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Introducao

Nem o minimo vislumbre de luz escapou das altas janelas negras do
castelo. Suas ameias quebradas esbogavam uma linha irregular no
céu escuro. O castelo Ravenloft meditava sobre um vale sombrio e
coberto de névoa. Construido do lado de um penhasco de 300 metvos,
a terrivel fortaleza foi ocupada por algo antigo e maligno.

Uma mancha da noite destacou-se das paredes sombreadas do
castelo e foi para uma varanda estreita. Um raio revelou o semblante
zombador do conde Strahd von Zavovich.

Seus olhos, ardendo com uma fome nunca satisfeita, captaram a
garoa do creptisculo, os picos iminentes e as poucas luzes tristes da vila
abaixo. Ele apertou uma mdao no peito e murmurou, como se fazendo
uma promessa, ou talvez praguejando, um tinico nome:

"Treena...”

Strahd franziu o cenho e seus afiados dentes caninos prometeram
caos. Um vento forte soltava folhas mortas sobre ele, ondulando sua
capa forvada de veludo.

Outro relampago irvompeu do ventre da tempestade, langando
uma luz forte no rosto de Strahd. Os miisculos angulares de seu vosto
e as linhas tensas em suas mdos revelaram um homem acostumado
a exevcer autoridade completa. Nesse vosto, nenhuma piedade existia
- mas, talvez, indicios de uma crescente loucura?

Seus olhos se estreitaram quando ele espiou os recém-chegados. Um
grupo viajou pela Velha Estrada Svalich em divegdo a vila. Sua face
se transformou num sorviso hediondo. Ele sabia que eles estavam
vindo, sabia por que eles vieram e saboreou qual seria seu destino
final. Nenhum plano poderia sev considerado bom a menos que
sangue fosse derramado durante sua execugdo. Todos os pedes foram
finalmente veunidos; todas as pegas, preparadas por tanto tempo,
estavam no lugar e esperando para desempenhar o seu papel. Mesmo
de onde ele estava na vavanda, Strahd ouviu o pulso incessante de
Dayheart; sua batida pulsou através das pedvas do castelo em sua
carne rigida. Sua aparéncia de vida hovrivel sustentou Strahd com
um vigor ainda mais potente do que a existéncia profana que ele
desfrutara por muitos séculos. Poucas armas mdgicas poderiam lhe
causar qualquer dano permanente.

Em breve, Strahd se apresentaria aos recém-chegados.

O QUE E EXPEDICAO AO
CASTELO RAVENLOFT?

A aventura Expedigdo ao Castelo Ravenloft foi desenvolvida para
quatro personagens de 6° nivel d¢ DUNGEONS & DRAGONS®
(embora os personagens que sobreviverem até o final da aventura
deverio ganhar trés ou até quatro niveis). Este livro apresenta uma
versdo ampliada e vevisada do médulo original 16: Ravenloft de
Tracy e Laura Hickman. Como esse médulo, essa aventura é uma
historia de hovror gético cldssico; no entanto, elementos modernos de
tervor também infundem este livro.

A aventura inovadora oviginal tinha vdrios vecursos memovdveis:
* Os fantdsticos mapas ortogonais do Castelo Ravenloft, projetados
por David Sutherland, provaram ser uma ajuda tdo poderosa que
uma geragdo de Mestre ainda os lembra com carinho e os reimprime
sempre que possivel.

* Os personagens tiveram sua sorte lida por uma cigana
enigmatica. Os vesultados da leitura das cartas determinaram ndo
apenas a localizagdo de um tesouro importante no castelo, mas
também estabeleceram os objetivos do antagonista para a aventura.
* Finalmente, o Conde Strahd von Zavovich tornou-se um dos
vildes mais infames da histéria de D&D.

Expedigio ao Castelo Ravenloft mantém esses vecuvsos interessantes e
atualiza a aventura cldssica com um novo visual e um novo formato
de encontro. O material do jogo nos encontros reflete a edigio de regras
mais vecente, e muitos dos elementos familiares da configuragdo
original agora incluem planos de fundo expandidos (e algumas vezes
reimaginados). Esta aventura também apresenta vecursos, ameagas e
recompensas totalmente novos para os PJs.

Além do material de aventuva, o apéndice deste livro contém
informagdes para os PJs, incluindo itens especiais e mdgicos, novos
talentos e uma classe de prestigio especifica para a configuragdo de
Ravenloft: o Cavaleivo do Corvo, ideal para PJs que desejam levar o
manto da antiga ordem de cavaleiros sagrados da Barévia.

O FORMATO DE ENCONTRO

Essa aventura atualizada abre novos caminhos como a primeira
publicagio a usar um mnovo formato para a apresentagio de
encontros: combates, armadilhas e outvos desafios que aguardam
aventureiros na vila da Barovia, nas dreas selvagens ao redor da vila
e nos arvedores proibidos do préprio castelo Ravenloft.

Todo encontro na aventura é exibido em pdginas opostas. Na
maioria dos casos, essa disposicdo de duas paginas contém todas as
informagdes necessivias para conduzir esse encontro na mesa - uma
descrigio da situagdo e como ela se desenrola, estatisticas para
monstros e armadilhas e um mapa rotulado da drvea em que o
encontro ocorre, para que o evento possa ser montado e executado
numa matriz de combate usando miniaturas de D& D.

Nem todas as disposi¢des de encontros fornecem exatamente o
mesmo tipo de informagdo e nem todas se apresentam da mesma
forma. Cada uma delas é adaptada para fornecer os detalhes
essenciais especificos do evento - os encontros que ocorrem na vila
(capitulo 2) ndo sdo construidos da mesma maneira que os das terras
ao redor da Barévia (capitulo 3) - e os encontros no castelo, hd outro
estilo, que melhov se adapta a esse grupo de eventos.

Em raras ocasides, uma sequéncia de encontros vefere-se a uma
pagina anterior do livro para outras informagdes que podem ou ndo
ser necessirias, dependendo de como o encontro se desenrola. A
maioria dessas referéncias é uma maneira de impedir a repetigio
frequente de certos trechos de texto - por exemplo, ndo incluimos
informagbes nas estatisticas de todas as criaturas infectadas sobre
como tratar adequadamente a infecgio necromdntica, porque
decidimos que esses detalhes ndo precisavam ser retomados em todo
encontro.

Esta aventura é destinada ao uso em quaisquer dos jogos de
DUNGEONS & DRAGONS. A configuragdo pode ser inserida em
qualquer campanha e apresentada como uma série extensa de
desafios, ou pode ser truncada para abranger apenas algumas sessdes
de jogo. E até possivel experimentar as ameagas e emogoes do Castelo
Ravenloft numa tinica tarde ou noite de jogo.

Voceé precisard do Livro do Jogador, Livro do Mestre e do Livro dos
Monstros para fazer uso do material. Este livvo também se refere a
alguns suplementos de D&D, principalmente Libris Movtis: The
Book of Undead. No entanto, todas as informagdes que um Mestre
precisa para conduzir a aventura sio fornecidas nestas paginas.
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em-vindo a Barovia, uma flovesta envolta
num vale enevoado na base sudeste de uma
cadeia de montanhas. Este pequeno reino é
pouco visitado, estando longe das principais
rotas comerciais e tendo uma md reputagdo
nas tervas vizinhas. Maldicdes antigas,
clima sombrio e lobisomens cruéis atormentam os camponeses
sofredores que se curvam sob o jugo de um nobre cruel.

’

Centenas de anos atrds, o Conde Strahd von Zarovich conquistou
Barévia e mudou-se com sua familia, “muito afastada de seus antigos
tronos” para o vale, fortalecendo o Castelo Ravenloft e elevando-o a
uma nova grandeza. Strahd é o arquiteto de sua propria existéncia
vampirica, tendo feito um pacto de sangue com uma entidade
maligna sem nome. Desde entdo, ele perdurou enquanto sua familia
pereceu um por um. Agora ele governa as terras da Bavdvia sozinho.

Apbs séculos de triste inércia, e talvez imergindo pouco a pouco na
loucura de sua existéncia sem fim, o conde desenvolveu novas
aspiragdes. Chegou a hova de Strahd agir, e dos personagens
vesistirem, se puderem.

Os PJs tém suas proprias razdes para se aventuray na Barévia. Sua
investigagdo leva profundamente ao vale enevoado e a aldeia de
mesmo nome, até que finalmente descubram o infame Castelo
Ravenloft e seu sombrio mestre.

Moy 7t £ iond 53\ ,
WY sl L o~ \/k‘/ &/A/I;

PREPARACA

FORMATO DE ENCONTRO TATICO

Como em qualquer aventura pré-construida, vocé deve ler a
Expedicio ao Castelo Ravenloft antes do jogo para
familiarizar-se com o material. A aventura é dividida em
encontros com ganchos, ligados por letras e niimeros para
areas especificas do mapa geral da Bavévia pdg. s4. Os PCs
podem alcangar os vdrios encontros dreas por vdrias rotas
diferentes e em diversas vezes durante o curso da aventura.
Este fluxo ndo linear significa que, ds vezes, um encontro
pode se veferir a detalhes descritos mais adiante neste livro,
por isso é importante ter uma compreensio solida dos
elementos interconectados.

TIOTNITIAVIINT ST AENTAY

Alguns encontros usam texto narrativo tradicional. Para
aqueles em que o combate é esperado, hd uma narvativa
de abertura de um encontro tdtico associado; esses
encontros sao apresentados no final de cada capitulo.

Cada encontro tatico inclui um mapa da sala ou drea
em que o encontro ocorre. As informagdes incluem
estatisticas e taticas de criaturas, posigdes iniciais dos
combatentes, a localizacio das armadilhas outros
perigos e outros detalhes importantes para o encontro.

Os encontros nesta aventura foram projetados para usg
com miniaturas DUNGEONS & DRAGONSS, qui
tornam as interagdes dos combatentes mais ficeis de
visualizar.
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CONDE STRAHD VON
ZAROVICH

Expedigdo ao Castelo Ravenloft gira em torno do vampiro Strahd
von Zarovich. Como Mestre, vocé deve interpretd-lo com o mesmo
cuidado que os jogadores interpretam seus personagens. Lembve-se
sempre de suas metas, atividades e planos.

