: Vecna pode
conceder a seus sacerdotes (ou, em cir-
cunstincias especiais, a qualquer ado-
rador) qualquer magia ou poder até o
5° circulo.

Imortalidade: Se destruido, Vecna se
regenera em 1D100 dias.

Iniciativa: Vecna ganha automati-
camente a iniciativa ao lutar contra
mortais.

Uso de Magia: Vecna pode usar qualquer
magia (mago ou sacerdote) a vontade.

Protegio d Magia: Vecna é 70% resistente
a magia mortal, 40% resistente a dos
semideuses e apenas 20% resistente a
dos deuses de maior estatura.

Multiplas Tarefas: Vecna pode realizar
quaisquer duas a¢des a0 mesmo tempo
sem penalidades.

Viagem Planar: Vecna pode se mover
de plano para plano apenas por magias
ou dispositivos magicos.
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Testes de Resisténcia: Vecna tem um valor
de 4 em todas as categorias.

Habilidade de Sentir: Vecna sabe o que
estd acontecendo a 1,6 quilémetros de si
mesmo ou de qualquer adorador.

Teleporte: Vecna pode se teleportar para
qualquer ponto do mesmo plano a von-
tade e de modo exato.

Manifestacao de Vecna
(Mago de 20° Nivel)

Amanifesta¢io de Vecna assume a forma
de um homem de meia-idade marcado
por alguma deficiéncia incapacitante,
geralmente uma perna faltando. Ele ndo
carrega nenhuma arma além de uma
simples muleta de madeira. Ele conju-
ra magias como um mago de 20° nivel.
Embora mortal na forma, a manifesta-
¢do retém muitas das propriedades da
encarnagao anterior de Vecna como um
arqui-lich.

For 14 Des 14 Con18

Int 20 Sab18 Car 13
MV Tam M(,67m) PM 45%
CAo DV 18 pv 116

#At1 TACo 10 Dano 1D10o

Se Vecna recuperou seu Olho e M3o,
essas estatisticas para sua manifestagio
se tornam For 19, Des 17, MV 12, PM 70%,
DV 20, pv124

Ataque/Defesa Especial: A manifes-
tacdo de Vecna pode utilizar todos os
poderes de um lich normal a vontade. Ele
pode gerar uma aura de medo, fazendo
com que criaturas de 5 DV (ou niveis)
fagam um teste de resisténcia bem-su-
cedido vs. magia ou fujam por 5d20 ro-
dadas. Seutoque pode esfriar, causando
1D10 pontos de dano e paralisia até ser
dissipado. Ele pode ser atingido apenas
por armas magicas +1 ou melhores.

Além de sua prote¢iao mégica, a ma-
nifestagdo de Vecna é imune a magias
de enfeiticar, sono, enfraquecimento , trans-
formagdo, frio, eletricidade, insanidade e
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morte. A manifestagdo nao pode ser
transformada. Como mago, ele pode
conjurar magias como se fosse de 20°
nivel (incluindo a restrigao de magias
por nivel), mas ele ndo precisa de livros
de magias ou componentes materiais.
A manifestacio de Vecna tem acesso a
todos as magias de todas as escolas.

Finalmente, a manifesta¢ao (de acor-
do com o papel de Vecna como mestre
dos segredos) pode descobrir qualquer
segredo pessoal que um personagem
possa ter. Ele muitas vezes usa esse po-
der para manter os adoradores na linha
e chantagear figuras poderosas.

Os Deveres do

Sacerdécio

Os sacerdotes de Vecna sdo raros, prin-
cipalmente devido aos rigorosos requi-
sitos necessarios para se qualificar. No
entanto, os sacerdotes tém um grande
grau de liberdade em suas atividades.
Seu dever mais importante é recuperar o
Olho e a M3o de Vecna, para que possam
ser devolvidos ao seu deus. Além disso,
espera-se que os sacerdotes coletem e
estudem itens magicos estranhos, des-
truam ou enfraquecam qualquer ameaca
aVecna e restaurem seu império para o
dia em que ele retornar. Duas vezes por
ano, eles devem sacrificar grandes quan-
tidades de itens magicos para Vecna.

Requisitos: AB deve ser mago/sacer-
dote de duas ouvarias classes; Tend LM,
APadaga, dardos, maga, cajado; AR; EP
combate, adivinha¢io, elemental, ne-
cromantico, protecao, invocacao; PE 1)
comandar mortos-vivos (usando tabela
de expulso); 5°) lendas e historias uma vez
por dia; EMV nenhum

O Culto de Vecna

Embora o nimero de adoradores de
Vecna seja pequeno e suas atividades
secretas, o Culto de Vecna é uma forga
potencialmente poderosa. Até agora, o
culto foi controlado pelo Culto Rejeitado
de Iuz, mais ativo, mas esse grupo sofreu
uma série de contratempos recentes.

Esses eventos, juntamente com a re-
cente apari¢do de Vecna/Halmadar (que
nao é a manifestagao de Vecna), deram
aVecna e seus cultistas a oportunidade
de atacar. Agora eles estao prontos para
aumentar seu poder, e o de seudeus, de
uma maneira importante.

O culto é rigidamente organizado em
uma hierarquia do mal. Cada cultista
tem uma posigao e papel especificos,
com base em suas habilidades e im-
portancia. Ostensivamente, aqueles de
posicao inferior devem se submeter em
todos os assuntos a qualquer pessoa de
maior posi¢do; o verdadeiro assunto
é um pouco diferente, pois o Culto de
Vecna é muito licito e mau em perspecti-
va. Assim, todos os membros procuram
encontrar alguma vantagem sobre seus
superiores - 20 mesmo tempo em que
mantém seus subordinados na linha.
Segredos e chantagens s3o comuns den-
tro do culto.

Cada hierarquia do culto é identifica-
da com uma parte especifica do corpo.
Algumas posi¢des sao Gnicas, seja para
um Gnico sacerdote, personagem ou
monstro. Algumas posi¢des estio aber-
tas apenas para sacerdotes, enquanto
outras estdo disponiveis para qualquer
classe de personagem.

A Voz de Vecna

Esta éaposigio mais alta da hierarquia,
além do préprio Vecna. Ha apenas um
que pode alegar ser aVoz, e essa é ama-
nifesta¢ao de Vecna.

Corac¢ao de Vecna

Sua Exceléncia Enigmatica, Sublime
Senhora do Sussurrado, o Coragao de
Vecna é a alta sacerdotisa do culto. Por
meio dela, os comandos do Sussurrado
s3o transmitidos aos fiéis. O atual Co-
racao de Vecna é Diraq Malcinex de Ket
(veja o Apéndice de PNJs). O Coragio
sempre usa um manto vermelho-sangue
sem adornos.

Olho e Mao

74

Essas duas criaturas (veja o Apéndice
Novos Monstros) s30 os tenentes do Co-
ragdo de Vecna. Eles também podem
ser comandados diretamente pela Voz
de Vecna. O Olho e a Mo sdo criaturas
Unicas - apenas um de cada existe a qual-
quer momento. Se um for morto, outro
pode ser criado para tomar seu lugar.

Os Pensamentos de Vecna
Depois do Cora¢io vém os Pensamentos
de Vecna. Os Pensamentos de Vecna lide-
ram os Orgdos, o nome das congregagdes
de adoradores. Como o culto é pequeno,
raramente hd mais de um Orgio em uma
cidade ou area. Os Pensamentos usam
vestes estampadas com um padrio de
relimpagos, significando o poder de-
vastador do pensamento.

Dentro do Orgio, ha varios sacerdo-
tes, mas apenas um Pensamento. Tradi-
cionalmente, o sacerdote de nivel mais
alto do Orgio é o Pensamento de Vecna.
Todos os sacerdotes menores sio sub-
servientes a ele. Os seguidores nio con-
testam a posi¢ao do Pensamento, mas,
como sao maus, sabe-se que sacerdotes
menores chantageiam seus superiores,
particularmente com a ameaga de expo-
sigdo. Este é um negdcio perigoso, ja que
o0 Pensamento de Vecna pode simples-
mente aniquilar o desafiante.

As Memérias de Vecha

Os sacerdotes menores de um determi-
nado Orgio sio conhecidos como Me-
moérias de Vecna, pois é por meio deles
que a existéncia cotidiana do culto é
assegurada. Assim, eles garantem que
seu nome nunca serd esquecido. O nd-
mero de Memorias sob um Pensamento
depende do tamanho e da importincia
desse Orgdo. No entanto, hd apenas um
sacerdote menor de 5° nivel ou maior em
um determinado Orgao. As Memérias
usam roupdes decorados com desenhos
abstratos.

Embora as Memorias estejam, pela lei
do culto, vinculadas em obediéncia ao
Pensamento, elas estao sempre procu-
rando maneiras de promover seu proprio
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poder. Engano, trai¢do, chantagem e
assassinato sdo todas praticas que os
sacerdotes usam uns contra 0s outros.
Para sobreviver, os sacerdotes bem-su-
cedidos usam seus poderes para reunir
segredos, agir como espides para seus
superiores e lidar impiedosamente com
seus inimigos.

Embora essas atividades fagcam com
que o sacerddcio no culto parega assas-
sinamente curto, a natureza legal do
culto exige que quaisquer atos malignos
sejam feitos de forma sutil. Uma vez
que tais maquinagdes sao expostas, o
perpetrador é, na melhor das hipdteses,
desonrado e mais frequentemente elimi-
nado por um tribunal administrativo. De
fato, aameaga de exposigao aos tribunais
clericais é usada pelos superiores para
manter os sacerdotes menores na linha.

Os Dentes de Vecha

Dos membros leigos do culto, nenhum
tem posi¢io mais alta do que os magos
e magos especialistas. Esses seguidores
sa0 conhecidos como Dentes de Vecna,
por sua mordida temivel - as magias
que carregam. Normalmente atingin-
do niveis mais altos em magia do que
o sacerddcio de classe dupla, os magos

S\ - N S ’A\'
N S N Q\\Q\\\_. .
W, ‘\\\\\\\\'{\\ SN

A\ ..“_
VAT

U ;\\\

R NN

\

A

7

RN &

TR

sdo ainda considerados inferiores. Fal-
ta-lhes o compromisso total do Coragao,
Pensamentos e Memorias. Eles sdo cha-
mados para criar quaisquer dispositivos
e magias especiais que possam ser ne-
cessarios para o culto.

Os Dedos de Vecha

Como o Mestre dos Segredos, o segun-
do grupo mais importante de leigos de
Vecna sao os ladroes, conhecidos como
Dedos de Vecna. Os ladrdes s3o respon-
saveis por realizar muitas das missdes
especiais do culto. Eles s30 responsaveis
por reunir muitos dos segredos que o
culto usa para chantagear seus mem-
bros. Eles também fazem pagamentos
a guardas corruptos e aterrorizam cida-
d3os honestos. Quando em uma missio
para o culto, os ladrdes tingem os dedos
de vermelho, para que a vitima saiba
quem os enviou.

O Sangue de Vecna

O terceiro grupo de leigos s3o os guerrei-
ros. Esses personagens sdo o Sangue de
Vecna. A maioria é altamente dedicada
a causa do culto, pronta para morrer se
for necessario. Suas mortes, eles estio
certos, apressardo a vinda de Vecna.
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Quando esse dia chegar, os fiéis de seu
culto serdo recompensados com dominio
sobre todos os nao-crentes.

Como os Dedos, 0 Sangue de Vecna se
marca quando estd em missdes para o
culto. No caso deles, eles espalham tinta
vermelha em seus rostos, um simbolo
de sua disposi¢ao de morrer pelo culto.

A Prole de Vecna

O menor dos cultistas s3o as pessoas
comuns, aqueles cidad3os e camponeses
maus e corruptos que se juntaram na
esperancga de compartilhar a gléria vin-
doura. Embora carente de habilidades
especiais, a adulagio dessas pessoas é
necessaria para que Vecna ganhe poder.
Visto como seus filhos indefesos, essas
pessoas comuns devem ser protegidas
de todos os danos - a menos que Vecna
ordene o contrario. De muitas manei-
ras, eles estio isolados e protegidos das
mads praticas do sacerddcio, uma vez
que ndo hd crime maior do que atacar
até mesmo a menor parte do poder do
Senhor Vecna.
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CLIMA /TERRENO: Qualque
FREQUENCIA: dnico
ORGANIZACAO: Solitario/culto
PERIODO DE ATIV.: Qualquer
INTELIGENCIA: Excepcional
TESOURO: nenhum
TENDENCIA: Ordeiro e Mal

QTDE/ENCONTRO: 1
CAT. DE ARMADURA: 2

MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 12

TACO: 9

N° DE ATAQUES: 2
DANO/ATAQUE: 1-10 (arma)/olhar

ATAQUE ESPECIAL:
DEFESAS ESPECIAIS:

Olhar
imune a surpresa, -1 na iniciativa

PROTECAO A MAGIA: nenhuma
TAMANHO: M (1,7 m de altura)
MORAL: Campeéo(15)
VALOR EM XP: 6.000

O Olho é um dos principais tenentes do Culto de Vecna. Embora apenas uma tenha
sido vista, é impossivel ter certeza de que existe apenas uma dessas criaturas. O Olho
é uma criagdo de Vecna e, portanto, é inteiramente possivel que mais de um exista.
O Olho tem dois metros de altura. Uma vez que era humano, mas para se tornar o
Olho, foi transformado. Sua cabeca foi substituida por um globo ocular gigante. Seu
corpo é esbelto e se move com uma graga rapida e leve. O Olho normalmente se veste
com longas vestes verdes, aparadas com vermelho. Olhos, bordados em fio dourado,
decoram as bainhas. Em publico, cobre suas vestes com um manto cinza e sua cabega

é escondida por um capuz profundo.

Combate: O objetivo principal do Olho ndo é lutar, mas obter informagdes. Nao é, no
entanto, sem capacidade de combate. O Olho normalmente luta com uma espada de
duas maos. Também mantém dois adagas escondidas, um amarrado, com o punho
para baixo, em cada brago. Em situag¢des em que ndo pode usar a espada, ela cruza os
bragos e, em seguida, saca as duas adagas para lutar com as duas mios. E rapido como
um relampago (19 Destreza) e surpreendentemente gracioso.

O Olho tem vérios poderes derivados de sua transformagio. O menor deles é que
nao pode ser surpreendido, enquanto estiver acordado. Ele ganha um bénus de -1em
todas as rolagens de iniciativa, de uma forma limitada de clarividéncia.

E o poder do olhar do Olho que é mais temivel. O Olho nio come mais no sentido
normal, mas se alimenta das almas dos outros atraidos por seu olhar. A cadarodada, o
Olho pode usar seu ataque de olhar em um alvo. A menos que tenha sido dito anterior-
mente que estd evitando o olhar do Olho, a vitima deve fazer uma salvaguarda contra
a morte. Aqueles que tém sucesso nio sofrem nenhum efeito negativo nessa rodada;
aqueles que falham sio reivindicados pelo Olho. Sua forga vital é atraida para o Olho
e mantidal4. (Isso é visto pelos outros como uma forma fantasmagérica sendo sugada
para o Olho.) O corpo da vitima cai inerte. O Olho ndo pode consumir sua presa meta-
fisica até que o corpo seja destruido, mas uma vez feito isso, a forga vital aprisionada é
devorada e nunca pode ser recuperada por qualquer meio que nio seja o poder divino.