O texto a seguir fornece o bloco de estatisticas completo de Strahd,
juntamente com notas e explicagdes importantes. Vocé pode copiar
essas pdginas para veferéncia durante a aventura. Variagdes nessas
estatisticas aparvecem em outros lugares, em encontros taticos
envolvendo o vampiro, pois ele pode adotar formas difeventes ou
preparar magias diferentes para maximizar suas opgdes em cada
civcunstincia. Nesse caso, as estatisticas de Strahd sdo abreviadas
para se ajustarem ao formato do encontro titico; veja a barra lateral
das cavacteristicas dos movtos-vivos e vampiros para obter um resumo
dessas habilidades.

CONDE STRAHD VON ZAROVICH ND 15

Vampiro (humano) Necromante 10

LM Morto-vivo médio (humanoide avangado)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13
Idiomas Comum, Dracénico, Elfico, Gigante, Infernal

Escrever Iniciativa Aprimoradat,

Esquiva®,
Magias em Combate*, Prontiddo® Reflexos em Combate®,

Pergaminhos®,
Reflexos Répidos®, Resisténcia a Positiva®,
Foco em Habilidade (Dominagdo).
*Se usando as regras de macula de Heroes of Horror, substitua
Magias em combate por Toque da Macula desse livro.
" Talentos descritos no Libris Mortis; detalhado no Apéndice.
Pericias Blefar +17, Concentragdo +16, Conhecimento (arcano) +18,
Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +7, Disfarces +3
(+5 atuagdo), Esconder-se +13, Furtividade +17, Intimidar +11,
Observar +13, Ouvir +13, Procurar +13, Sentir Motivacdo +17,
Sobrevivéncia +3 (+5 seguindo rastros),
Usar Instrumento Magico +20
Pertences equipamento de combate mais anel de prote¢éo +2, Manto de
resisténcia +3
Grimorio Veja "O Tomo de Strahd", abaixo.

Energia

CA 27, toque 15, surpresa 24; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades Luz solar; imunidades de mortos-vivos

Resisténcias 4cido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10,
energia positiva 10, sOnico 10; resisténcia a Expulsdo +4;
anel de contramdgica (Dissipar Magia), imune a detecgdo

Fort +6, Refl +11, Vont +13

Fraquezas Fraquezas vampiricas (exceto luz solar)

Deslocamento 9m (6 quadrados), Patas de Aranha 6m.
Corpo a corpo pancada +9 (1d6 +4 mais drenar energia)
Base de Ataque +5; Agarrar +9
Opgcbes de  Ataque  Ataque
Reflexos em Combate

Agbes Especiais Alterar forma, dominagdo (Vontade CD 20), drenar
sangue 1d4 Con, filhos da noite 1/noite, forma gasosa

Equipamento de combate anel de contramdgica, bastdo metamdgico
silencioso (menor), contas da forca

Magias de Mago Preparadas (NC 109; proibidas: abjuragdo e ilusdo)

52 - Névoa mortal (CD 20), Névoa mental (CD 20),
Ondas da fadiga, Reldmpago — Dreno do Cadaver (CD 18; criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo),

42 - Drenar tempordrio (+8 toque a distancia), Medo (CD 19),
Porta dimensional, Raio ardente — Enervecer Magia (+8 toque a
distancia, +50% de dano contra criaturas vivas, metade do dano
contra ndo-vivas), Vidéncia (CD 19)

2 - Bola de fogo (CD 18), Misseis mdgicos - Dreno do Cadaver (criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo), Raio de

magico, drenar  energia,

exaustdo (+8 toque a distancia, CcD 18),
Sono profundo (CD 18), Velocidade
22 - Cegueira/surdez (CD 17), Mado espectral, Névoa,

Raio ardente (+8 toque a distancia), Ver o invisivel,
Vitalidade ilusdria,

12 - Armadura arcana (2), Ataque certeiro, Misseis mdgicos,
Raio do  enfraquecimento  (+8 toque a  distancia),
Recuo acelerado, Toque macabro (+9 toque corpo a corpo, CD16)

0 - Detectar magias (2), Mensagem, Som fantasma (CD 15),
Toque de fadiga (+9 toque corpo a corpo, CD 15)

Habilidades For 18, Des 16, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16

QE Cria, Ligacdo da floresta, Ligagdo da  montanha,
Ligagdo do pantano

Talentos Drenar Magia®, Dreno do Caddver B
Drenar Energia Aprimorado®, Enervecer Magia L3

Alterar forma (Sob) Veja adiante as estatisticas de Strahd em suas formas
ferais. Na forma feral, Strahd ndo pode usar seu equipamento ou
langar magias, nem sua habilidade Dominagao.

Ataque Magico (Sob) Se Strahd acertar com seu ataque pancada, o
ataque é considerado magico com o objetivo de superar a RD.

Cura Acelerada (Ext) Se for reduzido a O(zero) PVs em combate, Strahd
automaticamente e imediatamente assume forma gasosa e segue em
diregdo a Cripta (area K86).

Drenar energia (Sob) Os seres vivos atingidos pelo ataque pancada de
Strahd sofrem dois niveis negativos. Ao mesmo tempo, Strahd recebe
10 PVs temporarios e um bonus de +2 em testes de pericia, testes de
habilidade, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.
(Bonus derivado do talento Drenar Energia Aprimorado.)

Sempre que um oponente conjurador perde uma magia preparada
devido ao Drenar energia, Strahd ganha a habilidade de langar aquela
magia uma vez (como se ele a tivesse preparado). O efeito da magia é
tratado como se o conjurador original o tivesse langado. A magia
permanece na mente de Strahd por até 1 hora, e ele pode manter até
trés magias roubadas por vez. Essa habilidade ndo tem efeito em
conjuradores que ndo preparam magias ou em personagens que nao
possuem magias preparadas. (Essa habilidade vem de seu talento
Drenar Magia.)

Se usando as regras de macula de Heroes of Horror, o drenar energia
de Strahd também aumenta o valor de depravagdo do alvo em 2
pontos ou a pontuagdo de corrupgdo e loucura em 1 ponto (por causa
de seu talento Toque da Macula).

Drenar Sangue (Ext) Se usando as regras de macula de Heroes of Horror,
o Drenar Sangue de Strahd também aumentard a pontuagdo de
corrupgdo do alvo em 2 pontos (por causa de seu talento Toque da
Macula).

Forma Gasosa (Sob) A CA de Strahd na forma gasosa é 21 (+3 Des, +2 de
deflexdo, +6 armadura — ligagdo da montanha) (19 com armadura
arcana ativa), toque 15, surpresa 18.

Ligacdo da Floresta (Sob) Como resultado de sua conexdo com as
florestas da Bardvia, Strahd se beneficia de um constante efeito de ndo
detecgdo em si e em seus equipamentos, como a magia (teste de NC
CD 19). Se a conexdo de Strahd com o Santudrio da Floresta for cortada,
Strahd perde esse beneficio e seu ND é reduzido em 1.

Ligagdo da Montanha (Sob) Como resultado de sua conexdo com as
montanhas da Bardvia, Strahd é envolto por uma armadura energética
que lhe concede +6 de bonus de armadura em CA. Por ser composta
de energia, essa armadura o protege contra ataques incorpéreos e se
aplica quando Strahd estd em forma gasosa. Se a conexdo de Strahd
com o Santudrio da Montanha for cortada, sua CA cai para 21 e seu ND
é reduzido em 1.

Ligagdo do Pantano (Sob) Como resultado de sua conexdo com os
pantanos da Bardvia, Strahd tem resisténcia ao acido 10, fogo 10 e
sonico 10. Se a conexdo de Strahd com o Santuario do Pantano for
cortada, Strahd perde esse beneficio e seu ND é reduzido em 1.

Fraquezas vampiricas Enquanto Dayheart permanecer intacto, Strahd
ndo sofrera efeitos nocivos da luz solar.



Quando em forma de morcego, Strahd tem as seguintes estatisticas:

FORMA DE MORCEGO ND 15

LM Morto- vivo minudsculo (humanoide avangado)

FORCAS E FRAQUEZAS ESPECIAIS

CA 22, toque 16, surpresa 20
Refl +7

Deslocamento 1,5m (1 quadrado), voo 12m (bom)
Corpo a corpo —
Agarrar —12

Habilidades For 1, Des 15
Pericias Disfarces +3 (+13 imitando um morcego), Esconder-se +24,
Furtividade +16

Quando em na forma de morcego atroz, Strahd tem as seguintes
estatisticas:

FORMA MORCEGO ATROZ ND 15
LM Morto-vivo grande (humanoide avangado)

CA 26, toque 15, surpresa 20
Refl +14

Deslocamento 6m (4 quadrados), voo 12m (bom)
Corpo a corpo mordida +7 (1d8 + 4 mais drenar energia)
Agarrar +12

Habilidades For 17, Des 22
Pericias Disfarces +3 (+13 imitando um morcego atroz),
Esconder-se +12, Furtividade +20

Quando na forma de Lobo Atroz, Strahd tem as seguintes estatisticas:

FORMA LoBo ATROzZ ND 15
LM Morto-vivo grande (humanoide avang¢ado)
Inic. +6;

CA 20, toque 11, surpresa 18
Refl +7

Deslocamento 15m (10quadrados)

Corpo a corpo mordida +11 (1d8 +10 mais Drenar energia)
Agarrar +16

Opcgdes de Ataque Imobilizagdo +11

Habilidades For 25, Des 15
Pericias Disfarces +3 (+13 imitando um lobo atroz),
Esconder-se +8, Furtividade +16

Imobilizagdo (Ext) Na forma de lobo atroz,
Strahd pode tentar imobilizar um oponente
que ele atinja com um ataque de mordida.

Strahd chama a si mesmo de “o primeiro vampiro”, mas
a afirmagdo pavece improvavel. Os detalhes de sua histéria estéio
descritos no Tomo de Strahd, com os principais trechos descritos pig. 22.