Se 0 Olho for morto, as forgas vitais que ele prendeu, mas n3o devorou, retornam
instantaneamente aos seus corpos adequados. O Olho pode liberar voluntariamente
quaisquer forgas vitais nio devoradas. Como efeito colateral, o Olho ganha acesso a

todas as memorias daqueles que prende.

Habitat/Sociedade: O Olho é uma criagao dos sacerdotes-magos do Culto de Vecna,
possivelmente por intercessao do proprio Vecna. O processo de criagio do Olho é

desconhecido para todos, exceto para os membros de mais alto escalao do culto, mas

envolve desejo e outras magias de alto nivel. Como o processo é dificil, demorado e
perigoso, acredita-se que haja apenas um Olho de cada vez.

Seja qual for o processo, ele tira 0 Olho de toda a humanidade. O Olho n3o sente lagos
emocionais ou virtudes nobres, e exibe varios maneirismos peculiares. A precogni¢ao
limitada faz com que o Olho termine as frases dos outros antes que tenham a chance
de dizé-las. O Olho se cerca de espelhos e é fascinado por reflexos. Sadicamente cruel,
0 Olho expurga sua prépria dor e frustragdes em vitimas indefesas.

De acordo com os sacerdotes do culto, o propdsito do Olho é ser os sentidos de
Vecna no plano Material Primordial. O Olho tem uma precognigio limitada (confor-
me descrito na se¢do de combate) que estd constantemente em vigor. Ele pode usar
clarividéncia, detectar magia e encontrar armadilhas & vontade. O Olho detecta automa-
ticamente todas as ilusdes.

O objetivo principal do Olho é como rastreador psiquico para os sacerdotes de Vecna.
Umavez que o Olho tenha visto um ser inteligente - diretamente ou através de vidéncia
- ele pode sentir a aura dessa criatura a grandes distancias. O alcance depende das
habilidades do personagem do jogador. Aqueles sem habilidade de conjuragdo podem
ser detectados apenas dentro de um raio de 1,6 km. Aqueles com qualquer habilidade de
conjuragao sio detectdveis em um raio em km igual ao seu nivel de magia duplicados.
Assim, um mago de 12° nivel (que é capaz de conjurar magias até o 6° nivel) é detectavel
dentro de um raio de 12 quilémetros.

A habilidade de rastreamento do Olho n3o é infalivel. Grandes concentragdes de
energia magica podem proteger a aura de um alvo. Artefatos, estoques de itens md-
gicos ou mesmo areas com alta preponderdncia de conjuradores tém esse efeito. Por
exemplo, basta entrar na Guilda da Magia para bloquear o sentido de rastreamento
do Olho. Em casos duvidosos, o Olho deve fazer um teste de resisténcia bem-sucedido
vs. magia para reter o “cheiro”.

O Olho é capaz de se comunicar telepaticamente com quem quiser.

Ecologia: O Olho é apenas uma parte do Culto de Vecna. Por causa de suas proprieda-
des peculiares e criagdo especializada, é considerado com admiragao pela base. Nao é
um sacerdote ou parte desse sacerdécio, mas sim uma ferramenta que eles criaram.

E totalmente leal aos sumos sacerdotes do culto e recebera comandos apenas deles.
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CLIMA /TERRENO: Qualque
FREQUENCIA: Unico
ORGANIZACAO: Solitario
PERiODQ DE ATIV.: Qualquer
INTELIGENCIA: Baixa (5-7)
TESOURO: nenhum
TENDENCIA: Ordeiro e Mal
QTDE/ENCONTRO: 1

CAT. DE ARMADURA: 0
MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 13

TACO: 7

N° DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1-8 (x2; arma)+7/1-10+7

ATAQUE ESPECIAL: Drenar forga
DEFESAS ESPECIAIS: nenhuma

PROTECAO A MAGIA:
TAMANHO:

MORAL:

VALOR EM XP:

nenhuma

M (1,65 m de altura)
Campeao(15-16)
7.000

A Mao é o segundo do culto dos dois tenentes de Vecna, sen-
do o outro o Olho. Como o Olho, a Mao é um ser criado, um
humano modificado por feiti¢os poderosos para se tornar o
que é hoje. Apenas umja foi identificado e, dada a dificuldade
de criar a Mo, é provavel que exista apenas um.

A M3o é um humanoide agachado e musculoso, quase
ando em tamanho e forma. Como parte da transformacao,
a Mio nio tem mais uma cabega. Em vez disso, uma mao
gigante brota de seu pescogo. Nao ha indicagdes de boca ou
6rgdos sensoriais, mas a Mao nio parece prejudicada pela
falta destes. Os vestes da Mo é um kilt plissado, decorado
com redemoinhos coloridos e listras irregulares. Um cinto
de couro grosso, enfeitado com adagas, é seu tnico outro
traje. Em publico, veste um manto verde-azulado com um
grande capuz. Ele segura uma mascara de couro em relevo
para esconder seu “rosto”.

Combate: A Mao foi destinada a lutar, para ser o misculo
do Culto de Vecna. E adequado para a tarefa. A M3o tem
19 de Forga (+3 para jogadas de ataque e +7 para dano). Ele
luta com armas em suas duas maos normais e esmaga com
o terceiro e estranho apéndice.

A Mao normalmente comega uma batalha jogando adagas
(1d4 + 7 pontos de dano), duas por turno. Carrega 12 adagas
no cinto. Pouco antes de se fechar para uma luta corpo a
corpo, ele puxa as duas espadas carregadas nas costas. Ele
pode lutar com ambas sem penalidade. A terceira mao é
usada para agarrar e esmagar o oponente, causando 1D10+7
pontos de dano com um ataque bem-sucedido (e segurando
para espremer o mesmo dano a cada rodada ap6s um ataque
bem-sucedido).

E por este terceiro ataque que a Mo se alimenta. Sem
boca, encontra alimento extraindo a forca de outras coisas,
vivas e nao vivas. Agarrado em sua terceira mao, o ago se
torna fragil como vidro até que finalmente se desfaz em
po. As criaturas vivas perdem 1D6 pontos de Forga a cada
rodada em que sdo mantidas. A Mao pode manter seu aperto

de rodada a rodada, causando dano e drenando Forca. Per-
sonagens mantidos podem se libertar ao fazer um teste de
For¢a bem-sucedido. Se um personagem for drenado para
o Forga ou menos, ele morre. A For¢a Perdida é recuperada
a taxa de um ponto por dia.

Habitat/Sociedade: A M3o foi criada, por meio de magias,
pelos sacerdotes-magos de Vecna. O processo é incrivelmente
complexo e tortuosamente doloroso - de fato, tanto que retira
aesséncia da humanidade de seu sujeito. O que resta é uma
coisa pouco inteligente e bestial. Incapaz de falar, a M3o s
pode expressar sua raiva por meio de gestos mudos. Como
0 Olho, a Mao é marcada por comportamentos estranhos. A
submissao bajuladora, acariciando suavemente uma mao
amigavel, de repente se torna raiva histérica, enquanto ele
se arremessa cegamente contra as paredes. Mesmo quando
calma, a Mao nunca fica parada, tremendo e se contorcendo
incontrolavelmente.

Como nao tem boca e ouvidos, os sacerdotes se comunicam
com a Mao por telepatia. Embora nao tenha 6rgaos sensoriais,
a M3o é dotada de sentidos magicos iguais ou ligeiramente
melhores do que os de uma pessoa normal. A Mao é imune a
escuridao, cegueira, surdez e outros ataques que afetariam
o0s 6rgaos sensoriais de uma criatura normal. Uma magia de
dissipar magia o torna cego por uma rodada.

Ecologia: Entre os cultistas de Vecna, a M3o é classificada
ap6s os sumos sacerdotes e o Olho. E mantido com gran-
de medo pelos seguidores do culto, uma vez que realiza os
pronunciamentos dos sumos sacerdotes, mas sua qualidade
fisica bruta ndo inspira o terror gelado de um ser mais si-
nistro como o Olho.
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Apéndice 1V:

PNJs

Almarth, o Parado
Rhennee Masculino
Guerreiro de 8° Nivel
Caético e Mau

For 16 Int 14
Des 14 Sabsg
Con9 Car7
TACo: 13

CA:2

Pontos de Vida: 47

Habilidades de Ladrao (como ladrao de
4° nivel):

FB AF A/DA MS ES OR EM DL
41 32 26 37 36 37 60 O
Sem Armadura

Itens Magicos: Cajado-maga, pogdo de re-
sisténcia ao fogo

Almarth, também conhecido como Pa-
rado por sua perna de jogo, é um homem
alto e atarracado. Sua aparéncia e es-
trutura claramente o marcam como um
com sangue de Rhennee. Sua cabega é
raspada e ele a mantém bem polida. Uma
cicatriz irregular vai da parte de tras do
pescogo até acima da orelha esquerda.
Ele ostenta um bigode grosso e preto e
cavanhaque. Brincos de moedas de ouro
balangam em suas orelhas. Ele manca
visivelmente com a perna direita, um
lembrete da época em que um gigante
quase quebrou seu joelho direito.

Almarth se veste no estilo de um no-
bre Rhennee, embora ele nao seja dessa
categoria. Suas roupas eram claramente
caras, mas agora estao gastas e desbota-
das. Mal ajustados e incompativeis, eles
também claramente nio foram feitos sob
medida para ele. Cada pega foi tirada
de suas vitimas ou roubada de uma la-
vanderia mal guardada. Almarth nunca
imaginaria pagar por nada.

Embora seja um guerreiro, Almarth
tem uma alma maligna e furtiva. Lon-
ge de ser um ladrio talentoso, ele tem
pequenas habilidades de furto, assim
como todos os Rhennee. Ao contrario de
muitos outros de seu cla, Almarth nao
aperfeigoou essas habilidades. Ele esco-
lhe a abordagem mais simples de forga
bruta e violéncia para seus ladroes. Em
Greyhawk, ele ganha a vida por agres-
s30, assalto e roubo. Ocasionalmente, ele
vende seu brago de espada para bragos
fortes para agiotas malignos ou traba-
lha como guarda-costas para ladrdes
importantes.

Moralmente, Almarth é venal e sadi-
co, nem mesmo aderindo ao tradicional
senso de honra de Rhennee. A lealdade
baseada noamor ou parentesco é estra-
nha a ele; apenas o medo da retribui¢do
dos Rhennee o impede de trair seus com-
panheiros de barco. Embora dificilmente
firme, ele é mais leal aqueles que apelam
para suas sensibilidades cruéis ou aque-
les que oferecem a maior recompensa.
Ele nio é verdadeiramente mercendrio,
no entanto. Durante anos, ele tem sido
um membro dedicado do culto, n3o por
pagamento ou poder, mas porque as pre-
gagdes e promessas de Vecna o atraem.

Com sua aparéncia distinta e ma re-
putagio, Almarth é bem conhecido em
todo o distrito a beira-d’dgua. Ele passa
a maior parte do tempo em uma mesa
tranquila no Rato do Rio ou a bordo de
sua barcaga, atracada em um dos cais
em decomposi¢io. Conhecendo seu
humor, os outros Rhennee tém pouco
aver com ele; eles até fazem sinais para
afastar o mal quando ele estd por perto.
Essas coisas nio incomodam Almarth,
mas servem para aumentar seu orgulho
sombrio.
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Avrel Riskar
Rhennee Masculino

Guerreiro de 9° Nivel/
Ladrio de 12° Nivel
Neutro e bom

For 16 Int 14
Des 13 Sab 16
Con11 Cari4
TACo: 12

AC:0

Pontos de Vida: 57
Habilidades de Ladrao:

FB AF A/DA MS ES OR EM DL
49 60 44 59 49 40 65 40
Corrente Magica

Ataque pelas costas x 4

Itens Magicos: cimitarra +1, cota de ma-
lha +5, elmo de telepatia, anel de queda su-
ave, po¢do de nuances do arco-iris, pogdo de
longevidade

Avre] Riskar é um homem idoso, entre
60 e 70 anos. Suaverdadeiraidade é des-
conhecida, mesmo para si mesmo, ja que
os calendarios nunca foram um ponto
forte entre seu povo. Embora inclinado e
lento, ele se porta com grande dignidade.
Ele ri com frequéncia, mostrando sor-
risos largos e dentugos que enrugam o
rosto e fecham os olhos para estreitar os
olhos. Seus dentes s2o castanho-escuros,
ja que ele gosta de mastigar folhas de
tamal, cultivadas nas terras do extremo
sul. Suas conversas estdo cheias de espe-
tos que ele lan¢a casualmente no chio.
Suas roupas sio simples e caseiras; ele
n3o se veste com o traje ultrajante de
outros nobres e barqueiros.

Riskar é respeitado por sua grande
idade, sabedoria e, em menor grau, sua
habilidade de furto. H4 homens mais
jovens mais talentosos na arte, mas pou-
cos viram ou se lembram tanto quanto
Avrel. Por tudo isso e muito mais, Avrel
Riskar é considerado um dos nobres dos
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Rhennee. Ele lidera uma familia de 176
almas e governa sete barcagas: Gillfar,
Cisne Saltitante, Pescada, Cormorao,
Vendevic, Pai Ferrugem e Avrel, seuna-
vio-almirante. Sob seu governo, a familia
Riskar prosperou. Seus barqueiros estio
contentes e seu povo bem alimentado.
Suas netas encontram bons maridos, e
ndo faltam noivas elegiveis para seus
netos. Em suma, a vida é boa paraocla
Riskar.

Talvez por causa de sua sabedoria,
Avrel tem uma caracteristica, um tanto
incomum para seu povo, que esta acima
de todas as outras. O velho nobre tem
um forte senso de certo e errado, ficando
quase sempre do lado do certo. N3o s6
ele é extremamente honrado, de acordo
com os cddigos do Rhennee, ele também
esta preocupado com as influéncias do
mal e do errado no mundo.

Isso dificilmente é suficiente para
convencé-lo de que roubar é desonroso
ou mau, mas ele tem limites que n3o
sdo compartilhados pela maioria dos
outros Rhennee. Ele proibe matar, exceto
em batalhasjustas. Roubo daqueles em
sua confianca é imperdodvel. Fornecer
ajuda ao mal também é proibido em suas
barcagas. Ninguém no cla é obrigado a
lutar contra o mal, mas ele ndo permite
que seu povo negocie escravos, venda
armas aos orcs do Pomarj, contrabandeie
espides do Grande Reino ou inocentes
xangai das docas de Greyhawk. Talvez
isso o tenha prejudicado financeiramen-
te, mas Avrel sente que o custo vale mais
do que a forca interior que deuao seu cla.

Beryn Talkin

Humano Masculino
Sacerdote de 9° Nivel de Iuz
Cadtico Mal

For 14 Int 12
Des 11 Sab17
Con12 Car11
TACo: 16

CA:s

Pontos de Vida: 50

Esferas: Combate, Adivinhag¢ado (menor),
Guardiio, Cura, Necromantico (menor),
Invocacao, Sol (revertido); Magias adi-
cionais - confusdo, cuspir, causar medo, dissi-
parmagia, enfraquecer o intelecto, esquentar
metal, proibicdo, visio verdadeira

Magias: 61°, 6 2°,43°,24°,15° aselecdo
de magia varia

Poderes Concedidos: Transformagio Mo-
mentdnea uma vez por dia

Itens Magicos: Maga +2, colar de projéteis,
bragadeiras de defesa CA 5

Beryn Talkin é um homem alto e mus-
culoso, com cabelos castanhos lisos e fei-
¢Oes bonitas. Seus ombros largos e pele
bronzeada parecem irradiar seu amor
pelo ar livre. Crente em a¢do e aventu-
ra, Beryn é uma excelente escolha como
agente do Culto de Iuz.

Embora seja um sacerdote de luz,
Talkin n3o se encaixa na hierarquia
normal do culto. Ele realiza missdes es-
peciais para o culto, viajando quando e
onde é necessario. Isso lhe proporcionou
aaventura que ele anseia, mas retardou
seu avanc¢o como sacerdote de [uz. Beryn
raramente tem tempo para as devogdes
e estudos necessarios.

Isso n3o incomoda Talkin, j& que sua
posicio lhe d4 poderes e privilégios es-
peciais sobre os membros regulares do
culto. Quando designado para uma ta-
refa, Beryn supera todos os funciondrios
locais, até mesmo os sacerdotes de nivel
superior das células locais. Ele pode re-
quisitar quaisquer recursos que precisar.
Além disso, o sacerdote tem acesso aos
circulos internos do culto, talvez até ao
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proprio Iuz. Isso o torna um inimigo e
rival formidavel, de modo que poucos
cultistas se atrevem a cruzi-lo. Beryn
sabe que ele tem poder, mas também
sabe que sua posi¢do especial é preca-
ria. Se ele falhar em muitas missdes, ele
poderia rapidamente se encontrar nos
Pogos de Dor sob o palacio de luz.

Beryn é mal e nio é confiavel. Ele cria
sofrimento e dificuldades para os ou-
tros, simplesmente para ver como eles
reagirdo. Embora cadtico, ele permanece
leal a Iuz, em parte pelos favores que
desfrutou, mas mais por medo. Ele viu,
até mesmo supervisionou, algumas das
torturas que a mente disforme de Iuz in-
ventou. Beryn nao deseja experimentar
isso sozinho.

Bispo Haufren

Humano Masculino

Sacerdote de 13° Nivel de St. Cuthbert
Ordeiro e Neutro

Fori2 Inti4
Des10 Sab17
Coni12 Cari4

TACo: 12
CA:6(-1)
Pontos de Vida: 52

Esferas: Todas, Charme, Combate (me-
nor), Adivinhag¢do, Cura, Necromantico,
Prote¢do (menor); Magias adicionais -
auxilio imediato, banquete de herdis,
camaradagem, conto das rochas, criar
comida e dgua, dissipar o mal, falar com
plantas, palavra sagrada, simbolo
Magias: (escolhidas conforme necessa-
rio): 81°,82°,73°% 4 4°,25° 2 6°

Poder Concedido: PES uma vez por dia
Itens Magicos: (pessoal): maga de inter-
rupgdo, bragadeiras de defesa CA 6, arma-
dura de placa de campo +1, escudo +1, livro
de magias infinitas, esséncia de persuasdo,
pogdo de resisténcia ao fogo, pogdo de cura
extra (x3), anel de comando elemental da
terra, varinha de alteragdo de tamanho

Encontrado no livro Aventuras em
GREYHAWK.
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O bispo Haufren de St. Cuthbert é um
homem baixo e acima do peso, com cer-
ca de 50 anos. Suas bochechas pesadas
e inchadas desmentem o olhar duro e
inflexivel de seus olhos mindsculos. Sua
aparéncia o faz parecer perdulario e de-
bochado, mas ele esta longe disso. Hau-
fren é um defensor severo e se rende a
fé, um produto de sua prépria educagao
severa. Ele se veste com roupas simples
e corta o cabelo em uma tonsura, dando-
-lhe a aparéncia de um simples monge.
Simples, ele ndo é.

Aseveridade de Haufren o tornou ideal
para sua posi¢gao como um dos oficiais
de classificagio mais altada Ordem das
Estrelas. Como bispo da ordem, a ta-
refa de Haufren é manter a pureza da
fé e da doutrina entre os seguidores de
S3o Cuthbert. Isso ele faz com grande
eficiéncia. Ele ndo é humilde nem ge-
neroso em sua posi¢ao; ele é, de fato,
considerado imperioso e arrogante em
seus negdcios, mas tem o poder de ser
assim.

Por mais que resmungem sobre sua
atitude, outros na igreja nio podem en-
contrar nenhuma falha no carater moral
de Haufren. Nao ha macula na carreira
do bispo e, em varios casos (durante a
Primeira e a Segunda Ressurrei¢io do
Templo do Mal Elemental, em particu-
lar), ele cumpriu seus deveres com zelo
admiréavel. O bispo Haufren odeia coisas
mas tanto quanto ele odeia heresia den-
tro da doutrina. O mal é uma ameaga a
forca daigrejae deve ser impiedosamen-
te esmagado antes que enfraquega a fé
dos seguidores de St. Cuthbert.

Esse fervor cruzado de Haufren pode
torna-lo um homem muito dificil de li-
dar. Os pagaos (aqueles que nao seguem
St. Cuthbert) acham virtualmente im-
possivel obter acesso aos recursos da
igreja. Mesmo aqueles que professam a
fé estdo sujeitos a provas de sua fé antes
que a ajuda seja prestada. Uma demons-
tragdo de fidelidade é til para superar
esses obstaculos. A forma mais comum
é uma doagio adequada (e talvez uma
peniténcia) para a igreja.

Para os nao-crentes e aqueles sem
dinheiro, o bispo Haufren nio tem es-
cripulos em usar uma magia de missao,
dando aos personagens uma missao que
promove os objetivos de St. Cuthbert.
Os ndo-crentes naturalmente recebem
missGes mais drduas do que as da fé -
embora os apdstatas sejam tratados com
mais severidade ainda.

O bispo também reconhece a utilidade
darecompensa. Aqueles que atendem as
suas demandas - fidelidade, pagamento
ou missdes - provavelmente receberdo a
ajuda que procuraram. Como lider da
igreja em todo o Viscondado, os recur-
sos do bispo sdo consideraveis. Cura,
elevagao, adivinhagoes e outros feiticos
estdo todos ao seu alcance. O templo
tem uma quantidade de itens magicos
e, se anecessidade for grande, Haufren
pode fornecé-los. Pequenos itens (po-
¢Oes, pergaminhos e outras coisas com
usos inicos ou muito limitados) podem
ser concedidos como recompensas. Bens
mais poderosos ou permanentes as vezes
sdo, embora raramente, emprestados a
almas merecedoras. Claro, o bispo se
considera bem dentro de seus direitos
de inspecionar magicamente o carater
do destinatario nesses casos!

Além disso, embora ele nio faga ofi-
cialmente parte do governo, a palavra
do bispo Haufren tem muito peso no
tribunal. Ele pode recomendar indivi-
duos para o titulo de cavaleiro, como
um reconhecimento de seus servigos. Na
verdade, ele é generoso com bandeiras
de cavaleiro e, ocasionalmente, até mes-
mo fileiras de cavaleiros comandantes.
Isso é mais do que bondade, também é
uma politica sibia. Os destinatarios dos
titulos tendem a ser gratos ao bispo, mas
esses mesmos titulos ndo apresentam
ameaca ou custo para a igreja. Ha um
contingente crescente de jovens cavalei-
ros em Verbobonc que sentem alguma
lealdade a Haufren por causa de sua
influéncia em garantir suas nomeacgdes.
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Diraq Malcinex

Sua Exceléncia Sublime,

o Coracgao de Vecna

Humana Feminina

Sacerdotisa de Vecna

Clériga de 16° Nivel/Maga de 5° Nivel
Ordeira e Ma

Foro Int 15
Des 9 Sab18
Con 13 Car17
TACo: 10

CA:0

Pontos de Vida: 62

Esferas: Todas, Charme, Combate, Adi-
vinhagao, Elemental, Necromantico,
Protegao, Invocagao

Magias Divinas (Escolha conforme ne-
cessario):91°,92°,83°,74°,45°,36°,17°
Poderes Concedidos: Comandar mor-
tos-vivos (use as mesas girantes); lendas
e histérias uma vez por dia

Magias Arcanas (escolha conforme ne-
cessario): 41°,22°,13°

Itens Magicos: anel de prote¢do +2, braga-
deiras de defesa CA 2, vobe da camuflagem,
cinturdo de forga de gigante de fogo, varinha
deterraepedra, poeira deilusdo, pergaminho
com banimento, detectarvidéncia, desintegra-
¢do, dedo da morte, invocagdo de criaturas IV,
assassino fantasmagorico e gravidade reversa

Diraq Malcinex é uma mulher jovem e
autoconfiante, muito mais jovem do que
se poderia imaginar para o lider de um
culto secreto maligno. Embora muitos
achem isso surpreendente, aqueles que a
conhecem nao acham seu sucesso inco-
mum. Eles est3o perfeitamente cientes
de sua ambig3o, implacavel-

Diraq é claramente de sangue Baklu-
nish, com cabelos castanhos claros e pele
bronzeada dourada. Um pouco mais alta
do que aalturamédia, ela é esbelta e bem
proporcional. Diraq estd perfeitamente
ciente do efeito que ela tem sobre os ho-
mens, e ela usa sua aparéncia e talentos
sedutores para manipular os outros sem
hesitar. Ela é vaidosa, mas faz o possivel
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para esconder isso, ja que sabe que isso
prejudicaria seus encantos sedutores.

Diraq faz uso de outras pessoas. Ela
tem habilidades naturais de atuacio e
pode saltar rapidamente de um papel
para outro, um momento fingindo ser
uma inocente virtuosa e, no proximo,
tornando-se uma furia aterrorizante.

Embora Diraq seja astuta o suficiente
para distribuir recompensas e reconhe-
cer a lealdade de seus seguidores, ela
nao tem uso para tais caracteristicas. Os
lagos de amizade, familia, amor, obedi-
éncia e servigo nio significam nada para
ela. Ela nunca confia e nunca concede
misericérdia. Aqueles que ela salva de
sua ira sdo poupados apenas porque
destrui-los custaria seu poder. Se ela
poupa a vida de um sacerdote errante,
é apenas porque ela nio quer enfure-
cer seu rebanho. Se ele n3o tivesse esse
apoio, Sua Sublime Exceléncia derruba-
ria o infrator em um instante. De fato,
se seus seguidores fossem poucos, ela
poderia muito bem destrui-los junto
com o sacerdote ofensor.

Se hd algo pelo qual Diraq Malcinex
sente paixao, é por Vecna. Ela mais do
que qualquer outra, deseja seu senhor
e seuretorno iminente. Os desejos per-
versos que ela sente em relagdo ao ar-
qui-lich s3o os mais préximos do amor
que elajamais chegara. Assim, qualquer
um que se oponha ou impega o retorno
de Vecna serd esmagado, se ela conse-
guir. Sua paixdo por Vecna também é a
maior fraqueza de Dirag, na medida em
que pode potencialmente cegi-la para
outras ameagas e perigos. Além disso, o
sentimento ndo é matuo. Embora Vecna
esteja bastante satisfeito com a devogao
de sua alta sacerdotisa, ele nao teria es-
cripulos em esmaga-la.

Kas, o Terrivel
Vampiro Masculino
Guerreiro de 17° Nivel
Caético Mal

For 18(76)
Des 15
Con 18

Int 14
Sab 8
Car1i1s

TACo:5

Dano: 1d8+4

CA:1

Pontos de Vida: 122

Ataques Especiais: Enfeiticar Pessoa olhar
(-2 de penalidade para teste de resistén-
cia); drenar 2 niveis por ataque; forma
gasosa a vontade; mudanga de forma
para morcego a vontade; invocar ratos,
morcegos ou lobos (ndo é possivel na
Cidadela Cavitius); patas de aranha a
vontade.

Defesas Especiais: armas +1 ou melhores
para acertar;regenerar 3 HP por rodada;
imune a magias de veneno, paralisia,
sono , enfeiticar e imobilizar; metade do
dano de frio e eletricidade.

Outrora um guerreiro de poder lenda-
rio e do mal, Kas é lembrado nas terras
de Greyhawk por apenas duas coisas:
sua espada fantastica e sua morte espe-
tacular nas mios de seu mestre, 0 arqui-
lich Vecna. Este altimo é muito irénico,
pois em sua morte o senhor do mal re-
alizou um feito de heroismo superior,
em tltima andlise, para o bem de todos
os Oerth. Nao era o que ele pretendia,
j& que o objetivo de Kas era usurpar o
poder de seu lorde corrupto. Assim, é
dito pelos contadores de histérias que,
mesmo das m3os do grande mal, algum
bem pode vir.

Kas nio morreu naquela batalha, no
entanto. Como ato final, Vecna abriu
um portal e langou seu tenente rebelde
no sombrio reino da Cidadela Cavitius,
a prisio de Vecna no plano das Cinzas.
L4, Kas definhou desde entio.

A prisao mudou Kas, mental e fisi-
camente. Onde antes ele era consumi-
do pelo orgulho e ambi¢do, Kas agora
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é consumido pelo 6dio. Em primeiro
lugar, ele odeia Vecna. A partir dai, sua
raiva se estende a todos os que desfru-
tam de liberdade e luz. Agora ele sonha
com poder, ndo para governar, mas para
destruir tudo o que considera vil.

Fisicamente, Kas passou por uma al-
teragao ainda mais dristica. Enquanto
vivia o resto de seus anos, Kas estava
mergulhado nas energias do plano
Material Negativo. Lentamente, eles
o acumularam e o transformaram. A
energia comeu seu corpo por dentro.
Finalmente, agarrou seu coragao e alma,
mas Kas nio morreu. Emvez disso, Kas,
o Terrivel, foi transformado em um dos
mais temiveis mortos-vivos, um vam-
piro. Durante séculos, ele morou na ci-
dadela, trancado neste estado eterno.
As vezes, o antigo senhor da guerra se
pergunta se essa era a ironia final de
Vecna - a prisao perpétua.

Mais de uma vez, ao pensar em uma
eternidade presa na Cidadela Cavitius,
Kas queria morrer, mas as energias do
plano impediram isso. Se nio lhe fosse
oferecida nenhuma fuga, anio serades-
truigdo, ele a aceitaria. Se, no entanto,
houvesse uma chance de ele retornar a
Oerth, entdo ele viveria de bom grado
para sempre. As velhas ambigdes, embo-
ra pervertidas, morrem com dificuldade.