Strahd é um homem alto, de pouco mais de um metvo e vitenta. Seu corpo
¢ magro e rigido, e seu rosto magro tem tragos fortes e magis do vosto
proeminentes. Seus olhos sdo escuros e hipnoticos, como piscinas profundas
com veflexos sutis de luz vermelha, mas quando ele fica enfurecido, eles
queimam como brasas em chamas. Sua pele é gevalmente pdlida, mas fica
covada a cada dreno de sangue e mantém sua cor e apavéncia sauddvel pov
vdrias horas. Seus dedos alongados e finos tém unhas compridas e afiadas.
Suas presas nido sdo obvias, a menos que ele queira que elas sejam notadas -
ele pode falar e até bocejar sem revelar sua verdadeiva natureza. Quando ele
ataca, no entanto, as presas se alongam para se projetar de sua boca.

Strahd prefere usar preto com toques de branco e vermelho. Seu estilo de
roupa denota sua personalidade e o destaca num nivel de nobreza.

Strahd se difere dos vampiros comuns em alguns aspectos importantes. Ele
goza de uma conexdo antinatuval com a terra da Barévia (veja abaixo),
que lhe deu trés habilidades defensivas significativas: armadura de
energia, resisténcia a energia e um efeito constante de ndo-deteccdo.
Strahd ndo tem aversdo a alho ou espelhos. Embora ele possa ser Expulso,
os personagens nio podem manté-lo afastado simplesmente apresentando
um simbolo sagrado. Ele pode entrar em qualquer prédio da Barévia,
convidado ou ndo. Por fim, o artefato conhecido como Dayheart (veja
abaixo) concede a Strahd imunidade aos efeitos destrutivos da luz solar.

Além das formas alternativas padrio assumidas pelos vampiros, Strahd
pode assumir a forma de um humanoide meio movcego (forma "homem-
movcego") e um humanoide bestial com caracteristicas lupinas (forma
feral). Essas formas especiais aparecem no bloco de estatisticas de Strahd
nos encontros em que ele as assume.

Os Santuarios Abandonados: No interior da Barévia existem
antigos locais de culto. Strahd se apropriou de trés desses santudrios
abandonados localizados perto de seu castelo — um dentro nos Bosques de
Svalich, um no pantano a leste e outro nas montanhas. Executando
rituais sombrios em cada altar uma vez santificados, Strahd se ligou a
terra e a terva a ele, recebendo grandes podeves na barganha. Despojd-lo
desses poderes exige a visita a cada santudrio e a vealizagdo de rituais
especificos para romper sua conexdo com a terra.

Count Strahd von Zarovich



Criaturas mortas-vivas - especialmente vampiros - sdo um tema
recorrente em Expedigdo ao Castelo Ravenloft. Descricbes completas das
habilidades especiais, resisténcias e fraquezas dessas criaturas tornariam
seus blocos de estatisticas dificeis de manusear e repetidos em grande
parte do texto. Para economizar espago, esta barra lateral resume os
detalhes comuns a essas criaturas. Onde existe uma excegdo, como
Strahd, ignorando as aversdes tipicas dos vampiros, esse fato sera
observado nas estatisticas da Criatura.

CARACTERISTICAS DE MORTO-VIVO

Uma criatura morta-viva tem as seguintes caracteristicas (LdosM 314).

Imunidades de mortos-vivos: imunidade a todos os efeitos de agdo
mental (feiticos, compulsdes, fantasma, padrbes e efeitos de moral)
veneno, efeitos de sono, paralisia, atordoamento, doenga, efeitos de
morte. N3do esta sujeito ao dano extra causados por sucessos decisivos,
dano por contusdo, dano de habilidade permanente e drenar energia.
Imune a dano de habilidade tempordrio contra valores fisicos (Forga,
Destreza e Constitui¢do), assim como efeitos de fadiga e exaustdo. Nao
ha risco de morte por dano macigo, mas sdo destruidos imediatamente
caso sejam reduzidos a O(zero) PVs ou menos. Imunes a todos os efeitos
que exigem um teste de Fortitude (a menos que o efeito também se
aplique a objetos ou seja inofensivo)

Caracteristicas de mortos-vivos: Visdo no escuro a 18m. Valor nulo de
Constitui¢do. Usam modificador Carisma para testes de Concentragdo.
N&o sdo afetados pelas magias Reviver os mortos e Reencarnagdo nem
por habilidades similares. Ressurreigdo ou Ressurrei¢do verdadeira os
transformam nas criaturas vivas que eram antes. A energia negativa
(como as magias infligir) consegue curar essas criaturas. Ndo precisam se
alimentar, dormir e respirar.

CARACTERISTICAS DE VAMPIRO

Um vampiro tem as seguintes caracteristicas (LdosM pdag250). Crias
vampiricas compartilham muitas dessas habilidades.

Habilidades de Vampiros: Os testes de resisténcia contra suas
habilidades tém CD 10 + metade dos DVs do vampiro ou da cria vampirica
+ modificador de Carisma do vampiro ou da cria vampirica. (LdosM 250).
Cura Acelerada (Ext): Os vampiros recuperam 5 de dano por rodada
enquanto tiverem pelo menos 1 PV; uma cria vampirica recupera 2 de
dano por rodada. Caso sejam reduzidos a 0 PV ou menos durante o
combate, o vampiro ou cria vampirica automaticamente e
imediatamente assume sua forma gasosa e deverdo alcangar sua tumba
dentro de 2 horas ou serd destruida para sempre. Qualquer dano
adicional que sofram na forma gasosa ndo surtird efeito. Enquanto em
repouso em sua cripta, o vampiro ou cria vampirica estard indefeso por 1
hora. Apds 1 hora, ele recupera 1 Pv e ndo estara mais indefeso, entdo
reativara a cura acelerada.

Patas de Aranha (Ext): Um vampiro ou cria vampirica é capaz de escalar
superficies como se sob efeito de Patas de Aranha.

Drenar Energia (Sob): As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
pancada do vampiro sofrem 2 niveis negativos, e o vampiro recebe 10 PVs
temporarios. As criaturas vivas atingidas pelo ataque de pancada da cria
vampirica sofrem 1 nivel negativo, e a cria vampirica recebe 5 PVs
tempordrios. Veja Livro do Mestre 292 para mais informagdes sobre
drenar energia e niveis negativos.

Alterar forma (Sob): Um vampiro é capaz de assumir a forma de um
lobo, lobo atroz, morcego ou morcego atroz, como uma agdo padrdo. Essa
€ uma habilidade similar a magia metamorfose (NC 129),

CARACTERISTICAS DE MORTO-VIVO E VAMPIRO

exceto que o vampiro ndo recupera PVs mudando de forma e estd
restrito as quatro formas indicadas. Na forma alternativa, o vampiro
perde seu ataque de pancada e sua habilidade de dominagdo.

Drenar Sangue (Ext): Um vampiro ou cria vampirica é capaz de sugar
o sangue de uma criatura viva através de suas presas, sendo bem—
sucedido num teste da manobra Agarrar. Caso prenda o oponente, ele
drenara 1d4 pontos de Constituigdo da vitima a cada rodada que a
mantiver presa. Para cada ataque bem-sucedido, o vampiro ou cria
vampirica recebe 5 PV temporarios. Essa habilidade ndo afeta
elementais, plantas, ou criaturas com valor nulo de Constituigao.

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia, eles podem invocar um
1d6+1 enxames de ratos, 1d4+1 enxames de morcegos ou uma matilha
de 3d6 lobos usando uma agdo padrdo. As criaturas chegam em 2d6
rodadas e servem ao vampiro durante 1 hora.

Dominagdo (Sob): Um vampiro é capaz de esmagar a vontade de um
oponente apenas fitando seus olhos. Essa habilidade é similar a um
ataque visual, exceto que o vampiro deve usar uma agdo padrdo e
escolher um Unico alvo — aqueles que apenas fitarem seus olhos ndo
serdo afetados. O alvo do vampiro deve obter sucesso num teste de
Vontade ou ficara sob o controle do vampiro, como a magia dominar
pessoa (NC 129).

Cria (Sob): Um humanoide ou humanoide monstruoso morto pela
habilidade drenar energia de um vampiro se erguerd como uma cria
vampirica 1d4 dias apds seu sepultamento. Uma vitima morta pela
habilidade drenar sangue se erguerd como uma cria vampirica (se tiver
4 DVs ou menos) ou como um vampiro (se tiver 5DVs ou mais)

Forma Gasosa (Sob): Como a magia forma gasosa (NC 59), a
vontade, mas o vampiro ou cria vampirica pode se manter nessa forma
por uma duragdo indeterminada, deslocamento voo 6m (perfeito).

Aversdes Vampiricas: Um vampiro ou uma cria vampirica é incapaz
de tolerar o odor forte de alho. Eles se afastam perante um espelho ou
um simbolo sagrado fortemente ostentado. Enquanto se afastando,
eles devem se manter pelo menos 1,5m longe da criatura segurando o
espelho ou simbolo sagrado e ndo pode tocar ou realizar ataques
corpo a corpo contra a criatura segurando o item pelo resto do
encontro. Manter um vampiro ou cria vampirica afastado é uma agdo
padrdo. Um vampiro ou cria vampirica ndo pode atravessar agua
corrente (apesar de poderem ser carregados através dela) e é incapaz
de entrar numa construgdo caso ndo sejam convidados.

Fraquezas vampiricas: Vampiros e crias vampiricas compartilham as
seguintes fraquezas:

Agua corrente: Imergir um vampiro ou cria vampirica na agua
corrente drena um tergo de seus PVs por rodada, até destrui-lo no final
da terceira rodada. Caso sejam reduzidos a 0 PV ou menos quando
imersos, ou no fim da terceira rodada, a criatura é destruida.

Luz solar: Se um vampiro ou cria vampirica for exposto a luz solar
direta, ele fica desorientado e somente pode realizar uma agdo de
movimento ou agdo padrdo na primeira rodada de exposi¢cdo. Na
rodada seguinte ele é totalmente destruido.