Como Kas nunca morreu ou foi enter-
rado adequadamente, ele n2o tem uma
fraqueza possuida por vampiros nor-
mais. Nunca tendo um timulo ou caixao,
Kas n3o tem necessidade de descansar
em um. Se reduzido a forma gasosa, ele
simplesmente recua e se esconde em
algum lugar até que sua forma corpérea
possa ser restaurada.
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Oaklin, o Meio-Elfo
Meio-Elfo Masculino
Ladrao de 10°Nivel

Neutro Mal

Int 15
Sab1o
Cari13

Foro
Des 16
Con11

TACo: 16
CA:4
Pontos de Vida: 33

Habilidades de Ladrao:

FB AF A/DA MS ES OR EM DL
68 56 46 68 67 40 85 40
Armadura de Couro

Ataque pelas costas x 4

Itens Magicos: espada +2, adaga de veneno,
anel de protecio +2, botas de velocidade, per-
gaminho de protecio contra sopro de dragdo,
pogdo de vitalidade

Oaklin, o Meio-Elfo, é um canalha por
completo. Com apenas1,70 m de altura,
ele ndo é particularmente bonito. Na
verdade, ele parece bastante comum,
nao do tipo que se destaca na multid3o.
Ele se veste com roupas simples e des-
pretensiosas e, exceto por uma espada,
nao carrega nenhuma arma 6bvia. No
entanto, ele é, como observado, uma
pessoa md e maliciosa.

Enquanto ele gostaria que os outros
acreditassem que sua falta de carater
moral é o resultado de uma educacio
triste e preconceituosa - abandonado
por sua mae, atormentado por humanos,
etc. - isso estd longe da verdade. Em sua
juventude, Oaklin teve uma boa vida.
Sua familia era forte e bem unida, seu
pai e mie respeitados e membros abas-
tados da comunidade. Nao, aresposta é
que Oaklin era apenas ruim. Suas falhas
sdo culpa dele e de mais ninguém.

Oaklin ha muito deixou sua familia.
Ele e o pai nunca concordaram, pois o
carater do menino era muito baixo para
o pai. Saindo de casa, o jovem rapida-
mente descobriu ele tinha talento para se

apressar. A principio, parecia uma vida
bem-sucedida e glamourosa, ganhando
dinheiro fugindo de marcas crédulas.
Mas nao funcionou assim. Nunca tendo
se aplicado, nem mesmo as artes cri-
minais, Oaklin nunca foi capaz de se
tornar mais do que um pequeno trafi-
cante. Mesmo sua habilidade de ladrao
nio pode mudar isso.

Amargo e desanimado, o meio-elfo era
um candidato maduro para o recruta-
mento pelo Culto de Vecna. Oferecendo
poder e responsabilidade entre os De-
dos, Oaklin ansiosamente aproveitou a
oportunidade. Agora ele é um dos lideres
deste ramo do Orgdo em Verbobonc.

Claro, Oaklin é um ladrdo. Apenas o
medo de retribuicio o impede de vender
o culto. Mesmo assim, esse medo pode
ser superado por uma contraproposta
adequada: suavida, por exemplo. Oaklin
é um vigarista e inteligente, entao ele
mente como uma questio de habito. E
bem provavel que qualquer promessa
que ele faga seja uma traigao. Os perso-
nagens seriam sdbios em nunca confiar
neste canalha astuto.

Turim Varostak

Avatar de Vecna

(Veja o Apéndice 2 para informagdes
estatisticas.)

Turim Varostak, manifesta¢io de
Vecna, parece ser um Rhennee velho e
acabado, cuja perna direita estd faltando
acima do joelho, substituida por uma
perna de madeira. Ele se inclina per-
petuamente, seu corpo dobrado sobre
a tnica muleta que o velho barqueiro
usa para suportar seu peso. Seu rosto
esta flacido e cheio de rugas, e seus ca-
belos grisalhos pendem em hastes finas
e fibrosas. Ele perdeu a maioria de seus
molares e s6 pode comer alimentos ma-
cios e facilmente mastigaveis.

Apesar de toda a sua aparente enfer-
midade, porém, Turim parece alegre e
animado, embora seu gosto pelo humor
seja macabro. Ele chama sua perna de
“Velho Dedo de Madeira” e muitas vezes
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serefere a0 “Dedo de Madeira e eu”. Cada
vez que perguntado, Turim contard uma
histdria diferente sobre como ele perdeu
a perna, mas é impossivel dizer quais
histérias s3o mentiras e quais s3o a
verdade.

Turim conhece os segredos e curio-
sidades mais surpreendentes e casual-
mente os deixa escapar nos momentos
mais inesperados. Embora ele afirme ser
apenas um marinheiro pobre, ele parece
ter habilidades ocultas. Seu interesse no
culto o faz parecer um grande inimigo
do mal.

Nada poderia estar mais longe da ver-
dade, ja que Turim é o atual avatar de
Vecna. Isso, é claro, n3o é um fato que
ele revelard intencionalmente. Se algum
personagem se aproxima demais da ver-
dade, Turim lida com ele de maneiras
sutis. Um de seus favoritos é usar uma
magia esquecimento para acabar com
a causa das suspeitas do personagem.
Caso contrario, o banimento do per-
sonagem para as Cidadelas Cavitius é
sempre uma opgao.

Vecna /Halmadar
Humano Possuido
Guerreiro de 20° Nivel
Ordeiro e Mal

Estatisticas: Nao aplicavel

TACo:1
CA:0
Pontos de Vida: 89

Itens Magicos: O Olho e a Mao de Vecna

Outrora, Halmadar era o poderoso e
maligno senhor da guerra Halmadar, o
Cruel, mas isso mudou ha muito tempo.
Olutador que uma vez ocupou este corpo
foi possuido pelo Olho e pela Mao de
Vecna. Agora, ele é um quasi-lich. Seu
corpo passou além da vida, mas resistiu
a entrar nos reinos dos mortos. Seus
musculos murcharam, seu cabelo caiu
e sua pele esta esticada sobre os 0ssos.
Ele parece morto, mas n3o estd morto.
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A psique de Halmadar foilevada para
um canto escuro e distante de seu pré-
prio subconsciente. Em seu lugar estd
a forca de vontade fragmentada, mas
dominante, do antigo lich Vecna. O re-
sultado tornou Vecna/Halmadar com-
pletamente insano.

Conscientemente, o quasi-lich acre-
dita ser o grande e poderoso Senhor
Vecna, o Sussurrado, Senhor do Trono
Aranha. Com a compreensio rudimentar
possuida pelo Olho e pela Mao, Vecna/
Halmadar tenta se encobrir nas arma-
dilhas do velho Vecna. Embora ele nao
tenha capacidade de usi-los, ele tem
grande interesse em magias e itens ma-
gicos. Ele retine poderes através de livros
que nao consegue ler. Ele tenta inventar
dispositivos magicos sem saber como.
Ele nio responde a nenhum nome além
do de Vecna.

Essas mesmas ilusdes criam confli-
tos em sua mente. Ele ndo é um magoe
seus fracassos em usar poderes magicos
apenas desorientam ainda mais sua psi-
que. Ele nega a existéncia de Vecna, o
semideus, e procura assumir o controle
sobre o culto. Ele nao consegue entender
por que o aclamam como retornado dos
mortos ou descendo para Oerth. Seu
cérebroiludidoja estd criando raciona-
lizagbes para essas contradigdes.

Ao mesmo tempo, Halmadar nao é
completamente superado. Em momen-
tos de fraqueza, ou quando o poder dos
artefatos é direcionado para fora, aiden-
tidade de Halmadar luta para recuperar
sua casca. O quase-lich pode ser ator-
mentado por “cobras em seu cranio”,
indecisdo ou mudangas repentinas de
comportamento (de repente pegando
uma espada para usar em uma batalha).
Mesmo em tempos de calma, o quasi-
-lich balbucia para si mesmo, as duas
metades de sua personalidade lutando
pelo controle ou construindo explicagdes
elaboradas para todas as inconsisténcias
de sua “vida”.

Os seguidores de Vecna consideram
essas explosdes com grande admira-
¢do, confundindo enlouquecimento com

a divindade. Claramente, para eles, o
grande Vecna estd muito além de seus
simples entendimentos. O medo de seu
poder hd muito os ensinou a obedecer
ao menor capricho de Vecna.

Yagos Slevak
Rhennee Masculino
Ladrio de 10° Nive
Neutro Mal

Int 12
Sab12
Car8

For 10
Des 17
Con 16

TACo:16
CA6
Pontos de Vida: 58

Habilidades de Ladrio:

FB AF A/DA MS ES OR EM DL
76 70 52 70 62 40 85 20
Armadura de Couro

Ataque pelas costas x 4

Itens Magicos: espada longa+3, armadura
de couro +2, bandas de ferro de Billarro, joia
da perfei¢do, pogio de respiragdo de agua,
pergaminho com conjurar elemental (ar), de-
manda, previsdo, chuva de meteoros, muralha
prismatica, remover maldicio, imunidade a
magias de Serten (25% de chance de leitura
incorreta de qualquer pergaminho)

Yagos Slevak é um pequeno bajulador
trémulo e oleoso de um ser humano. Ele
deve seu sucesso na vida a sua capaci-
dade de reclamar, lamentar e rastejar
diante dos mais poderosos do que ele,
enquanto, 20 mesmo tempo, planeja ma-
neiras de humilhar, trair ou apunhalar
pelas costas o alvo de seu afeto encolhi-
do. Embora parega cdmico e indefeso,
Yagos é habilidoso e amoral o suficiente
para ser um inimigo perigoso.

Yagos é um homem de ligeira consti-
tuigdo, de pele palida (para os Rhennee
profundamente bronzeados) e cabelos
escuros longos e encaracolados. Seuna-
riz estd ligeiramente dobrado e um dente
da frente estd rachado, ambos quebrados
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ha muito tempo em uma briga. Ele gosta
de se vestir bem, mas raramente conse-
gue encontrar ou comprar roupas novas.
Suas roupas sdo combinagdes estra-
nhamente combinadas de pano novo
e roupas velhas e desgastadas. Nao ha
duas pegasiguais, mas Yagos de alguma
forma as junta com um senso de estilo.

Slevak viaja entre aqueles que moram
nas margens da sociedade dos Rhennee
- os piores ladrdes, assassinos, ladrdes,
apostadores e vigaristas daquele grupo
questionavel. A maioria dos Rhennee
acha Yagos e seus companheiros uma
ma companhia. A maioria dos barquei-
rosndo o terd ou a sualaia em seus bar-
cos. Ele tem uma reputag¢do maligna e
simplesmente o evita. Felizmente para
Yagos, ha alguns barqueiros e nobres en-
tre seus companheiros; o inescrupuloso
Zorran Sarraith (veja o conjunto Cidade
de Greyhawk) esta entre eles.

A ma reputagdo de Yagos é bem me-
recida, pois ndo sé ele é um ladrao, ele é
um dos lideres do Culto de Vecna entre
os Rhennee. Yagos tem controle e in-
fluéncia sobre os Dedos de Vecna (ver
Apéndice 2) entre os Rhennee, bem como
em Greyhawk e varias outras cidades
costeiras. Em Greyhawk, essas ativida-
des as vezes o colocam em conflito com
a Guilda dos Ladrdes. Até agora, ele tem
sido cuidadoso para n3o ser pego em
nada. Sem provas fortes, a Guilda ndo
pode agir contra um dos Rhennee; isso
precipitaria uma guerra entre os dois
grupos. A Guilda gostaria de qualquer
informagao que pudesse usar contra Ya-
gos, seja para torna-lo paria entre seu
préprio povo ou enfurecer as autorida-
des de Greyhawk contra ele.
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Apéndice V:

Personagens Pré-

gerados
Dois conjuntos de personagens de joga-
dores sdo fornecidos para esta aventura.
O primeiro grupo, o Circulo dos Oito, é
usado apenas no Prélogo. Para o restante
da aventura, os ajudantes do Circulo dos
Oito (ou os personagens padrio de seus
jogadores) sio usados.

Para o Circulo dos Oito, um apds
o nome da magia indica que a magia
é encontrada no livro Aventuras em
GREYHAWK.

O Circulo dos Oito

Bigby

Mago de 18° Nivel
Neutro

Pontos de Vida: 46

Forg Int17
Des 17 Sab1s
Con 15 Car 12

Grimério de Viagem de Bigby: (magias/
dia)

1° Nivel (5): cerrar portas, dedos sensitivos de
Bighy, enfeiticar pessoas, globos de luz,
lermagias, luz, mdos flamejantes, patas
de aranha, protecio ao mal, provocagio,
queda suave, susto

2° Nivel (5): despedagar, detectar invisibi-
lidade, escuriddo 15’ r., levitagdo, mdo
silenciadora de Bighy, névoa, percepgdo
extra-sensorial, poeira ofuscante, riso
histérico de Tasha, truque de covda

3° Nivel (5): bola de fogo, claraudiéncia, for-
ma ectoplasmica, forca espectral, imo-
bilizar mortos-vivos, montaria fantas-
magorica, piscar, pugilista beligerante
de Bigby, vdo

4° Nivel (5): convocar criaturas II, es-
cultura de forga de Bigby, mano-
pla demolidora de Bigby, medo,
metamorfosear-se, muralha de
fogo, névoa sélida, o refigio se-
guro de Leomund, pequeno globo

de invulnerabilidade, tempestade
glacial

5° Nivel (5): aperto estrangulador de Bighy,
convocar sombras, esgrimistas fantasti-
cos de Bighy, mdo interpositora de Bigby,
moldar rochas, muralha de ferro, pedra
em lama, recipiente arcano

6° Nivel (3): a transformagdo de Tenser, con-
jurar animais, desintegragio, magia da
morte, mdo poderosa de Bigby, partir
dagua, tornar raso, visdo da verdade

7° Nivel (3): bola de fogo controlavel, contro-
lar mortos-vivos, dedo da morte, desejo
vestrito, inverter gravidade, mdo agarra-
dora de Bighy, palavra de poder atordoar,
teleportagdo exata

8° Nivel (2): convocar criaturas VI, escultura
deforga suprema de Bigby, punho cerrado
de Bigby

9° Nivel (1): aprisionamento, encarnagio do
medo, méo esmagadora de Bighy

Itens Magicos: Bragadeiras de defesa CA 5,
anel de prote¢do +3, botas de andar e pular,
anel de protegio mental, varinha de fogo, va-
rinha de gelo, pergaminhos de protegdo contra
acido, fogo, lobisomens, veneno e possessio

Bigby é um homem magro e de apa-
réncia severa, com cabelos e olhos cas-
tanhos. Bigby é conhecido por ser muito
nervoso, muito cauteloso e muito puri-
tano. Ele favorece fortemente magias e
itens defensivos, acreditando na segu-
ranga antes do ataque. Ele é ripido em
encontrar falhas em pequenas coisas e
pode ser dificil se dar bem com ele. No
entanto, seus amigos intimos o valo-
rizam por sua firmeza e seu senso de
humor.

Drawmij
Mago de 16° Nivel
Neutro

Pontos de Vida: 44

For 7 Int18
Des 16 Sab 17
Con 1s Car9
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Grimoério de Viagem de Drawmij:
(magias/dia)

1° Nivel: drea escorregadia, besta de carga de
Drawmij, compreensdo da linguagem,
enfeiticar pessoas, expandir, globos de
luz, ler magias, manipular chamas,
passo leve de Drawmij, protegio ao mal,
salto, truque

2° Nivel: alterar-se, boca encantada, con-
vocar enxames, detectar invisibilidade,
flecha acida de Melf; invisibilidade, ir-
ritagdo, luz continua, mdo espectral,
mascara de odor de Drawmij, monta-
ria veloz de Drawmij, sopro da vida
de Drawmij, sorte do aventureiro de
Drawmij, vento sussurante

3° Nivel: compreender idiomas, convocar
criaturas 1, dissipar magia, escudo ma-
ravilhoso de Drawmij, flecha de cha-
mas, forma ectoplasmica, imobilizar
mortos-vivos, infravisdo, os meteoros
instantdneos de Melf, piscar, protegio
a projéteis, reldimpago, respiragio na
agua, saco de ferro de Drawmij

4° Nivel: armadilha de fogo, caixa de ferva-
mentas de Drawmij, confusdo, convocar
criaturas I1, detectar observagdo, emo-
¢des, extensdo 1, grito, olho arcano, pa-
drdo prismatico, praga, protegio contra
gasndo magico de Drawmij, relogio util
de Drawmij, remover maldigdo, saida
instantdnea de Drawmij

5° Nivel: ampliar animais, ar liquido, cone
glacial, conjurar elemental, contato ex-
traplanar, convocar sombras, enviar
mensagem, moldar rochas, muralha de
energia, pedra em lama, proezavoadora
de Drawmij, telecinese

6° Nivel: casulo antimagia, conjurar ani-
mais, controlar o clima, corrente de
relampagos, convocar criaturas IV,
despistar, lendas e historias, meta-
morfoses misericordiosas de Drawmij,
partir agua, pedra em carne, polimorfia
benéfica de Drawmij, sombras

7° Nivel: a convocagdo instantinea de Draw-
mij, bola de fogo controlavel, controlar
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mortos-vivos, forma plana, inverter

gravidade, teleportagio exata
8° Nivel: aprisionar a alma, limpar a mente,

nuvem incendiaria

Itens Magicos: Manto do morcego,
anel de protegio +3, adaga +3, carrilhdo de
abertura, estatueta de poder maravilhoso
(coruja serpentina), anel de estrelas caden-
tes, varinha de dardos misticos, varinha de
transformagdo
Alto, magro e de aparéncia jovem,

Drawmij poderia facilmente ter sido um
encantador de mulheres, n3o fosse por
suanatureza calada. Ele é intensamen-
te reservado, falando pouco sobre suas
opinibes ou seu passado. Ainda assim, o
recluso Drawmij é um bom amigo para
muitos ladinos e menestréis. Ele tem
duas paixdes - uma pelo mar e todas as
coisas ligadas a ele (ele passa a maior
parte do tempo nas profundezasisoladas
do oceano) e a outra é um 6dio perma-
nente de Jason Krimeah, Mago do Vale.

Jallarzi Sallavarion
Maga de 14° Nivel

Neutra e boa

Pontos de Vida: 38

For 10 Int18
Des 18 Sab17
Con9 Car17

Grimoério de Viagem de Jallarzi: (magias/
dia)

1° nivel: cerrar portas, consertar, dardos mis-
ticos, detectar magia, detectar mortos-
-vivos, escudo arcano, globos de luz, ler
magias, luz, maos flamejantes, montaria
arcana, reflexio do olhar, toque chocante,
truque

2° nivel: alterar-se, despedacar, escuriddo 4,5
r., localizar objeto, luz continua, padrio
hipnético, percep¢do extra-sensorial, tru-
que de corda

3° nivel: bola de fogo, dissipar magia, fle-
cha de chamas, imobilizar mortos-vi-
vos, infravisdo, lentiddo, logro, montaria
fantasmagérica, piscar, protegio contra
projéteis normais, reldimpago, respiragio
na agua

4° nivel: ampliar invisibilidade, assassino
fantasmagorico, charme em monstros,
contagio, convocar criaturas 11, cresci-
mento de plantas, metamorfosear outro,
metamorfosear-se, monstros sombrios,
muralha de fogo, muralha de gelo, névoa
sélida, olho arcano, remover maldi¢do

5° nivel: caos, convocar criaturas I11, criagdo
maior, debilitar mente, enviar mensa-
gem, ilusdo avangada, muralha de ferro,
muralha deforga, passagem namuralha,
teleporte

6° nivel: conjurar animais, desintegragdo,
ilusdo programada, miragem arcana,
tarefa, transmutar agua em poeira,
vitrificagio

7° nivel: bola de fogo controlavel, enfeiticar
plantas, expulsar magia, forma plana

Itens Magicos: Bragadeiras de defesa CA 2,
anel de protegio +2, bastdo de golpe, flecha
de diregio, botas élficas, manto élfico, chapéu
de disfarce, corda de escalada, anel de queda
suave, varinha de medo, varinha de porta
secreta e detecgdo de armadilha

Jallarzi é a membra mais jovem e mais
nova do Circulo dos Oito. Ela também
¢ a tinica mulher. Seus longos cabelos
loiros e pele bronzeada a tornam ex-
tremamente atraente, e ela poderia ter
mais do que sua cota de pretendentes
interessados em lhe fazer companbhia, se
quisesse. No entanto, ela é independente
e ndo se interessa muito pelas atengoes
de pretendentes ansiosos. Ela é mais do
que capaz de se proteger. Quanto aos
antigos magos do Circulo dos Oito, ela
nao se sente tao confiante ou segura de
sua posicao. Jallarzi estd atualmente “em
teste” como membro. Além disso, ela esta
bem ciente das dividas sobre seu status
que muitos no Circulo nutrem. Ela sabe
que isso se deve ao fato de ser mulher,
mas também nio percebe que existem
preocupagdes sobre sua capacidade de
manter o Equilibrio.

Jallarzi ndo é acompanhado por Edwi-
na, sua companheira draconata, nesta
aventura. Edwina se recusou a ir, ja que
Otiluke também estava participando. (O
mago e a draconata nio se dao bem.)
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Nystul

Mago de 16° Nivel
Neutro

Pontos de Vida: 45

For7 Int18
Des 10 Sab 17
Con1s Car1is

Nystul é guardado por uma magia de
protegio ao mal permanente.

Grimorio de Viagem de Nystul: (magias/
dia)

1° Nivel: amizade, area escorregadia, arma-
dura arcana, brilho dangante de Nystul,
clardo de Nystul, detectar magia, escudo
arcano, ler magias, luz, mdos flamejan-
tes, mensagem, salto, som ilusorio, trans-
formagdo momentanea, ventriloquismo

2° Nivel: adaga de cristal de Nystul, alte-
rar-se, arrombar, convocar enxames,
escuriddo 15’ v., esfera flamejante, fei-
xe flamejante de Nystul, flecha dacida
de Melf; levitagdo, mdo espectral, mote
negro de Nystul, pirotecnia, vaio de en-
fraquecimento, teia

3° Nivel: bastdo radiante de Nystul, clarau-
diéncia, clarividéncia, compreenderidio-
mas, dissipar magia, extintor expedito
de Nystul, gladio de cristal de Nystul,
imobilizar mortos-vivos, infravisdo, in-
visibilidade 3m r., morte aparente, ndo
detecgdo, revelagdo dourada de Nystul,
foque vampirico, voo

4° Nivel: ampliar, arma encantada, explosdo
de luz negra de Nystul, extensdo I, farol
de Nystul, fiasco, grito, invisibilidade
aprimorada, metamorfosear-se, olho
arcano, pele rochosa, remover maldicdo

5° Nivel: ampliar animais, arco radiante de
Nystul, dominagdo, enviar mensagem,
escuriddo envolvente de Nystul, extensdo
11, modificar aparéncia, moldar rochas

6° Nivel: dgua em pé, desintegragdo, des-
pistar, ilusdo programada, sugestionar
multidoes, tarefa

7° Nivel: bola de fogo controlavel, controlar
mortos-vivos, desvanecimento, forma
plana, inverter gravidade, palavra de
poder: atordoar
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8° Nivel: enfeitigar multidoes, metamorfosear
objetos, nuvem incendiaria

Itens Magicos: Bragadeiras de defesa CA 5,
anel de protegdo +3, manto de deslocamento,
botas de levitagdo, poeira de desaparecimento,
chapéu de disfarce, varinha de detec¢io de
inimigo, varinha de iluminagdo, varinha de
ilusdo

Desengoncado e simples, Nystul se
considera um mestre do disfarce. Ele
é raramente visto em sua verdadeira
aparéncia, muitas vezes usando itens
magicos ou magias para mudar sua apa-
réncia. Para a angustia dos outros no
Circulo, ele gosta de trocadilhos e piadas.
Ainda assim, Nystul tem uma mente
afiada para taticas de batalha e acredita
que, com o tempo, ele pode obter vitdria
até mesmo da pior situagao.

Otiluke

Mago de 16° Nivel
Neutro

Pontos de Vida: 39

Fors Int17
Des 17 Sabsg
Con 10 Car11

Grimoério de Viagem de Otiluke:
(magias/dia)

1° Nivel: area escorregadia, enfeiticar pesso-
as, esfera fumacenta de Otiluke, flutua-
bilidade borbulhante de Otiluke, leque
cromatico, ler magias, manipular cha-
mas, maos flamejantes, patas de aranha,
queda suave, salto, som ilusorio, susto,
truque

2° Nivel: arrombar, banho de dleo fervente
de Otiluke, bolso profundo, detectarinvi-
sibilidade, esquecimento, invisibilidade,
irritagdo, localizar objetos, névoa, padrio
hipnético, percep¢do extra-sensorial,
pirotecnia

3° Nivel: bola de fogo, clarividéncia, dissipar
magia, forma espectral, guarda-chuva de
forga de Otiluke, imobilizar mortos-vivos,
imobilizar pessoas, logro, nuvem dacida
de Otiluke, rajada de vento, sugestdo, voo

4° Nivel: assassino fantasmagorico, convocar
criaturas I1, emoges, enfeiticar criatu-
ras, esfera de vapor de Otiluke, esfera
resiliente de Otiluke, metamorfosear ou-
tro, muralha de gelo, padrdo prismatico,
portal dimensional, refigio sequro de
Leomund, tenda negra de Evard, tem-
pestade glacial

5° Nivel: animar mortos, convocar sombras,
dominagdo, imobilizar monstros, magia
sombria, modificar aparéncia, mura-
lha de forca, muralha de pedra, nuvem
mortal, tela dissipadora de Otiluke, tela
elétrica de Otiluke, tela polar de Otiluke,
tela radiante de Otiluke

6° Nivel: esfera congelante de Otiluke, ilusdo
programada, invocar criaturas IV, partir
dagua, relimpago em cadeia, sombras,
sugestio em massa, tela de diamante
de Otiluke, tela excruciante de Otiluke,
tornar raso

7° Nivel: andar sombrio, bola de fogo contro-
lavel, convocar criaturas V, desaparecer,
dedo da morte, desejo restrito, fogo e gelo
de Otiluke, inverter gravidade, palavra
de poder: atordoar, tela da morte de
Otiluke

8° Nivel: esfera telecinética de Otiluke, la-
birinto, metamorfosear qualquer objeto

Itens Magicos: Manto de proteiio +4, adaga
+2, manoplas de poder kobold (aumentar
for para 9), chifre de explosdo, pedra ioun
(aumenta o nivel em1a16), colar de projéteis,
periapto de prova contra veneno +2, varinha
de fogo, varinha de gelo

Jovem, baixo e insignificante, Otiluke
compensou suas desvantagens por ser
excessivamente agressivo e abrasivo. Ao
contrario dos membros mais velhos e
contemplativos do Circulo, Otiluke acre-
dita no uso de poder de fogo ofensivo.
Incerto de sua posi¢ao no Circulo, ele se
pergunta se é apenas seu papel politico
como oligarca de Greyhawk que faz com
que os outros o tolerem.

Otto
Mago de 14° Nivel
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Clérigo de 5° Nivel

(Classe dupla, atualmente mago)
Neutro (Neutro Bom)

Pontos de Vida: 45

For 16 Int17
Des 7 Sab1s
Con1s Cari6

Esferas do Sacerdote (51°, 4 2°,13°):
Astral, Feitico, Combate, Adivinhag3o,
Elemental, Guardiio (menor), Cura (me-
nor) e invocagao

Grimorio de Viagem de Otto:

1° Nivel: amizade, detectar magia, detectar
mortos-vivos, ler magias, mensagem,
queda suave, reflexdo do olhar, sino de
libertagdo de Otto, som ilusério, susto

2° Nivel: arrombar, conhecer tendéncia,
esfera flamejante, imagem espelhada,
levitagdo, mdo espectral, poeira ofuscan-
te, pirotecnia, riso histérico de Tasha,
surdez, tons de esquecimento de Otto,
vibragoes calmantes de Otto

3° Nivel: compreender idiomas, convocar
criaturas I, dissipar magia, imobilizar
mortos-vivos, imobilizar pessoas, infra-
visdo, lentiddo, logro, passos seguros de
Otto, prote¢do contra projéteis normais,
rajada de vento, ritmos de cristal de Otto,
foque vampirico

4° Nivel: ampliar plantas, ataque tonal de
Otto, detectar vidéncia, drenar energia,
escudo de fogo, lingua de prata de Otto,
medo, pele rochosa, pequeno globo de
invulnerabilidade, refigio seguro de Leo-
mund, soldados de lata de Otto, tambores
do desespero de Otto, tons protetores de
Otto

5° Nivel: caos, convocar sombras, debilitar
mente, dominagdo, gongo do isolamento
de Otto, ilusdo avan¢ada, muralha de
fora

6° Nivel: agua em pé, concha antimagia,
conhecimento lendario, imagem proje-
tada, relaimpago em cadeia, tornar raso

7° Nivel: andar nas sombras, bola de fogo
controlavel, charme em plantas, contro-
lar mortos-vivos, dedos da morte, desejo
restrito



Veja anel de magia abaixo

Itens Magicos: Mangual do Lacaio +3 botas
de velocidade, bolsa do espago infinito (115
kg), medalhdo de PES, anel de queda suave,
anel de magia (magias de 3° nivel), varinha
de conjuragio

Utilizado apenas em situagdes de emer-
géncia extrema

Gordo e bem vestido, o Otto de cabelos
encaracolados gosta de se passar por
um comerciante alegre e extrovertido,
lidando com itens de luxo de todos os
tipos. Ele tem um grande amor pela boa
vida, cultura e artes. Ele é treinado mu-
sicalmente e tem uma paixao pela ma-
sica. Ele geralmente pesquisa pequenas
modificagdes em magias, permitindo
que ele inclua musica em seus efeitos.
Ex-sacerdote de Boccob, Otto agora
esta totalmente comprometido com as
artes da magia. Ele usa seus poderes
sacerdotais (incluindo armas) apenas

quando estd em perigo ou em grande
necessidade.