Estaca de madeira: Se um vampiro ou cria vampirica estiver
indefesa, um oponente pode como uma agdo de rodada completa
(similar a um golpe de misericérdia) para fincar uma estaca de madeira
no coragdo da criatura. Isso torna o corpo inerte, como um cadaver
normal, e o deixa vulnerdvel a ataques normais, podendo entdo ser
destruido. Se a estaca for removida antes do corpo ser destruido,
entretanto, o vampiro ou cria vampirica retorna a ndo-vida, com
0(zero) PVs e assumindo a forma gasosa.



Os Santuarios Abandonados: No interior da Barévia
existem antigos locais de culto. Strahd se apropriou de trés desses
santudrios abandonados localizados perto de seu castelo — um dentro
nos Bosques de Svalich, um no pantano a leste e outro nas
montanhas. Executando rituais sombrios em cada altar uma vez
santificados, Strahd se ligou a terva e a terva a ele, recebendo grandes
poderes na barganha. Despoji-lo desses podeves exige a visita a cada
santudrio e a realizagdo de vituais especificos para romper sua
conexdo com a terra.

Dayheart: Este cristal macico, alimentado pov energias terriveis,
concede aos vampiros ligados a ele imunidade dos efeitos da luz solar.
O Dayheart ocupa a parte mais alta de uma das torres do castelo.
Para obter mais informagdes sobre esse artefato, consulte a drea 60A
em Castelo Ravenloft (pdg. 158) e o Apéndice.

Itens de Legado: Dois itens mdgicos lenddrios de grande poder
podem superar muitas das defesas de Strahd. O Simbolo Sagrado
Ravenkind é anterior a chegada da familia de Strahd na Barévia e
¢ uma ferramenta poderosa contra os vampiros, mas estd perdida ha
séculos. A Espada Solav, o modelo oviginal para todas as laminas
solares, é a ruina dos mortos-vivos. Strahd tentou destruir a arma,
mas sem que saiba, sua limina ainda vive. Para mais informagdes
sobre esses dois itens e os rituais necessarios para despertar
completamente seus poderes, consulte o Apéndice.

IREENA

Strahd acredita que Ireena Kolyana (veja pdg. 31) é a veencarnagio
de Tatyana von Zarovich, esposa do ivmdo de Stvahd, Sergei. O amor
ndo correspondido de Strahd por Tatyana o levou a loucura e o
mergulhou num precipicio de mal ivremedidvel. Tendo visto Ireena
na Barévia, Strahd acredita que seu antigo amor retornou, e ele tenta
reivindicd-la. Essa obsessdo é a principal motivagdo para tudo o que
ele faz.

Strahd quer "conquistar o amor" de Ireena, mas da maneira
maligna de um imortal corvupto, esse tipo de cortejo ocorve ao longo
de trés visitas. Ele acredita que dessa maneira estard "construindo
um relacionamento”. Durante as duas primeiras visitas, Strahd
levou Treena a complacéncia através da dominagdo. Ele a tomou
para ficarem a sos e morder o pescogo dela, pava drenar um pouco de
seu sangue. Ele espera dar uma ultima movdida durante o tevceiro
encontro, fazendo dela sua parceira vampirica.

Strahd, ou qualquer criatura sob seu comando, nunca ataca
divetamente Ireena. No entanto, ele matou o pai dela, o
burgomestre, por tentar interferir em seu "destino” rvomdantico. Ele
fica de olho em qualquer oportunidade de separar Ireena dos PJs,
caso ela se junte a eles, depois pretende levi-la a um novo veino da
existéncia. No entanto, a Dominagdo de Strahd é ds na manga -
faltam dez dias para o efeito terminay, embova Ireena nio pevceba

Mapas dos Encontro Tatico
Todos os mapas sdo dimensionados em quadrados de 1,5m, a
fim de padronizar o movimento na matriz de combate.
Conforme descrito no Livro do Mestre 59, se uma cavacteristica
do mapa cobrir mais da metade de um determinado quadrado,
considera-se que a caracteristica se estende para esse quadrado.
Por exemplo, se uma area de vegetagdo rasteira contorna as
bordas de um quadrado, mas o restante do quadrado é nitido,
entrar nesse quadrado ndo implica nenhum custo extra de
movimento. Se a vegetagdo rasteiva ultrapassar o centro do
quadvado, custard 2 quadrados para entrar nesse quadrado.

As paredes diagonais dos mapas sdo posicionadas de modo
que cortem as laterais das bordas dos quadrados em vez de
correr de canto a canto. Como resultado, é ficil saber em que
lado de uma parede um personagem pode ficar num
determinado quadrado, ja que todo quadrado que uma parede
diagonal atravessa tem uma drea amplamente desimpedida e
um canto pequeno obstruido.

estar sob o controle do vampiro. Strahd s6 aproveita essa vantagem
quando considerar que estd na hora de trazer sua futura esposa
para seu rebanho.

SERVOS DO MESTRE

Como o indiscutivel mestre da Barovia, Strahd tem muitos espides,
desde enxames de morcegos a vistanis evrantes, matilhas de carnigais a
fantasmas a deriva. Esses agentes constantemente patrulham as tevras
da Barovia e velatam tudo o que veem a Strahd.

Todos os dias e todas as noites que os PJs permanecerem na Bardvia,
algum espido da volagem verifica e tenta vetornar a Strahd com um
velatorio (uma vez a cada 12 horas). Um espido nio constitui um
encontro se os PJs desconhecem sua presenga. Se eles perceberem, a
principal priovidade do espido é geralmente escapar, ndo combater.
Afinal, Strahd levou os PJs a Bar6via por um motivo, e matd-los seria
contririo as divetrizes do Mestre - pelo menos no inicio. (Mais tarde,
Strahd pode muito bem querer os PJs mortos; se assim for, seus espides
tentam realizar seus desejos, embora eles ainda fujam quando uma
luta se volta contra eles.)

Um objetivo secundario de um espido é adquirir algum objeto fisico
— um pertence, uma pega de voupa ou até mesmo parte do corpo de um
personagem, como uma mecha de cabelo ou um pedago de unha - que
Strahd pode usar para langar Vidéncia de maneira mais confidvel. Se
confrontado pelo grupo, o espido tenta pegar algum item acessivel de
um personagem e depois foge, se possivel.

GRIMORIO DE STRAHD

Mais que simplesmente um tesouro a ser ganho por PJs qualificados ou
sortudos, os grimoérios de Strahd representam uma variedade de opgdes
taticas adicionais para o astuto vampiro. A seguir, a lista de magias que
Strahd conhece. Sinta-se a vontade para substituir diferentes magias
preparadas para dar conta das capacidades e fraquezas do grupo. Se vocé
tiver acesso a outras fontes diferentes do LdJ, principalmente o
Compéndio de Magias, podera substituir magias desses livros por outras
no repertdrio de Strahd.

52 - Cone glacial, Imobilizar monstro, Muralha de energia,
Névoa mental, Névoa mortal, Olhos observadores, Ondas da fadiga,
Recipiente arcano, Teletransporte.

42 - Confusdo, Criar mortos-vivos Menor, Detectar vidéncia,
Drenar tempordrio, Esfera resiliente de Otiluke, Olho arcano,
Rogar maldigdo, Névoa sdlida, Porta dimensional, Praga, Vidéncia.

e - Bola de fogo, Clarividéncia/Clariaudiéncia, Descanso tranquilo,
Imobilizar pessoa, Muralha de vento, Névoa fétida, Raio de exaustdo,
Relémpago, Sono profundo, Toque vampirico, Velocidade.

22 - Agilidade do gato, Cegueira/Surdez, Comandar mortos-vivos,
Detectar  pensamentos,  Escuriddo,  Flecha dcida de  Melf,
For¢a do touro, Lufada de vento, Mdo espectral, Névoa,
Poeira ofuscante, Raio ardente, Riso histérico de Tasha, Teia,
Toque de idiotice, Ver o invisibilidade, Vitalidade ilusdria.

12 - Armadura arcana, Ataque certeiro, Causar medo,
Compreender idiomas, Enfeiticar pessoas, Identificagdo,
Mdos  flamejantes, Misseis mdgicos, Névoa obscurecente,
Servos invisiveis, =~ Sono, Toque chocante, Toque macabro,

Raio do enfraquecimento, Recuo acelerado.
0 - todos, exceto abjuragdo e ilusdo.



aso a situagdo mevega seu envolvimento pessoal, o préprio Strahd
pode deixar o castelo para observar os PJs

A cada dia que os PJs permanecerem na Barovia, escolha um dos
seguintes espides ou role 1d20. Adicione 1 a esta rolagem todos os dias
ap0s o primeiro.

d20 Espido

1-4 5

5-10 1d3 +1 Vistani (NE 6)

11-15 1d4 +1 Worg (NE 6; LdosM 258)

16-18 Varikov, o Cagador (NE 7; veja abaixo)

19-20 Kavan, o Cruel (NE 7; veja pag. 11)

21+ Conjuragdo de Vidéncia

A cada noite que os PJs permanecerem na Barovia, escolha um dos
seguintes espides ou role 1d20. Novamente, adicione 1 a rolagem
todas as noites apds a primeiro.

d20 Espido
1-3 2d4 Worg (NE 7; LdosM 258)
4-6 1d4 +1 Lobo atroz (NE 7; LdosM 16)
7-9 2d4 Enxame de morcegos (NE 7; LdosM 112)
10-12 2d4 Morcego atroz (NE 7; LdosM 16)
13-14 2 livido mais 2d4 Carnigal (NE 7; LdosM 42)
15-16 1d4 +1 Cria vampirica (NE 7; LdosM 48)
1 Aparigdo (LdosM 21) mais
1d3 +1 Inumano (NE 8; LdosM 166)
1d3 Espectro (LM 9; LdosM 116)
Sasha Ivliskova (pag. 13) mais
2 Cria vampirica (NE 8)
Strahd (NE 15; ver pag. 6) (role 1d6):
1-2: Forma de Lobo atroz mais 1d4 +1 Lobo atroz
3-4: Forma de Morcego mais
2d4 Enxame de Morcegos
5-6: Forma de Morcego atroz mais
2d4 Morcego atroz

17-18
19-20
21-22

VISTANI

Os Vistani da Barévia sio uma gangue de humanos e halfling
contrabandistas, extorsionistas, ladydes e vigaristas. Eles viajam pela
regido em pequenos grupos, carvegando mercadorias voubadas e
contrabando por todos os lados entre os vizinhos da Barévia. Embora os
moradoves os desprezem e temam, os Vistani estdo sob a protegio de
Strahd e estdo entre seus servos mais leais e titeis.