Rary
Mago de 23° Nivel
Neutro
Pontos de Vida: 50

For 7 Int 19
Des 11 Sab19
Con 12 Car16

Grimorio de Viagem de Rary: (magias/
dia)

1° Nivel: amizade, area escorregadia, cer-
rar portas, compreensio da linguagem,
dardos misticos, detectar magia, escudo
arcano, expandir, forga fantasmagori-
ca, globos de luz, leque cromatico, ler
magias, luz, manipular chamas, maos
flamejantes, muralha de névoas, percep-
¢do empatica de Rary, protegdo ao mal,
reflexdo do olhar, sono, toque chocante,
transformag¢do momentinea, truque,
ventriloquismo
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2° Nivel: alterar-se, arrombar, aterrorizar,
convocar enxames, criagdo fantasma-
gorica, detectar invisibilidade, detectar
maldade, escuriddo 4,5 m v., invisibili-
dade, levitagdo, localizar objetos, mao
espectral, névoa, névoa fétida, padrio
hipnético, percep¢do extrasensorial, pi-
votecnia, reflexos, revelar tendéncia, teia

3° Nivel: bola de fogo, compreender idiomas,
convocar criaturas I, dissipar magia, for-
ma ectoplasmica, imobilizar pessoas,
infravisdo, invisibilidade 3 m r., lenti-
dao, lufada de vento, piscar, protecio a
projéteis, relampago, respirar na dgua,
sugestdo, velocidade, voo

4° Nivel: alteracido de memoria de Rary,
aprimorador de magias de Rary, emo-
¢Oes, enfeiticar monstros, invisibilidade
melhorada, medo, metamorfose, meta-
morfosear-se, muralha de gelo, o realce
mnemdnico de Rary, olho arcano, peque-
no globo de invulnerabilidade, remover
maldigdo, tempestade glacial, varredura
mental de Rary
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5° Nivel: aprimorador superior de magias de
Rary, cone glacial, conjurar elemental,
criar passagens, dominagio, enfraque-
cer o intelecto, escudo mental de Rary,
imobilizar monstros, moldar rochas,
muralha de energia, muralha de ferro,
teleportagdo, vinculo telepatico de Rary

6° Nivel: corrente de relimpagos, desinte-
gragdo, despistar, enunciagdo urgente de
Rary, globo de invulnerabilidade, magia
da morte, neblina mortal, partir dgua,
pedra em carne, sugestionar multiddes,
visdo da verdade

7° Nivel: andar nas sombras, dedo da morte,
desejo restrito, desvanecimento, enfeiticar
plantas, forma plana, palavra de poder:
atordoar, rajada prismatica, teleportagdo
exata

8° Nivel: ago vitreo, afundar, antipatia/sim-
patia, convocar criaturas VI, enfeiticar
multiddes, labirinto, limpar a mente, me-
tamorfosear objetos, muralha prismatica

9° Nivel: alterar forma, chuva de meteoros,
convocar criaturas V11, desejo, drenar
energia, encarnagio do medo, parar o
tempo, palavra de poder: matar

Itens Magicos: Bragadeiras de defesa CA
0, anel de protegdo +5, joia da visdo, elmo de
brilho, anel de controle de animais, anel de
protecio mental, manto de estrelas, vara de
sedugdo, varinha de paralisagio

Rary é muito reservado, paciente e
sabio, velho mago das cangdes dos bar-
dos. Ele tem em sua cabega uma grande
reserva de conhecimento sobre todos os
assuntos e esta sempre interessado em
aprender mais. Ele é um especialista
na tradi¢ao Paynim, bem como uma fi-
gura respeitada entre os membros da
tribo. Com seu desdém pela magia bruta
e causadora de danos em favor de magias
mais complexas e sutis, Rary impressio-
nou e alienou muitos da comunidade
de magos.

Magias adicionais permitidas, todas
as outras habilidades de acordo com o
20° nivel.

Tenser

Mago de 20° Nivel
Leal e bom
(Tendéncias neutras)
Pontos de Vida: 60

For 10 Int17
Des 16 Sabu
Con 16 Cari8

Livro de Magias de Viagem de Tenser:
(magias/dia)

1° Nivel: amaldigoar, area escorregadia,
compreensio da linguagem, detectar
mortos-vivos, disco flutuante de Tenser,
foco estavel de Tenser, ler magias, olho do
tigre de Tenser, provocagdo, queda sua-
ve, reflexdo do olhar, salto, toque gélido,
transformagio momentinea, truque

2° Nivel: arrombar, borrio, briga de Tenser,
detectar invisibilidade, esquecimento,
falcdo cagador de Tenser, fechadura ar-
cana, flecha acida de Melf, mdo espectral,
padrio hipnético, pirotecnia, protegdo
contra truques, teia

3° Nivel: ataque mortal de Tenser, bola de
fogo, cabana mintscula de Leomund,
clarividéncia, flecha de chamas, imobi-
lizar pessoas, invisibilidade 3 mr., olho
da aguia de Tenser, prote¢do ao mal 3
m ., rajada de vento, sugestdo, toque
vampirico, velocidade, voo

4° Nivel: bastio de esmagamento de Tenser,
contagio, criagio menor, emogoes, for¢a
de gigante de Tenser, grito, guerreiro
corredor de Tenser, limina flamejante
de Tenser, realce mnemdnico de Rary, ten-
taculos negros de Evard, terreno ilusorio

5° Nivel: caos, convocar sombras, criagio
maior, enviar mensagem, mao interposi-
tora de Bighy, monstros de semissombra

6° Nivel: corrente de reldimpagos, magia da
morte, mordida do olhar, névoa da morte,
reencarnagdo, sombras, transformagio
de Tenser

7° Nivel: andar nas sombras, banimento,
bola de fogo controlavel, desejo restrito,
enfeiticar plantas, espada de Mordenkai-
nen, estatua, palavra de poder: atordoar,
rajada prismatica, teleportagio sem erro
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8° Nivel: convocar criaturas VI, enfeiticar
multiddes, labirinto, limpar a mente,
metamorfosear qualquer objeto, nuvem
incendiaria, palavra de poder: cegar,
punho cerrado de Bighy

9° Nivel: chuva de meteoros, desejo, encar-
nagdo do medo, palavra de poder: matar

Itens Magicos: Anel de protegdo +3, manto
de deslocamento, cajado de trovdo e relampa-
go, amuleto a prova contra detecgdo e locali-
zagdo, poeira de desaparecimento, pérola da
sivene, anel de resisténcia ao fogo, varinha de
detecgdo de inimigo, estojo do componente de
magia de Zagyyg

Tenser é um homem de tamanho
médio, com cabelos castanhos e nariz
proeminente. Ele é educado, perspicaz
e extrovertido. Ele gosta de socializar
quando nio estd em uma aventura. Ele
acreditana causa da Lei e do Bem, a pon-
tode impor sua vontade aos outros. Para
osoutros, ele é uma espécie de alarmista,
sempre condenando a ameaga do mal
neste ou naquele trimestre.

Ajudantes do Circulo
dos Oito

Allentar Grassfield

Halfing Masculino
(Robustos /Tiposaltos)
Ladrio 12° Nivel

Neutro

For 10 Int11
Des 15 Sab13
Con11 Car 11
TACo:15

CA: 9 (4 com armadura magica)
Pontos de Vida: 42

Bonus: +3 de bonus nos testes de resis-
téncia contra varinhas, bastdes, caja-
dos, magias e venenos; +1 nas jogadas
de ataque arremessando armas e fundas
Habilidades Especiais: Surpresa apri-
morada quando sozinho, infravisao
limitada (9 m), detectar desnivel (75%),
detectar diregao (50%), ataque pelas
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costas x4, usar pergaminhos magicos
(25% de falha)

Habilidades de Ladrao:

FB AF A/DA MS ES OR EM DL
65 8 80 65 80 35 75 40
Sem Armadura

35 70 70 45 60 25 45 40
Couro Batido

Idiomas: Comum, Halfing, Goblin, Gno-
mo, Orc, Dialeto dos Ladrdes

Itens Magicos: Espada curta +1, arma-
dura de couro cravejado +2, pergaminho de
servo invisivel e dissipar magia, pogdo de
clarividéncia

Com1,3m para um halfling—Allentar
ainda tem a forma gorda caracteristica
de um halfling. Nascido nas Colinas de
Flinty, Allentar ficou 6rfao no inicio da
adolescéncia quando invasores da Pro-
vincia Norte do Grande Reino passaram
por suas terras. Fugindo de seu terror,
ele finalmente desceu para a Cidade de
Greyhawk. Al ele foi de um golpe e de
uma vitima para outro. Apenas um en-
contro afortunado com Drawmij (sua
mao estava no bolso do mago) mudou
o curso de sua vida. Rapidamente se
tornando um protegido, entdo amigo
do mago, Allentar se tornou os olhos
e ouvidos confidveis de Drawmij nos
cortigos e buscas de Greyhawk.

Allentar tem um cédigo de honra pes-
soal que gira em torno de uma lealdade
total a Drawmij, um homem que ele vé
como salvando-o da ruina. Essalealda-
de n3o muda sua vis3o em relagio aos
outros ou avida, no entanto. O mundo é
um lugar mau e dificil. Allentar vai pegar
o que ele precisa quando ele precisar.

Atitudes em relacio a outros ajudantes:

Cymria - Elatem o que é preciso e vocé
respeita isso. A elfa alta é intrigante e,
como vocé, entende como o mundo re-
almente funciona. Vocés dois podem ser
uma equipe eficaz.

Torik - O meio-elfo é um sujeito sim-
patico e é divertido té-lo por perto, mas
vocé ndo gostaria de contar com ele em
apuros. Os Ginicos seguidores de Ehlonna
que vocé ja conheceu foram as marcas, e
elas sempre foram alvos faceis.

Johanna - Por algum motivo, ela te
lembra Drawmij. Vocé confia nela, mes-
mo que seus melhores instintos digam
que vocé nio deveria. Por enquanto, vocé
esta disposto a dar a ela o beneficio da
davida.

Ortux - Vocé ndo gosta dele, mas tra-
balhara com ele se necessario. Ninguém
é tdo bom e puro quanto ele parece ser
- deve haver algum segredo em seu pas-
sado. Agora, nio seria interessante se
vocé pudesse descobrir isso?

Marial - Vocé ja a viu antes, bisbilho-
tando Greyhawk em lugares onde elanio
tem negdcios. Alguns de seus amigos
disseram que ela estava fazendo muitas
perguntas. Outros afirmam que ela tem
sido util de tempos em tempos - forne-
cendo servigos de magias em troca de
informagdes. Qual é o jogo dela? Ela é
realmente o que parece, ou é outra coi-
sa? Ela pode estar trabalhando para a
Patrulha da Cidade, uma das guildas,
ou mesmo uma das nagdes rivais que
cobigam o comércio da cidade.

Imric- Vocé viu como aquele gnomo te
observa com o canto do olho. Esta claro
que ele nao gosta de vocé. Esse pequeno
nanico significa problemas, mas vocé
nio vailevar a culpa quando isso acon-
tecer. Vocé vai deixa-lo dar o primeiro
passo, mas estard pronto.

Yars - Puro e simples, 0 ando te assus-
ta. Vocé faz um bom papel de ser corajo-
so e desafiador na frente dos outros. No
fundo, porém, vocé sabe que as ameagas
de Yars s3o mais do que apenas se gabar
- ele usaria algum castigo verdadeira-
mente barbaro se ele te pegasse.
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Cymria de Celadon
Elfa Feminina

Guerreira de 12° Nivel/
Maga de 11° Nivel

Caética eboa

Fori7 Inti6
Des1s Sabi4
Con12 Car8

TACo:9
CA: 9 (2 com armadura)
Pontos de Vida: 44

Bonus: +2 para jogada de ataque com
espada ouarco, +1 parajogada de ataque
com todas as outras armas, +1 de dano
Habilidades Especiais: 90% de resistén-
ciaamagias de sono e enfeiticar, infra-
visdo, chance de surpresa ao se mover
sozinha, detec¢do de porta secreta
Idiomas: Elfico, Comum, Nyrondese,
Goblin, Orc, Gnoll

Magias: 41°, 4 2°,43°,34°,35°

Itens Magicos: Bardiche +2, machado +2,
balanga +2, tapete voador, pergaminho de
reldimpago , pergaminho de estilhagar, es-
cudo de fogo , mente fraca e transformagio
de Tenser, pergaminho de protegio contra ele-
tricidade, 6leo de fogo ardente, pogdo de cura

Alta e magra, Cymria tem um olhar
penetrante e lupino que condiz com seu
temperamento implacavel. Embora aja
em prol do bem, Cymria é conhecida
por sua falta de misericérdia e descon-
fianca em relag¢do a compromissos. Ela
prefere solugbes rapidas e eficientes para
qualquer problema. Amiga do extrover-
tido Tenser, Cymria escolheu deixar sua
familia e seus companheiros elfos para
sejuntar ao grande mago em suas aven-
turas. Em Tenser, com sua preocupagao
e curiosidade pelos seres da floresta,
Cymria encontrou alguém que pode
respeitar.

Atitudes emrelagio a outros ajudantes:

Torik - Torik é um homem bonito e
charmoso e certamente parece amigéavel
o suficiente, mas ele é um meio-elfo.
Ele é quase suave demais, compassivo
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demais. Vocé foi ensinada que nio é
certo que humanos e elfos se misturem
assim. Esta claro que Torik perdeu mui-
to da verdadeira natureza élfica. Ainda
assim, ele parece gostar de vocé e vocé
realmente deveria tentar ser legal com
ele.

Johanna - Aquela velha tem um jeito
de deixar vocé nervosa. Nao é como se
elaja tivesse criticado vocé ou feito jul-
gamentos, mas ela estd sempre obser-
vando e fazendo perguntas. Ela tem essa
maneira de expressar as coisas, fazendo
vocé se sentir como umaa filha - e, no
entanto, ela ndo pode ser mais velha do
que voceé!

Ortux - Ele é uma dor rigida e hipé-
crita, e ele se esfor¢a para evitar vocé.
Na verdade, vocé ficaria ofendida se os
esfor¢os dele n3o fossem tao autocons-
cientes. Ha algo de charmoso em sua
imparcialidade. Vocé nao sabe por que,
mas quer conhecer melhor o paladino.

Allentar - O halfling que vocé entende,
o0 que o torna ficil de gostar. Ele vé as
coisas de uma maneira agradavel, sim-
ples e direta - com a qual vocé pode se
relacionar. Claro, vocé ndo confia nele, ja
que ele é um ladrao. Ele pode ser amiga-
vel, masvocé ndo dard as costas paraele.

Marial - Alguém te proteja dos tolos!
Como alguém pode ser tdo completa-
mente ignorante das realidades do mun-
do? Tudo o que vocé pode dizer é que é
melhor ela ficar fora do seu caminho e
nio causar nenhum problema.

Imiric - Esse ai é um pestinha durdo.
N3o é segredo que ele ndo gosta de vocé,
mas nao esta querendo briga. Mesmo as-
sim, vocé nao vai deixar ele te intimidar.

Yars - Vocé ndo gosta desse aniozi-
nho presuncoso, especialmente nao
pela maneira como ele exibe sua capa
élfica. Ainda assim, vocé nio vai entrar
em seu caminho porque nao ha como
prever como ele reagira. Se ele se me-
ter em problemas, vocé o deixara suar
bastante antes de fazer qualquer coisa
para ajudar.