Esses Vistani humanos parecem bandidos, armados com espadas
curvas perversas e vestindo camisas de malha sob vestes coloridas, mas
na verdade sio ladinos habilidosos - e observadores atentos. Se os PJs
passarem algum tempo na vila da Bardvia, varios Vistani se aproximam
ou ficam num aglomerado préximo, aparentemente envolvidos numa
conversa em seu proprio idioma, enquanto prestam atengdo apenas nos
PJs. Um personagem que obtenha um sucesso num teste de Sentir
Motivagio, contra qualquer resultado de teste de Blefar de um Vistani
(0s Vistani tém +6 de modificador), percebe um deles os observando.
Quando os PJs estdo fora da vila, os Vistani os seguem por locais
afastados por mais ou menos uma hova, permanecendo distantes cerca
de 15m e usando suas pogbes de esconder-se e poges de furtividade
(aumentando para +16 seus modificadores de Esconder-se e
Furtividade). Os PJs podem tentar notar os espides a cada 10 minutos,
fazendo testes opostos (Observar contra o Esconder-se e Ouvir contra
Furtividade). Lembre-se de que quando os Vistani estio passando por
uma vegetagdo vasteira, os PJs recebem um bonus de +2 em seus testes de
Ouvir, enquanto uma vegetagio mais densa di um bonus de +5 aos
Vistani para Esconder-se. Se atacados, os vistanis bebem suas pogdes de
escudo da fé e fogem na primeira oportunidade.

Para mais informagdes sobre os Vistani, incluindo os blocos de
estatisticas, consulte a drea de encontro G pdg. 52 e o encontro tatico
associado pag. 76.

WORGS

Esses lobos grandes e inteligentes seguem os PJs. Durante o dia, o
grupo é velativamente pequeno e fica a cevca de 21 a 36m dos PJs. Essa
separagdo corvesponde a distdncia maxima na qual suas visdes
podem detectar os PJs numa flovesta densa (2dé x 3m; Livro do
Mestre 87). Se os PJs atacarem os worgs durante o dia, as criaturas se
dispersam imediatamente, fugindo em dive¢des diferentes.

A noite, 0 grupo é maior e mais agressivo. Os worgs ficam a uma
distancia de 9 a 18m dos PJs (1dj+2 x 3m), pois precisam confiar em
sua visdo no escuro ocultos pela neblina para controlar a situagdo. Se
os PJs os ameagarem ou atacarem a noite, os worgs tentam cercar o
grupo e revidar, retivando-se apenas depois que cerca de um quarto
deles for morto.

Se os PJs permanecevem na vila durante o dia, poderdo ver e ouvir
os worgs que percorrem os avredores da cidade e uivam com
frequéncia. Se os PJs ficam na vila d noite, os worgs rosnam e uivam
enquanto andam pelas vuas do lado de fora do prédio onde os
personagens ficarem hospedados.

Em combate, os worgs usam flanquear e a agdo prestar auxilio para
tornar os personagens com alta CA mais faceis de atingiv. Se um
worg conseguir imobilizar um PJ, os outros worgs concentram seus
ataques no personagem imobilizado e permanecem numa posicio
que permita fazer ataques de oportunidade quando o personagem
tentar se levantar. (Lembre-se de que um worg ndo pode usar esse
ataque de oportunidade pava imobilizar o personagem novamente,
pois ele jd estard caido quando o ataque de oportunidade ocorrer.) Os
worgs flanqueando geralmente se revezam lutando defensivamente
(—4 ataque, +2 CA), mas se seu inimigo concentrar seus ataques num
dos worg, ele entrard em defesa total (+4 CA, ndo pode atacar)
enquanto o outro ataca fazendo o melhor uso de flanquear.

VARIKOV, O CACADOR

Este ranger ando é um assassino depravado que gosta de cagar e
esfolar presas humanas mais que animais. Ele conhece os Bosques de
Svalich e a area civcundante melhor que qualquer outra ser vivo. O
covil de Varikov é uma caverna atrds das Cataratas Tser (drea H no
mapa geral).

Varikov mantém distancia ao espionar os PJs, contando com seu
bom modificador de Observar para manté-los dentvo do alcance
mdximo de sua visdo (aproximadamente 36m durante o dia, ou 18m
a noite) enquanto tenta ficar fora de vista. Se ele perder os PJs de vista,
ele usa Rastrear para seguir a trilha deles até que possa vé-los
novamente. Farkash, seu companheiro lobo, usa prestar auxilio para
ajudar Varikov ao rastrear. Os inimigos prediletos de Varikov sio
humanos, entdo ele recebe um bonus de +2 nos testes de Sobrevivéncia
seguindo rastros do grupo se nele houver um humano.

O ranger faz o possivel para evitar o combate, mas se os PJs o
notarem e atacarem, ele ndo recuard até que a derrota seja dbvia.
Mesmo assim, se ele tiver certeza de que um niimero significativo de
PJs consegue acompanhar seu deslocamento relativamente baixo, ele
fica e luta desesperadamente, em vez de fazer uma tentativa iniitil de
fuga.

Para saber mais sobve Varikov, incluindo suas estatisticas e de
Farkash, consulte a drea de encontro H pag. 62 e o encontro tdtico
associado na pagina 82.



KAVAN, 0 CRUEL ND7
Vampiro (humano) Barbaro 5
CM Morto-vivo médio (humanoide avan¢ado)
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +16, Ouvir +20
Idiomas Comum, gigante

CA 22, toque 12, surpresa 22

(+4 Des, +4 armadura, + 6 naturais, -2

faria)

38 PVs (5 DVs); Cura Acelerada 5; RD 10/prata

e magico
Imunidades Luz solar; imunidades de mortas-vivos
Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo+4
Fort +4, Refl +7, Vont +5
Fraquezas AversBes vampiricas, Fraquezas vampiricas

Deslocamento 13,5m (9 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo espada bastarda +1 +15 {(1d10 +10) e
pancada +9 (1d6 +4 mais Drenar energia)

Base de Ataque +5; Agarrar +14

Opgcbes de  Ataque  Ataque magico, drenar energia,
faria 5/dia (3 rodadas), Reflexos em Combate

Ataques Especiais Drenar sangue (1d4 Con), forma gasosa

Equipamento de combate pogdo de resisténcia ao fogo 10

Habilidades For 28, Des 18, Con -, Int 14, Sab 15, Car 14

QE Cria

Talentos Esquiva®, Furia Adicional*, Iniciativa Aprimorada, Ligeiro*",
Prontiddo®, Reflexos em Combate®, Reflexos Rapidos®, Usar Arma
Exdtica® (espada bastarda)

* Talento descrito no Completo do Guerreiro

tSe usando as regras de macula de Heroes of Horror, substitua Ligeiro por
Toque da Macula desse livro. Kavan ficard com deslocamento 12m (8
quadrados).

Pericias Intimidar +10, Observar +16, Ouvir +20, Saltar +20,
Sentir Motivagdo +10, Sobrevivéncia +10

Pertences equipamentos de combate mais espada bastarda +1, camisdo
de cota de malha obra-prima, manoplas de forgca do ogro.

Ataque Magico (Sob) Se Kavan acertar com seu ataque pancada, o
ataque é considerado mégico com o objetivo de superar a RD.

Cura Acelerada (Ext) Se reduzido a O{zero) PVs em combate, Kavan
automaticamente e imediatamente assume forma gasosa e segue em
direcdo a uma Cripta vazia na area K84, que ele deve alcangar em 2
horas ou sera totalmente destruido.

Drenar Energia (Sob) As Criaturas vivas atingidas pelo atague de Kavan
ganham dois niveis negativos. Ao mesmo tempao, Kavan recebe 10 PVs
tempordrios.

Se usando as regras de macula de Heroes of Horror, o drenar energia
de Kavan também aumenta o valor de depravacdo do alvo em 2 pontos
ou a pontuagdo de corrupgdo e loucura em 1 ponto (por causa de seu
talento Toque da Macula).

Drenar Sangue (Ext) Se usando as regras de macula de Heroes of Horror,
o Drenar Sangue de Kavan também aumentara a pontuagdo de
corrupgdo do alvo em 2 pontos (por causa de seu talento Toque da
Macula).

Forma Gasosa (Sob) Na forma gasosa Kavan tem CA 14, toque 14,
surpresa 14.

Quando ndo estd em furia, Kavan tem as seguintes estatisticas alteradas:

CA 24, toque 14, surpresa 24

Vont +3

Corpo a corpo espada bastarda +1 +13 {1d10 +8) e
pancada +7 (1d6 + 3 mais drenar energia)

Agarrar +12

Agdes Especiais Alterar Forma (ndo usa), Dominagéo (Vont CD 14), Filhos
da Noite (ndo usa)

Habilidades For 24 Kavan, O Cruel
Pericias Blefar +10, Esconder-se +15, Saltar +18, Furtividade +15,
Procurar +10, Sentir Motivagdo +10, Sobrevivéncia +10




KAVAN, O CRUEL

Strahd vem testando crias vampiricas com a capacidade de andar sob
a luz do dia. Ele pode até estar planejando criar uma populagdo da
raga de caminhantes diurnos (ver Dinastia de Strahd pdg. 15). Entre
as primeivas dessas cviagdes, Kavan, o Cruel, é um bruto selvagem
que aprecia sua nova habilidade de espalhar caos sob o sol do meio-
dia. Sua ferocidade faz dele um péssimo espido, mas ele pode relatar
com precisdo as habilidades de combate dos PJs.

Kavan se aproxima do grupo em alta velocidade, sem fazer esforgos
furtivos - quando ele se aproxima a 27m, os PJs percebem sua
aproximagdo. No primeiro turno de um combate, Kavan entra em
fiiria e se move pava atacar o personagem mais proximo. Ele luta até
cair a o(zero) PVs, depois sai em forma gasosa em divegdo ds criptas
sob o Castelo Ravenloft.