Imiric von Suss-Varren

Conde do Principado de Ulek, Cama-
reiro do Conselho Privado, Comandante
da Marcha Suss, Cavaleiro da Ordem da
Forja, Seu Servo Brilhante

Gnomo Masculino
Guerreiro de 11° Nivel/
Ilusionista 120 Nivel
Ordeiro e bom

For 16 Int14
Des 17 Sab 13
Con14 Car i3
TACo: 10

CA:7(1com escudo e armadura magica)
Pontos de Vida:s53

Bonus: +2 de ajuste de reagdo, +1 de
bénus nasjogadas de ataque contra ko-
bolds e goblins, +2 de bonus nas jogadas
de ataque com armas de projéteis, +1
de bonus de dano, -4 de penalidade nas
jogadas de ataque de criaturas do tipo
gigante, +4 de bonus no teste de resis-
téncia contra varinhas, bastdes, cajados,
magias e venenos, +5 de bonus no teste
de resisténcia contra ilusdes, -1de pena-
lidade no teste de resisténcia de outros
contra suas ilusdes

Habilidades Especiais: 3/2 ataques, in-
fravisio (60"), detectar desnivel (82%),
detectar construgdo insegura (70%),
determinar profundidade subterrinea
(50%), determinar dire¢do subterrinea
(50%), 20% de chance de falha de item
magico

Idiomas: Comum, Gnomo, Keolandés,
Anio, Kobold, Mamifero escavador
Escolas Indisponiveis: Necromancia,
Invocagao/Evocagao, Abjuragao
Magias:51°,52°,53°%54°55°26°

Uma magia em cada circulo deve ser da
escola de ilus3o.

Itens Magicos: Espada curta +1, bando-
leiro +1, manto de mistura, periapto de pro-
va contra veneno, anel de amizade animal ,
pergaminho com estatua, pogio de cura extra

Embora seu titulo completo seja im-
ponente, este gnomo prefere o nome
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simples Imiric, ou no maximo Lorde
Imiric. Ele tem cerca de 100 anos. Seu
rosto estd enrugado e sua barba e cabelo
bem aparados estdo comegando a ficar
brancos. Ultimamente, ele tem consi-
derado que é hora de se estabelecer e se
aposentar davida perigosa de aventuras.

Embora nascido na nobreza, Imiric
ndo é um almofadinha ou um aristocrata
mimado. Ele conquistou seus titulos e
cargos por meio de trabalho duro e asti-
cia. A maior parte de sua aventura veio
enquanto defendia as Marchas de Suss
contra invasores da Costa Selvagem e do
Pomarj. Ele liderou varias expedigoes a
essas terras, as vezes punitivas e as vezes
pararecuperar tesouros perdidos quan-
do o Pomarj foi invadido. Foi durante
essas expedigdes que Imiric conheceu e
fez amizade com o mago Otiluke. Imiric
deve ao mago sua vida por mais de um
resgate oportuno.

Agora, porém, Imiric estd cansado. A
aventura cobrou seu prego - ele ainda ndo
formou uma familia ou desfrutou con-
fortavelmente da riqueza que acumulou.
Ele se preocupa por ter negligenciado
seudominio e ndo ter servido bem seus
suditos. A inica razdo pela qual ele esta
aqui é que Otiluke pode estar em apuros.

Atitudes emrelagio a outros ajudantes:

Cymria - A elfa é muito selvagem e
cruel para o seu gosto. Nao hd davida
de que ela é competente, mas seus mé-
todos podem causar tanto dano quanto
ajudar. Ela precisa de uma mio firme
para manté-la sob controle.

Torik - Mesmo que ele n3o seja um
gnomo, Torik é uma boa pessoa, e vocé
estd feliz em conhecé-lo. Ele tem uma
boa visdo da vida e valoriza as coisas
que tornam uma comunidade forte. H3
varios seguidores de Ehlonna em Ulek.
Vocé tem uma mente justa para oferecer
aele patrocinio se ele se estabelecer em
suas terras.

Johanna - A sacerdotisa pode ser sabia
e instruida, mas ela parece muito fria e
sem emogao para o seu gosto. Esta claro
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que ela se considera a lider, mas vocé
prefere confiar em Ortux.

Ortux - Ortux é um homem forte e
integro. Enquanto vocé duvida que po-
deria ser tao duro consigo mesmo, vocé o
admira no paladino. Na sua opiniao, ele
é o lider natural deste grupo. Se chegar
a esse ponto, vocé estara pronto para
ficar do lado dele.

Allentar - Halfings sempre lhe deram
problemas. Ou eles se escondem em
suas tocas como ratos, com medo de
lutar por suas terras, ou s3o preguicosos
e indolentes. Allentar é pior do que os
outros, mas melhor do que a maioria.
Ele é bom no que faz, é s6 que vocé nao
gosta de ladrdes.

Marial - A feiticeira promete ser uma
companheira divertida. Ela sabe tanto
sobre Greyhawk que deve ter histérias
animadas da cidade. Vocé s terd que
encontrar uma maneira de ganhar a
confianga dela.

Yars - Se vocé tivesse cem Yars! Com
andes como ele, vocé poderia igualar as
bestas do Pomarj por pura ferocidade.
Infelizmente, vocé sé tem um Yars, mas
ele pode ser suficiente para este grupo!

Joanna

Humana Feminina

Sacerdotisa de 14° Nivel de Boccob
Neutra

Foriz Inti2
Des10 Sab18
Conis Cari4

TACo:12
CA:10 (-1 em armadura)
Pontos de Vida: 63

Bonus: +4 de bénus no teste de resis-
téncia contra ataques mentais, +2 de
ajuste de reagio

Habilidades Especiais: Habilidades de
Sabio em alquimia, astrologia, metafi-
sica (plano de oposi¢do concordante),
teologia (do Grande Reino); capaz de
usar varinhas, bolas de cristal e vestes
(exceto manto dos arquimagos)

Idiomas: Comum, Suloise, Oeridiano
antigo

Esferas: Astral, Feiti¢o, Combate, Adivi-
nhagio, Elemental, Guardiio (menor),
Cura (menor), Invocagao

Magias: 81°,82°,73°64°,35°,26°,17°

Itens Magicos: Maga +2, cota de placas
+3, libram da escuriddo vil, pergaminho de
servo aéreo, parede de espinhos, pedras pon-
tiagudas, ventos de controle, prote¢io ao mal
3m'r., e criar comida e agua; pergaminho de
pedra em lama, conjurar elemental de fogo,
falar com monstros, muralha de espinhos e
palavra de lembranga; pergaminho de aju-
da, armadilha de fogo , simbolo de protecio
, invocagdo animal I, imbuir com habilidade
magica, protegio contra reldmpagos e ressus-
citar mortos; pogio de invisibilidade

Digna e matrona, Johanna é uma
mulher alta, de cabelos brancos, muito
orgulhosa de seus 55 anos. Vestida com
asvestes roxas e douradas de Boccob, ela
faz uma figura bastante imponente. Seu
comportamento rigoroso e sem humor
s6 aumenta essa impressao.

Johanna é nativa da Prelazia de Almor,
onde é uma importante oficial nos tem-
plos de Boccob. Ela serviu no sacerdécio
toda a sua vida. Foi l4 que ela conheceu
e ensinou Otto. Mais tarde, ela foi uma
das que o aconselhou a deixar o templo.
Johanna e Otto permaneceram amigos
intimos desde ent3o.

Para outros, essa parece uma estranha
combinag¢do de Mutt e Jeff: o mago epi-
curista e a sacerdotisa severa e rigida.
Na verdade, Johanna é muito menos
formidavel do que a imagem que apre-
senta. Desconfortavel entre estranhos,
ela abaixa suas defesas entre amigos,
tornando-se mais calorosa e mostrando
um senso de humor astuto.

Atitudes emrelagio a outros ajudantes:

Cymria - Vocé tem pouca opinido sobre
aelfaalém da curiosidade de um sabio.
Vocé estd mais interessada no que a elfa
pode adicionar ao seu conhecimento
profissional.
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Torik - O meio-elfo é fascinante. Ele
é certamente uma companhia encanta-
dora e agradivel, mesmo que nao esteja
a altura de seus padroes. Afinal, ele é
um seguidor de Ehlonna e vocé real-
mente nao sabe muito sobre eles. Vocé
estd ansiosa para debater com ele sobre
questdes teoldgicas.

Ortux - O paladino é um bom homem,
mas o que mais poderia ser um paladino?
Ele é um bom amigo para se ter, ja que
sua palavra é seu vinculo. Ainda assim,
os paladinos sempre parecem causar
problemas, entdo vocé deve estar atenta
ou havera dissensao no grupo.

Allentar - Vocé n3o confia no halfling.
Seria tolice, ja que ele é um ladrao. Vocé
também nio gosta dele. Ele, por outro
lado, parece tratd-la com grande res-
peito. E melhor manter as coisas em
um nivel profissional, j que um ladrao
irritado é um inimigo perigoso.

Marial - A feiticeira é quieta. Ela é um
pouco assustada e crédula, mas parece
afiada o suficiente para se defender con-
tra pessoas como Allentar. Vocé s espera
que ela ndo se meta em problemas.

Imiric - Certamente o gnomo é bom de
se terjunto - ele é forte e deve se manter
em uma luta. Ainda assim, vocé sente
hostilidade e desconfianga da parte dele.
Ele pode pensar que é superior ao resto
do grupo com seus titulos e tudo.

Yars - O ando é irremediavelmente
barbaro e é improvavel que vocé mude
isso. E melhor deixa-lo em paz e apon-
td-lo na dire¢do certa quando a batalha
comegar.

Marial

Humana Feminina
Maga de 12° Nivel
Cadtica Boa

For 7
Des 14
Coni14

Int 15
Sab 14
Car 11

TACo0:18
CA:10
Pontos de Vida: 29
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Idiomas: Comum, Suloise, Oeridiano
antigo
Magias: 41°,42°,43° 4 4°,45°,16°

Itens Magicos: Saco de feijdo, anel de salto,
pogdo de levitagdo, 6leo de resisténcia a acido

Marial nasceu na Cidade de Greyhawk
elapassoutodaasuavida. Aruiva nunca
sentiu o desejo de viajar para além das
muralhas da cidade. Ha aventura mais
do que suficiente nos cantos escuros de
Greyhawk para satisfazé-la. Ela passou
muitas horas entre os miserdveis e a es-
céria da cidade - é emocionante e cheia
de perigo. O que ela precisa saber sobre o
resto do mundo, ela pode aprender com
livros e viajantes. Embora isso tenha lhe
dado algumas visGes peculiares sobre
o resto do mundo, poucos sabem mais
sobre os detalhes do Greyhawk.

Marial a principio parece timida, um
pouco introvertida, mas ela ama secre-
tamente a vida ripida da cidade grande.
Ela entende todos os vicios, sedugdes,
manobras de poder e corrupg¢io de
Greyhawk, mas ela pode ser ingénua e
crédula em relagio ao resto do mundo.
Se uma situagao pode ser comparada
a outra em Greyhawk, ela a entende
perfeitamente. Se é totalmente novo e
inico (e muitos encontros COm monstros
s30), ela é inexperiente e muitas vezes
desavisada.

Marial é amiga intima de Jallarzi, que
primeiro veio a Marial em busca de con-
selhos sobre as partes mais sombrias da
cidade. Desde seus primeiros encontros,
Jallarzi ficou fascinado pela natureza
paradoxal de Marial, enquanto Marial
ouve ansiosamente as histdrias de Jallar-
zi sobre o mundo maior.

Atitudes emrelagio a outros ajudantes:

Cymria - A elfa-mulher é um estudo
interessante. Em Greyhawk, vocé co-
nheceu muitos que compartilham sua
atitude. A maioria teve fins ruins. Serd
interessante ver se ela acaba da mesma
maneira.

Torik- Vocé nunca se interessou parti-
cularmente por homens antes, mas Torik

é fascinante. Ele é charmoso, gentil e tdo
diferente dos vigaristas e libertinos de
Greyhawk. Talvez seja sua educagio no
pais, mas ele parece tao aberto e honesto.
Ele pode ser o suficiente para tird-la de
sua concha.

Johanna - A sacerdotisa é como muitos
dos sacerdotes que vocé conheceu na
cidade - abafada, rigida e inflexivel. Vocé
acha o tipo dela chato, mas, felizmente,
Johanna também é uma sabia. Isso pelo
menos te dd algo para conversar. Ainda
assim, ha outras pessoas no grupo com
quem vocé prefere passar seu tempo.

Ortux - O paladino é um bom homem.
Vocé sabe que pode confiar nele, mas
pode confiar em todos os paladinos. No
comego, vocé estava pronta para descar-
ta-lo como um idiota hipdcrita, mas algo
sobre a maneira como ele olha para Torik
fez vocé se perguntar. Talvez haja mais
no paladino do que aparenta.

Allentar - De certa forma, o halfling
nio é estranho para vocé. Mais de uma
vez, vocé o viu nos covis sombrios de
Greyhawk. Seu nome surgiu de vez em
quando, em relagdo a algum roubo ou
desaparecimento notavel. Vocé gostaria
de saber mais sobre ele, mas até agora
ele sempre conseguiu evitar vocé.

Imiric - O pequeno gnomo é sempre
cortés e educado com vocé, sem ser
condescendente. Vocé nio pode deixar
de gostar dele e parece que ele também
gosta de vocé.

Yars - Vocé nio pode deixar de notar
que o anio continua observando vocé
como um cachorro curioso. Vocé nio
sabe o que fazer com ele. Vocé nunca
conheceu ninguém tio selvagem e in-
civilizado quanto ele.

Ortux a Mao
Humano Masculino

Paladino de 15° Nivel
Ordeiro e Bom

For 15 Int13
Des 12 Sab 13
Con 10 Car17
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TACo: 6

CA: 10 (-2 com armadura magica e es-
cudo normal)

Pontos de Vida: 70

Bonus: +6 de ajuste de reagio
Habilidades Especiais: +2 bonus para
todos os testes de resisténcia; detectar
o mal, 18m ‘r.; imune a doengas; curar
30 pv por dia; curar doengas 3 vezes por
semana; prote¢io ao mal, 3m r.; expul-
sar morto-vivos como um sacerdote de
12° nivel

Idiomas: Comum, Velondi

Esferas: Combate, Adivinhag3o, Cura,
Protecao

Magias (conjurado no 7° circulo): 3 1°,
2.2°,13%14°

Itens Magicos: Mangual +1, langa pesada

+1, Armadura da Eterealidade +4 (13 cargas
restantes), liva de construgdo, anel de influ-
éncia humana, elixir da juventude

Alto, magro e magro, Ortux nio é o que
amaioria das pessoas espera do paladino
heréico. Ele é bonito, mas nio incrivel-
mente bonito; forte, mas nio musculoso;
e, embora corajoso, Ortux estd longe de
ser imprudente. Ainda assim, ele tem
um apelo magnético que parece fluir de
dentro dele. Ele age e as pessoas acre-
ditam. Eles sabem que ele é confiavel.
Ortux acha impossivel trair a confianga
dos outros. Ele trabalhou toda a suavida
na causa da justiga.

Ortux é cuidadoso em sua prépria
vida, seguindo seu proprio cdigo deleis
puritanas. Como Cavaleiro do Hart, ele
nio bebe, n3o come em excesso, nunca
jura e evita todas as tentag¢des da carne.
Ele nem sempre foi tao cuidadoso. Para
sua eterna vergonha, em sua juventude
ele gerou um filho meio-elfo. Apenas a
mais severa das expiagdes provou que
ele era digno de trilhar os caminhos de
ser um paladino. Desde entio, ele tem
sido auxiliado por seu antigo compa-
nheiro, Bigby, que, para um mago, ndo
é totalmente ruim.
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Atitudes em relacdo a outros
ajudantes:

Cymria - Nela, é facil ver como hu-
manos e elfos diferem. Cymria pode
ter boas intengdes, mas esta longe de
entender o verdadeiro significado do
bem. Ela é uma influéncia perigosa, que
deve ser evitada sempre que possivel.

Torik - Até agora, vocé nunca se acre-
ditou capaz de citimes ou inveja. Foi uma
grande surpresa conhecer Torik, um jo-
vem ainda mais simpético do que vocé.
No inicio, vocé quase sucumbiu a inveja
de sua graga natural, mas até vocé acha
dificil resistir ao seu charme. Pior ainda,
vocé ndo pode deixar de se lembrar de
seu préprio pecado toda vez que olha
para ele. Vocé deve trabalhar para ser
amigo dele e ndo ter 6dio ou citime dele.

Johanna - mesmo que ela seja uma
sacerdotisa de Boccob, ela é certamente
uma mulher excelente e admiravel. Na
verdade, vocés dois tém mais em co-
mum do que parece. H3 até uma chance
de que ela possa aprender o verdadeiro
significado de justica e bem com vocé.

Allentar - O ladrio é seu desafio pesso-
al. Estd claro que ele se desviou para os
caminhos das trevas mais de uma vez,
mas nao esta completamente perdido.
Ainda ha algum vislumbre de nobreza
e bondade nele. Se vocé pudesse trazer
isso para fora e mostrar a ele os benefi-
cios de seu lado bom, vocé poderia ser
capaz de salva-lo ainda.

Marial - A feiticeira parece competente
com seus feiti¢os, mas certamente me-
nos do que mundana. Ela poderia facil-
mente se meter em problemas, entdo é
melhor ficar de olho nela.

Imiric - O gnomo que vocé conhece
é confiavel. Ele é o tipo de homem (ou
gnomo) que vive de acordo com sua pa-
lavra e entende a diferenca entre o bem
e o mal. Ele também nao vai recuar de
um trabalho perigoso.

Yars - Quando vocé olha para Yars,
ele te di uma pausa - ele é o que vocé
poderia ter se tornado, um assassino
selvagem? Quanto mais vocé estd com
ele, mais agradece aos poderes acima

por lhe mostrarem a verdadeira luz. Vocé
também ora para que eles lhe déem forca
e meios para manter sua sede de sangue
sob controle.

Torik Red-Axesson of
Highfolk

Meio-Elfo Masculino

Sacerdote de 12° Nivel de Ehlonna
Neutro e Bom

For8 Int9
Des10 Sab1z
Coni1s Cari8

TACo:16

CA: 10 (5 com armadura de couro com
escudo)

Pontos de Vida: 55

Bonus: +6 de ajuste de rea¢do
Habilidades Especiais: 30% de resis-
téncia a magias de enfeitigar e sono,
infravisio, detecgdo de porta secreta,
rastrear como ranger de igual nivel,
amizade animal uma vez por dia com
eficicia maxima

Idiomas: Comum, Elfico, Velondi, Hal-
fling, Baklunish antigo

Esferas: Animal, Combate, Criag3o (me-
nor), Elemental (menor), Cura, Planta,
Sol, Clima

Magias: 61°,52°,53°34°,25°26°

Itens Mdgicos: Langa +1, sacola prestativa
de Heward , corda de emaranhamento, anel
de controle de mamifero

Um metro e setenta, vestido com ves-
tes verdes e coberto com um esfregio
de cabelos loiros ruivos encaracolados,
Torik é um padre t3o charmoso e bonito
quanto vocé provavelmente conhecerad.
Filho de um pobre lenhador e de uma
criada élfica, Torik foi enviado ao templo
escola em Highvale, principalmente para
manté-lo longe dos bragos das amas de
leite. L4, ele assumiu sua educagio e,
embora nio seja brilhante, conseguiu
crescer com diligéncia e sorte. No pul-
pito, ele é um orador hipnotizante, com
seu carisma natural e boa aparéncia.
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Ainda assim, ele ndo é o sagaz mais ra-
pido de Highvale e funciona melhor com
um sermao preparado. Ele acredita nos
valores estabelecidos por Ehlonna - har-
monia com a natureza, o ciclo da vida,
misericérdia e compaix3ao.

Torik é um companheiro do veneravel
mago Rary. Rary costuma parar para
ouvir noticias da Floresta Vesve ou com-
partilhar o que sabe sobre os eventos
nas Montanhas Yatil ou Ket. Mais de
uma vez, Torik se aventurou em alguma
missdo especial para o velho mago.

Mais informagdes sobre Ehlonna po-
dem ser encontradas no livro Aventuras
em GREYHAWK.

Atitudes emrelagao a outros ajudantes:
Cymria - Gragas a Deus vocé mora em
Alto Vale! Se todos os elfos de Celadon
sao como Cymria, que sangue frio eles
devem ser. Vocé tenta ser amiga dela e
nao é como se ela nao gostasse de vocé,
mas ela parece t3o rigida e orgulhosa.
Se ela se soltasse um pouco, poderia
ser uma pessoa muito mais atraente,
por dentro e por fora. Gragas a Deus,
Ehlonna te ensinou paciéncia.
Johanna - A matriarca te lembra o ve-
lho prelado de Alto Vale. Ela é tao firme
ejusta quanto ele. Vocé nao pode deixar
de se dirigir a ela como fez com seus
antigos professores. Pelo menos ela tem
os vislumbres de um senso de humor!
Ortux - O paladino é um rigido positi-
vo. Vocé pode dizer que ele estd tentando
ser legal, mas estd claro que ele nio se
sente confortavel perto de vocé. Ele tem
algo contra Ehlonna? Ou ele normalmen-
te é assim? J4 que vocés devem trabalhar
juntos, é melhor ignorar seu tom formal.
Allentar - Agora ha um bom exemplo
de um halfling que deu errado. Pelo que
vocé entende, o sujeito teve uma vida
dificil, no entanto. Vocé deve ser simpa-
tico e compreensivo. Afinal, esse seria o
caminho de Ehlonna.
Marial - Ela é definitivamente estra-
nha. Como ela pode saber tanto sobre
Greyhawk e tao pouco sobre o mundo
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real? Elate intriga. Na verdade, vocé gos-
taria de conhecé-la melhor e mostrar a
ela o que ela perdeu, ficando escondida
atrds dos muros da cidade.

Imiric - O gnomo parece ser um bom
camarada - um pouco velho e cansado,
talvez. Mas isso ndo o atrasou. Imiric
nunca se gaba - quando ele conta his-
térias sobre suas aventuras, vocé acre-
dita nelas. Em suma, ele é uma boa
companhia.

Yars - Vocé ja viu alguns andes como
Yars antes - coisas selvagens das monta-
nhas profundas. Eles podem ser inimi-
gos perigosos, mas se vocé puder ganhar
a confiancga dele, Yars ficard ao seulado
no fogo mais quente. E assim que esses
andes selvagens sio.
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Yars Blud-Sigul

Anio Masculino
Guerreiro de 14°Nivel
Neutro

For 18/55 Int 13
Des 12 Sab1o
Con11 Car9
TACo:7

CA: 10 (-2 com armadura mégica e es-
cudo normal)
Pontos de Vida: 70

Bonus: +3 de bonus no dano, +1de bonus
nas jogadas de ataque contra orcs,
goblins e hobgoblins, -4 de penalidade
nas jogadas de ataque contra gigantes,
+3 de bonus nos testes de resisténcia
contra varinhas, bastdes, cajados, ma-
gias e venenos

Habilidades Especiais: 2 ataques por ro-
dada, infravisio (18m), detectar desnivel
(82%), detectar nova construgao (82%),
detectar paredes deslizantes (66%), de-
tectar armadilhas de pedra (50%), de-
terminar profundidade (50%), 20% de
chance de falha de item magico
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Idiomas: Comum, Ando, Gnomo, Lingua
Fria, Orc

Itens Magicos: Martelo de Guerra +1, ma-
chado +2, flechas +2 (x10), armadura +1,
manto élfico, po¢do de super-heroismo, pogio
de velocidade

Yars é um ano corpulento, de pescogo
grosso e cabeca dura. Seu cabelo ruivo e
barba formam uma crina longa e selva-
gem; combinado com suas sobrancelhas
espessas e olhos esbugalhados, ele nao
parece nada mais do que um guerreiro
furioso. Nesse caso, é um julgamento
preciso. Yars é o mais préximo de um
ando selvagem que pode ser encontrado
na cidade de Greyhawk.

Yars vem dos Rakers, uma cordilheira
selvagem e incivilizada perto do Ducado
de Tenh. Foila que ele conheceu Nystul.
Foi 0 mago que trouxe o pequeno guer-
reiro selvagem de volta a Greyhawk, tal-
vez parairritar seus amigos. Quaisquer
que sejam as razdes, Yars encontrou a
cidade a seu gosto - por enquanto.
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Yars é um selvagem e um bruto para
os padrdes civilizados. Ele é contunden-
te, agressivo, mal-humorado e direto.
Por exemplo, ele se vangloria de como
conseguiu sua capa de um elfo morto.
Ele n3o tem paciéncia com sutilezas.
Sua prépria vida gira em torno de uma
complexa teia de supersticdes e tabus
tribais. Na batalha, ele se envolve em
uma sede de sangue, lutando por conta
prépria com pouca atengao as agdes dos
outros. E facil acreditar que ele é louco
em tais momentos: por tudo isso, ele é
destemido e eficiente.

Atitudes em relagio a outros ajudantes:

Cymria - A elfa-mulher é uma tola por
pensar que pode iguald-lo em ferocidade
e habilidade. A menos que signifique o
fracasso da miss3o, vocé nio se impor-
ta com o que acontece com ela de uma
forma ou de outra.

Torik - o meio-elfo é muito fraco - sem-
pre falando sobre sua deusa da terra.
Ainda assim, ele entende o Caminho
Verdadeiro melhor do que os outros.
Vocé duvida que ele tenha coragem para
uma luta de verdade.

Johanna - Palavras grandes! Esta sem-
pre fala em palavras grandes, como estas
fardo qualquer coisa. Ela tenta impres-
sionar a todos, mas n3o te assusta.

Ortux - Este grande é um bom guer-
reiro, mas muito cuidadoso. Ele sem-
pre se preocupa com a justi¢a. Ele ndo
entende que a justica pertence aqueles
que vencem?

Allentar - Se este vivesse em sua tribo,
os anciaos teriam cortado sua mao e o
levado para o deserto. Esse é o destino
apropriado para ladrdes. Os outros pa-
recem pensar que ele é necessario, mas
se ele tentar alguma coisa, vocé o tratarad
como ele merece.

Marial - A mulher humana é quieta e
reservada. Vocé nio consegue adivinhar
o0 que ela estd pensando. Isso nio é algo
que vocé gosta.

Imiric - O gnomo tem o espirito do
Caminho Verdadeiro, mesmo que nio
saiba disso. Ele entende a importincia

do aco e da forja. Ele foi endurecido no
fogo. Talvez vocés dois possam se tornar
parentes de sangue.
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Jay Timmelson, wum dos melhores juizes da RPGA™ Network, organiza wm rorneio Timemaster na GEN CON® Game Fuir deste ano.

Vocé pode aceitar o derradeiro
desafio de interpretacgao?

Apenas jogadores dedicados precisam se inscrever

Rumores dizem, de quase 12.000 jogadores
que se inscreveram para a adesdo a Rede
RPGA™ na Feira de Jogos GEN CON® de
1990, apenas 200 foram aceitos. Nio, isso é
impossivel. Apenas 10.000 pessoas poderiam
ter se inscrito - 2.000 dos jogadores jé eram
membros.

Brincadeiras & parte, centenas de jogadores
se juntaram 4 Rede RPGA na Feira de Jo-
gos - € por uma série de grandes razoes, por
exemplo...

VOCE PODE IMAGINAR PUBLICAR
sua propria histéria/jogo no Polyhedron™
Newszine - que mais de 8.000 jogadores em
todo o mundo lerdo?

VOCE PODE IMAGINAR JULGAR tor-
neios sancionados pela RPGA Network na
maior convengio de jogos do mundo?

Ele atrai milhares de jogadores - incluindo
os melhores do pafs.

VOCE PODE IMAGINAR FAZER de-
monstragoes de jogos, falar em convencoes
e reunides ou até mesmo comegar novos
clubes em sua 4rea? A Rede tem mais de 30
clubes de Canberra (Australia) 3 Califérnia
e do Canad4 a Cambridge (Inglaterra).

VOCE PODE IMAGINAR SE TORNAR
um dos diretores regionais selecionados da
RPGA Network? Existem apenas 22 diretores
e eles promovem a interpretagio de papéis
em todo o mundo.

VOCE PODE IMAGINAR OBTER tudo
isso, obter revistas, descontos especiais para
membros e a camaradagem de dezenas de
jogadores de toda a sua drea por apenas $
15 por ano?

Junte-se a mais de 8.000 jogadores de alto
nivel na melhor rede de jogos do mundo.
Para obter mais informagdes ou participar,

ligue para 1-800-558-5977.







/Advanced DungeonsfiDragons

Aventura Jogo Oficial

Vecna Vive!

por David “Zeb’” Cook

“...e assim, apos a Chuva de Fogo Incolor, o Sussurado ascendeu ao Trono Aranha.
No terceiro ano de sua ascensao, Burgred, rei de Mara, recusou o tributo de cabecgas
que o Sussurrado exigia. O Sussurrado pegou apenas ele e Kas, seu conselheiro malig-
no, e devastou a terra de Mara com sua magia. Burgred pagou com a prépria cabega.

“Ao retornar, Kas atacou seu mestre, para que ele pudesse se tornar o mestre do
Trono Aranha. No final, ambos foram mortos e as pessoas boas se alegraram.

- Diz-se que nem todo o lich maligno foi destruido. Tao grande era seu poder que
sua Mao e Olho viveram, operando o mal ao longo dos séculos... "

Durante séculos, Vecna - arquimago, tirano despoético, o mais temivel de todos os
liches - ndo passou de uma lenda temivel para o povo honesto de Greyhawk. Outrora
0 mestre supremo de todos os feiticeiros mortos-vivos, ainda hoje sua Mao e Olho sao
objetos de imenso poder.

Agora algo maligno esta se mexendo nas terras ao redor de Greyhawk. A Mdo e o
Olho de Vecna foram encontrados - e Vecna os quer de volta.
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