O ataque d luz do dia de Kavan deve ser um aviso claro para os PJs
de que eles ndo enfrentam nenhum inimigo vampiro normal. Ao
contrdrio de Strahd, Kavan sofre as aversdes normais dos vampiros.

AGIA VIDENCIA

Strahd langa espionagem num dos PJs, com base nas informagdes
que lhe foram velatadas anteriormente por espides. Se os PJs
impedivam qualquer espido de retornar a Strahd com informagdes
sobre eles, ndo hd tentativa de espionagem neste dia.

Strahd tem como alvo o personagem que ele acredita que
provavelmente fracassard no teste de Vontade (CD 19). Considere
qualquer uma das seguintes civcunstancias aplicdveis:

* Se Strahd estd confiando inteiramente nas informagdes dos espides,
sua escolha de alvo é baseada numa descrigdo superficial dos PJs.
Se um dos PJs for descrito como brutal (talvez um barbaro meio-
orc), Strahd terd como alvo esse personagem. Ele ndo escolhe
nenhum personagem cuja descrigio sugira um conjurador ou
alguém que tenha um companheiro animal.

* Se Strahd jd observou os PJs em agdo antes, ele tem como alvo o
personagem com o modificador de Sabedoria mais baixo.

* A menos que Strahd tenha visto pessoalmente os PJs, o personagem
alvo recebe um bonus de +5 no teste de Vontade.

* Se seus espides conseguivam um pertence ou veste de um dos PJs,
Strahd almeja nesse personagem, que sofre -4 de penalidade no
teste de Vontade.

* Se seus espides conseguivam uma mecha de cabelo, um pedago de
unha ou um pedago semelhante de um dos PJs, Strahd mira nesse
personagem, que sofre—10 de penalidade no teste de Vontade.

LOBOS ATROZES

Maiores, porém muito menos inteligentes que os espides worgs de
Strahd, esses animais seguem os PJs (ou civeulam seu acampamento)
num grupo, ocasionalmente penetrando a noite com seus uivos. Se os
PJs passarem a noite na vila, ouvem os lobos uivando nas
proximidades apds o anoitecer. Se um PJ estiver sozinho, seja na
flovesta ou nas ruas, o bando ataca imediatamente. Caso contrdrio,
os lobos atvozes atacam uma hora depois de localizar o grupo, até
mesmo entrando na vila e tentando abrir portas e janelas. Eles
tentam flanquear e imobilizar os PJs, mas ndo sdo tdo sofisticados em
taticas quanto os worgs - eles ndo se posicionam para fazer ataques de
oportunidade, nem lutam defensivamente.

ENXAMES DE MORCEGOS

Massas de morcegos envolvem todos os PJs em sua drea. Se o grupo
estiver dentvo de um prédio, os morcegos entram por portas e janelas
abertas ou chaminés. Eles se agrupam nos PJs por até 10 rodadas,
entio se dispersam. Mesmo que sejam dispersos antes disso, alguns
movcegos retornam a Strahd pava fazer seu velatorio.

MORCEGOS ATROZES

Enormes morcegos voam 3m acima do solo pela drvea onde os PJs
estiverem passando a noite, guinchando horrivelmente (e langando
terror aos habitantes da cidade, se os PJs estiverem na vila). Se
atacados, os morcegos revidam ferozmente, mas fogem apés dois
serem movlios.

LIVIDOS E CARNICAIS

Esse bando de mortos-vivos vaga pela a vila ou civcula o
acampamento dos PJs em locais afastados. Se atacados, os monstros
se dispersam - mas vetornam em meia hova, mantendo a distancia.
Seu objetivo é cansar os personagens, forgando-os a permanecer
vigilantes durante a noite; o bando ataca cevca de uma hova antes do
amanhecer. Os mortos-vivos usam tdticas semelhantes ds dos worgs:
eles se concentram nos personagens que consideram fracos e se unem
para explorar o flanqueamento ou usar a agdo prestar auxilio. Se um
carnigal comega seu turno adjacente a um personagem paralisado e
a pelo menos 4,5m de distancia de um personagem ndo paralisado,
ele agarra o personagem paralisado e se afasta da batalha. Os lividos
continuam a lutar até que ndo reste mais um carnigal qualquer,
depois fogem.

CRIAS VAMPIRICAS

Esses vampiros fracos eram aldedes até muito recentemente, e
parecem sey humanos jovens e sauddveis - até abrirem a boca. Eles se
comportam de maneira amigdvel, tentando se aproximar o suficiente
para atacar o maior niimevo possivel de PJs antes que o grupo possa
rveagiv. Em particular, eles visam personagens vestidos com
armaduras leves ou nenhuma que, de outra forma, poderiam ficar
longe do combate corpo a corpo e usar magias ou ataques a distdncia.
Uma vez que cada um esteja adjacente a um PJ, ou um combate se
inicie, as crias apresentam suas presas e atacam. Eles lutam sem
medo, fugindo para o Castelo Ravenloft (e seus caixdes nas criptas)
em forma gasosa se fovem reduzidos a o(zero) PVs.

APARICOES E INUMANOS

Como 0s carnigais, esses mortos-vivos vagam pela vila ou circulam o
acampamento dos PJs nos locais afastados. Ao contrdrio dos carnigais,
eles pretendem atacar com forga, enfraquecer os PJs e depois recuar.
As aparigdes enviam os inumanos na frente em grupos para atacar
enquanto se esgueiram ao vedor para atacar conjuradoves que
estejam evitando o combate corpo a corpo. Os inumanos tentam
causar niveis negativos ao maior niimevo possivel de PJs, enquanto
as aparigdes dvenam o maximo de Constituigdo possivel de um alvo.
Uma vez que metade dos inumanos seja destruida, os mortos-vivos
vestantes tentam fugir.



ESPECTROS

Esses movtos-vivos incorpdreos comegam um encontro explovando sua
aura antinatural. Os PJs na vila ouvem seus cavalos inquietos
velinchando loucamente em vesposta a presenga dos espectros. Se os PJs
estiverem acampando na naturveza, os espectros deliberadamente se
aproximam de cavalos, companheiros animais ou quaisquer outros
animais do grupo. (Familiares
arcanos e monltarias especiais sio
bestas 'magicas, ndo animais,
portanto ndo sio afetados pela
aura antinatural dos espectros).
Os espectros entdo se escondem em
objetos solidos proximos (como o
solo), deixando apenas seus rostos
expostos. Eles atacam qualquer
um que investigue a fonte do
distirbio, drenando a energia
vital dos PJs para enfraquecé-los
contra Strahd. Uma vez que eles
tenham causado dano suficiente,
ou se a batalha se voltar contra
eles, os espectros mergulham no
chdo e retornam ao castelo para
velatar suas observagdes.

SASHA TVLISKOVA

Sasha Ivliskova é uma bela e
perigosa  vampira  que  foi
transformada por Strahd numa
ligagdo  vomantica  anterior.
Embora ela normalmente esteja
confinada a sua cripta sob o
castelo, Sasha se deixou escapar
por um curto periodo para
espionar os PJs. Ela leva consigo
duas Crias Vampiricas, mas evita
o combate a todo custo. Ela
conjurar armaduva arcana e
nublar em si antes de se
aproximay da localizagdo do grupo
e foge imediatamente em forma
gasosa se os PJs atacarem. Crias
vampiricas lutam pov algumas
vodadas para cobriv a vetivada de
Sasha, entdo assumem a forma
gasosa e segue sua senhova de volta
ao castelo.

Para obter mais informagdes
sobre Sasha, incluindo seu bloco de
estatisticas, consulte a descrigio da

dano separadamente. O vento o afeta da mesma maneira que afeta
uma criatura voadora do seu tamanho.

METAS DE STRAHD

Strahd é a forca motriz por trds de tudo o que acontece nesta aventura.
Geralmente, os desejos dos PJs determinam qual direcio eles tomam,

quais das intimeras oportunidades
que eles decidivdo seguir. Ndo
aqui. Os PJs vém para Barovia
porque Strahd os quer. Eles ficam
porque ele nio permite que eles
partam.

Strahd tem dois objetivos que
conduzem todas as suas agdes e
influenciam sua intevagio com os
PJs e a vila da Barévia. Um deles é
permanente - seu desejo de
conquistar o amor de Ireena
Kolyana. Seu objetivo secunddrio é
varidvel e determinado por vocé, o
Mestre, antes da aventura
comegar. A natureza desse objetivo
determina como e por que Strahd
leva os PJs para Barévia. Ele
também orienta suas agdes assim
que chegam e, portanto, tem um
impacto dvamdtico no tom geral e
no propésito da aventura. Por esse
motivo, vocé deve escolher uma
meta secundaria que lhe intevessa.
No entanto, vocé também pode
determinar uma meta
aleatoriamente volando 1d6 e
consultando a tabela a seguir. (Em
uma aventura curla ou numa
sessdo de uma noite, Strahd ndo
tem objetivo secundario; consulte a
pag. 18.) A descrigdo de cada
objetivo  secunddrio  abaixo
também discute a estratégia geval
de Strahd e o efeito do objetivo no
propésito da aventura.

Strahd escreve uma carta que
deseja enviar ao burgomestre da
Bardvia, que pretende atvair os PJs
para seus planos. Escolha a versio
apropriada da carta no Apéndice,
dependendo se Strahd tem um
objetivo  secunddrio e qual é.
Fotocopie a carta e entregue aos

cripta 20 na drea K84, pag. 123, jogadores.
o encontro tatico associado pag.
190.
STRAHD
dé Objetivo Secundario Carta

Se Strahd espiar pessoalmente os PJs, ele assume uma de suas formas
animais (veja a pag. 7) e viaja com um grupo do mesmo tipo. Os animais
se comportam como descrito acima, com Strahd misturando-se como um
do bando. Se ocorrer um combate, Strahd se une até ser seriamente
ameagado e foge.

Se Strahd assumir a forma de morcego e se juntar a um enxame
de morcegos, ele é indistinguivel dos outros membros do enxame. Ele
ndo pode ser alvejado separadamente, a menos que o atacante
conjure detectar mortos-vivos ou outro meio semelhante para
apontar a localizagdo de Strahd entre os outros morcegos. Ele
compartilha o espago do enxame, mas faz seus proprios testes de
vesisténcia contra ataques de dvea que afetam o enxame, recebendo

1 Coibir seus Rivais

2 Abragar a Loucura

3 Dinastia de Strahd

4 Legido de Mortos-vivos

5 Aliados Indomados

6* (sem objetivo secundario) F

*Role novamente se desejar determinar um objetivo secundario
aleatodrio. Se vocé estiver jogando numa situagdo em que Strahd
ndo tem objetivo secundario, a letra F serd o resultado dos PJs.




COIBIR SEUS RIVAIS

Strahd procura destruir a convengdo de bruxas que se retine na
Colina Lysaga, e em particular sua lider, a bruxa verde Baba
Zelenna. (Para mais informagdes sobre a convengdo, consulte o
Capitulo 3.) Ele acredita - com razdo - que Baba Zelenna busca
convocar um demonio que desafiaria a autoridade de Strahd sobre a
Barévia. Ele espera que, atraindo os PJs para Bavévia, ele possa
incitd-los a ervadicar as bruxas. Baba Zelenna viva a Strahd em
busca de ajuda, ou os PJs destruirdo a bruxa e espalhardo seu cla.
Strahd ficaria satisfeito com qualquer dos resultados.

Para promover esse objetivo, Strahd envia uma mensagem (Carta
A) aos PJs alegando que Ireena estd sofrendo sob uma maldigdo
langada pelas bruxas. Quando os PJs chegarem a Barévia e lidarem
com a hovda de zumbis, descobrirdo que Ireena estava tendo pesadelos
- e carvegava as marcas da movdida de Strahd em seu pescogo. (Eles
provavelmente também descobrem que a carta é uma falsificagdo, ja
que o burgomestre estd morto hd algum tempo.) Strahd espera que os
PJs ainda estejam curiosos sobre as bruxas da Colina Lysaga. Ireena
e os outros movadores acreditam que as bruxas sdo uma ameaga e
informam os PJs que a convengdo se retine na noite da lua nova todos
0s meses.

Se os PJs visitarem a Colina Lysaga antes da noite da lua nova, eles
encontrardo as ruinas antigas que marcam o local da reunido, junto
com o0s mortos-vivos que as assombram, mas Baba Zelenna os evita.
Se eles forem na lua nova, eles descobvem as bruxas no meio do ritual
de convocagdo. As bruxas jd conseguiram conjurar um aspecto de seu
senhor demonio e estdo tentando criar um portal atvavés do qual sua
verdadeira forma possa passar. Se os PJs ndo conseguivem impedir
isso, 0 principe demdnio entra no mundo e se move em divegio a
Castelo Ravenloft.

Estratégia da Strahd: Enquanto os PJs estdo trabalhando
contra as bruxas, eles encontram aliados improvdveis nos lacaios de
Strahd. Os espides de Strahd ndo os atacam ou ameagam e mantém
uma presenga velativamente inofensiva. Os Vistani, Varikov, o
Cagador, e até as crias vampiricas de Strahd oferecem informagdes
sobre asreunides das bruxas. Se os PJs entrarem no Castelo Ravenloft
antes de enfrentar as bruxas, Strahd ndo ataca; se os PJs o
encontrarem, ele tenta colocd-los contra a convengdo. Ele usa sua
habilidade Dominagdo para dobrar o maior niimero possivel de PJs
a sua vontade. Ele entdo se afasta, ordenando que os personagens
dominados deixem o castelo e cacem as bruxas.

Se os PJs derrotarem as bruxas, Strahd inicialmente os considera
aliados 1iteis, ainda que ndo saibam. Se eles se aventurarem no
Castelo Ravenloft depois, ele aparece diante deles pessoalmente para
agmdecev sua ajuda, mas a partir de entdio os evita. No entanto, se os
PJs confrontarem qualquer um de seus sinais de loucura ou
realizavem os vituais de ligagdo com a Espada Solar ou com o
Simbolo Sagrado Ravenkind, ele finalmente os reconhecerd como
uma ameaga. Nesse ponto, ele volta as tdticas de gato e rato descritas
ao longo da aventura.

Tom: Esse cendrio cria e reforga um clima de conflito interno.
Com a ajuda de Strahd, os PJs fazem um bem inegavel, frustrando o
culto demoniaco das bruxas, mas eles simultaneamente auxiliam
um mal ainda maior, ajudando Strahd a remover uma ameaga ao
seu poder.

ABRACAR A LOUCURA

Duvante séculos de morvte, Strahd tornou-se cada vez mais depravado
e agova estd totalmente perdido em loucura. Sua loucura se
manifestou como uma prole disforme que se estabeleceu na antiga
camara de audiéncia de Strahd. Este horvor é o verdadeiro Mestre do
Castelo Ravenloft agova. Strahd ndo tem um objetivo especifico nesse
cendvrio, mas estd envolvido em atividades malucas que atraem os PJs
para a aventura.

Sem estar plenamente consciente disso, Strahd busca libertar-se de
sua loucura. Essa libertagdo pode sev vealizada apenas com a morte
da prole disforme, mas nem Strahd nem seus subordinados podem
atacar a criatura. Quando seus espides worg relatam que o
burgomestre da Barévia tentou enviar uma mensagem pava fora do
vale, essa noticia desencadeia algo na mente insana de Strahd. Ele
cria uma mensagem (Carta B) - um pouco mais que delirios
lundticos - que ele assina em nome do burgomestre e a envia mundo
a fora. A carta cai nas mdos dos PJs.

Vocé pode tornar esse cendrio particularmente eficaz adotando as
regras de mdcula de Hevoes of Horror. (Veja a barra lateral Mdcula,
Corrupgdo e Depravagdo) Se usando essas regvas, as criatuvas que
sofrevem niveis negativos pelos ataques de drenar energia de Strahd
também se tornardo um pouco mais loucos e o tempo que passarem
no Castelo Ravenloft terd o mesmo efeito.

Quando os PJs chegam a Barévia e encontram Ireena, descobrem
que - além de sofrer o dvenar sangue de Strahd - ela também esti
ficando louca lentamente, com a mente distorcida pela influéncia de
Strahd. Pesadelos terriveis atormentaram seu sono, repletos de
horroves tentaculares e de escuriddo uivante. Ela sofre de uma fobia
moderada de aberragdes, forcando-a obter um sucesso num teste de
Vontade (CD 12 + o ND da aberragio) sempre que ela se depara
uma, ou fica abalada pela duragdo do encontro. (Se usando as regras
de mdcula, Treena tem um valor de depravagdo +4).

MACULA, CORRUPCAO E DEPRAVACAO

O suplemento Heroes of Horror detalha regras de macula
opcionais para aumentar a sensacdo de horror. Encontrar
criaturas corrompidas pelo mal, ou simplesmente permanecer
numa érea corrompida, torna os personagens cada vez mais
distorcidos em corpo e alma. Quanto maior a macula, mais
severos sdo seus efeitos sobre o personagem.

A corrupgdo abrange os efeitos fisicos, variando de meras
imperfeigcGes e manchas a horriveis necroses e mutagées.

A depravagdo descreve a instabilidade mental provocada pela
macula, desde uma fobia leve até uma psicose completa. Detalhes
completos sobre méacula, corrupgdo e depravagdo comegam pag.
62 de Heroes of Horror.

Certos personagens encontrados nesta aventura podem ter
valores de corrupg¢do ou depravagdo anotadas para campanhas
gue usem as regras de macula.




Estratégia de Strahd: Os servos de Strahd se comportam
normalmente, como descrito ao longo da aventura. O préprio Strahd,
no entanto, age de maneira irregular. Sempre que os PJs entrarem
numa drea no Castelo Ravenloft na qual Strahd possa atacar (de
acordo com a descrigdo da drea), ha uma chance de que ele 25% o faga,
independentemente de outras circunstincias, a menos que ele esteja
incapacitado.

As tdticas de Strahd em batalha sugerem um efeito de Confusdo
mais do que as agbes de um génio. Ele sempre diveciona seus ataques
para o ltimo personagem que lhe causou dano, e ele usa o ataque
mais poderoso ou a habilidade especial que ele pode desferir em cada
rodada. Ele langa magias em dvea contra o alvo de sua fiivia insana,
centralizando-os nesse personagem sem levar em consideragio
quantos outros eles podeviam abranger na drea.

Ao lutar, Strahd grita exclamagdes enlouquecidas. A seguir estio
algumas sugestoes.

* "Os vermes estio rastejando!”

* "Eu sou o senhor de antes, desde sempre o senhor.”
* "Tudo é vazio e vaidade."

* "Mestre! Eu sou o Mestre!"

* "Estd tdo escuro!"

Se Strahd ndo atacar, algo bizarro e inexplicavel acontece. Role 1d10
e consulte a tabela Acontecimentos Estranhos abaixo. Esses eventos
ndo tém efeitos nocivos nos PJs, mas produzem uma atmosfera cada
vez mais enevvante. Se usando as vegras de mdcula de Hevoes of
Horror, cada PJ obter um sucesso num teste de Vontade CD 20 cada
vez que ocorrer um acontecimento estranho. Ao fracassar nesse teste,
o valor de depravagio do personagem aumenta em 1d3 ponios.

ACONTECIMENTOS ESTRANHOS

d10 Efeito
O som de uma voz gritando vem de algum lugar do castelo;
soa exatamente como um dos Pls.
A drea é abruptamente envolvida num efeito de Escuridéo
2 Profunda, centralizado num PJ aleatério; o efeito termina
quando esse PJ sai da area.
Cada palavra dita na drea ecoa num sussurro rouco e

1

3 .
maligno.
O ultimo PJ a entrar na sala vé uma grande sombra

4 atravessar a entrada atrdas dele, mas nenhuma criatura
pode ser detectada.

5 Um sussurro urgente repete o nome de um PJ
repetidamente, desde que permaneca na drea.

6 Um PJ aleatdrio ouve o riso suave de uma garotinha;
ninguém mais pode ouvir.

7 O simbolo sagrado de um PJ goteja sangue enquanto
houver um PJ na drea. Ndo ha fonte evidente.
Um dos PJs tem uma repentina sensagdo de déja-vu,

3 acreditando que ele ja esteve neste lugar antes ou talvez

tenha sonhado - e de repente "lembra" morrendo
horrivelmente aqui. Ele ndo consegue se lembrar da causa.
Quando os PJs tentam deixar a drea, independentemente
da saida que escolherem, encontram-se deixando o
9 caminho para onde entraram. Se eles entrarem novamente
na area, role novamente para um ataque de Strahd ou para
um novo acontecimento estranho.
Quando os PJs entram, a area comega a se encher de
névoa. Apos 1d6 rodadas, isso duplica o efeito de Névoa.
10 Se os PJs permanecerem na area, eles comegardo a ver
fantasmas no nevoeiro, conforme descrito na se¢do As
Brumas (pag. 49).

Se os PJs encontrarem e matarem a prole disforme na drea
K25A (veja o encontro tdtico pag. 138), Strahd comega a
vecuperar o controle da sanidade. Ele ainda se comporta de
maneiva irvegular até que os PJs o encontrem na sala
determinada pela leitura da Sorte de Ravenloft. (Mesmo que o
tenham encontrado ld antes, Strahd sempre pode ser encontrado
nesta sala apés a morte da Prole Disforme.) Nessa oportunidade,
suas tdticas sdo logicas e inteligentes - ele até tem a presenga de
espirito de agradecer aos PJs por libertd-lo de sua loucura.

Tom: Esse cendrio produz uma aventura cheia de confusio e
uma sensagio de estranheza ou incongruéncia. Ser incapaz de
encontrar a logica ou a razdo de uma situagdo pode ser uma
experiéncia horrivel. Além disso, Se usando as vegras de mdcula, a
depravagio de Strahd se espalhard para os PJs. Sua crescente
loucura cria um clima de crescente desespero e auto-averso.

DINASTIA DE STRAHD

Strahd procura fundar uma dinastia de vampiros caminhantes
diurnos, uma rede de espides e agentes mortos-vivos que cumprirdo
suas ordens, noite e dia. Os PJs chamam a atengdo dele por causa
de seu poder: Voltados para seu sevvigo, eles poderiam ser pedes
hébeis. Nesse caso, a carta de Strahd (Carta C) foi escrita para
atrair os PJs divetamente ao castelo. Seus servos os atormentam ao
se movevem pela vila e terras vizinhas, tentando levar o grupo
nessa diregdo.

Estratégia de Strahd: Uma vez que os PJs chegarem ao castelo,
Strahd tentard confrontd-los um de cada vez e beber seu sangue. (A
morte por drenar energia vesulta numa cria vampirica inutil,
enquanto uma vitima de drenar sangue se torna um servo
formiddvel.) Ele espera até que um personagem seja separado do
grupo dentro do castelo e depois ataca em forma humana. Strahd
normalmente comega com Névoa Mental para enfraquecer a
Vontade de seu alvo e depois usa sua habilidade Dominagio para
subjugar o PJ sem lutar. Se isso ndo funcionar, ele usard algum ou
todos entre Raio da Exaustdo, Sono Profundo e Toque Macabro para
enfraquecer o personagem e aumentar suas proprias probabilidades
de obter sucesso na manobra agarrar. Se tudo falhar, Strahd usa sua
Contas de Forga pava restringir o personagem até que obtenha sucesso
numa tentativa de Dominagio. (Como tem apenas uma conta de
fora, ele a guardard para uma ocasido desesperadora.)

Uma vez que consiga supevar seu alvo, Strahd demanda submissio
enquanto drena o personagem dominado. Ele entdo deixa o corpo
numa cripta embaixo do castelo. O PJ morto se ergue como um
vampiro 1d} dias depois, a menos que os outros PJs o encontrem
primeiro e o destruam o corpo ou devolvam o personagem a vida.
Quaisquer PJs que se ergam como servos de Strahd sdo enviados
contra seus ex-companheiros.

Se tiver que enfrentar o grupo inteivo (por exemplo, quando os PJs
entrarem pela primeira vez na sala indicada pela leitura da Sorte de
Ravenloft), Strahd inicia novamente com a Névoa Mental e tenia
conjurar Sono Profundo pava tivar alguns PJs da luta. Ele tenta
Dominagdo em todos os que permanecervem, comandando
personagens que sucumbivem a se afastar da luta. Se conseguir
dominar um combatente forte, como um guerreiro, ele o ordena que
agarre um conjurador vesistindo a sua vontade (concedendo ao
atacante um novo teste de resisténcia com um bonus de +2).

Tom: A possibilidade de amigos aventureiros se voltarem contra ¢
grupo, juntamente com as frequentes tentativas de Dominagio d
Strahd, contribui pava um clima de traigdo e desconfianga. Strah
também conta com a separagdo e superagdo dos PJs, um por um,
produzindo uma sensagdo de isolamento ao longo de uma aventura
usando esse objetivo secunddrio.



LEGIAO DE MORTOS-VIVOS

A infestagio de zumbis na vila da Bavévia é apenas o comego. Por
fim, Strahd quer transformar todos os seres vivos do mundo em seus
escravos mortos-vivos. Seu unico interesse nos PJs é como vetores para
espalhar a infeccio para o mundo exterior. Nessa situagdo, Strahd
envia uma mensagem (Carta D) destinada a atvair os PJs para
Barévia para uma batalha contra mortos-vivos.

Se esse é 0 objetivo de Strahd, a peste zumbi na vila é um teste para
seus planos. Strahd matou Doru, filho do clérigo da vila, Danovich.
Ele também se cevtificou de que Danovich encontrasse e lesse um
fragmento do Livro da Blasfémia (veja a pag. 214), esperando que o
clérigo enlouquecido usasse o conhecimento vil para restaurar seu
filho a uma terrivel ndo-vida. Tudo vai conforme o planejado,
incluindo a chegada iminente dos PJs. Apenas o sucesso deles contra
os zumbis é uma surpresa para o vampiro.

Estratégia da Strahd: Supondo que os PJs destruam a blasfémia
Doru, Strahd volta toda sua atengdo para transformar o grupo no
epicentro de um novo surto de sua praga. Fora do castelo, seus servos
vigiam os PJs de perto e os levam a procurar seu mestre em sua casa.
Uma vez que os PJs entrem no castelo, as taticas de Strahd sdo simples
e brutais. Ele ataca sempre que os PJs entram numa sala na qual ele
possa ser encontrado, a menos que esteja fraco demais de sua ltima
batalha com eles. A cada ataque, ele estard acompanhado por dois
zumbis de Strahd infectados, que combinam o contdgio virulento e
sua extraovdindria vesiliéncia. Todos zumbis de Strahd encontrados
no castelo carvegam a infec¢o. Strahd espeva que os PJs contraiam a
doenga necromdntica e a espalhe pava além da Barvia.

Se os PJs refornarem d vila apos entrar no castelo, encontrardo uma
praga de zumbis renovada, embora menor em relagio a anterior.
(Reutilize os encontros de zumbis na vila, como achar apropriado.)
Cada vez que eles vetornarem a vila, descobrem que um movador titil
em sua iltima visita se tornou um zumbi. Até que mesmo Ismark,
filho do falecido burgomestre, sucumbe a praga. Apenas a destruigdo
de Stvahd acabard com os ataques de zumbis.

Tom: A praga aparentemente incontroldvel de zumbis, que se
espalha para as pessoas com quem os PJs se importam, induz um
clima de desespero em espiral ao cendrio. Os jogadores devem ter uma
sensagdo de correr contra o tempo, enquanto os PJs tentam destruir
Strahd antes que ele transforme toda a vila em zumbis.

ZUMBI DE STRAHD INFECTADO ND 2
NM Morto-vivo Médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16 (+6 natural)
42 PVs (6 DVs) RD 5/cortante
Imunidades imunidades de mortos-vivos
Resisténcia Dificil de Matar

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenga)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Ataques Especiais Doenga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE Dificil de Matar, Doenga, Somente agdes parciais
Talentos Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Dificil de Matar (Ext) Sempre que um zumbi de Strahd sofrer
dano suficiente de um ataque corpo a corpo ou de longo
alcance para ser destruido, role 1d20. Num resultado 11 ou

superior, o zumbi ignora todo o dano que o teria reduzido para
abaixo de 1 PV.

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -. Uma
criatura infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguera como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis de Strahd podem se
mover e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu
deslocamento (6 quadrados) em sua ag¢do nem realizar
investidas.

ALTADOS INDOMADOS

Os lobisomens dos Bosques de Svalich ndo trabalham para Strahd,
embora ndo se oponham a ele. Strahd os considera aliados, mas gostaria
de tornd-los seus servos. Se esse é o objetivo de Strahd, ele atvai os PJs
para Barévia com uma mensagem escrita (Carta E) descrevendo os
recentes ataques de lobisomens.

Os lobisomens ndo tendem a se rebelar contra Strahd. Eles tém sido
particularmente ativos recentemente, tendo atacado a vila vérias vezes
na semana ou duas antes do inicio do problema dos zumbis. (Ndo tendo
desejo de se transformar em mortos-vivos sem mente, os lobisomens
mantém-se afastados da vila durante o surto de zumbis).

Quando os PJs chegarem e lidarem com os zumbis, os moradores
descrevem os ataques de lobos monstruosos que precederam a praga,
apenas o mais recente de uma sévie de infortiinios. Se os PJs observarem
as feridas no pescogo de Ireena, poderdo reconhecé-las como mordidas de
lobo - e Ireena nega ter sido atacado por um licantropo. (Eles
provavelmente também descobrem que a carta é uma falsificagdo, ja
que o burgomestre estd morto hd algum tempo.) No entanto, Strahd
espera que os PJs ainda estejam inclinados a lidar com o problema dos
lobisomens. Se iniciarem um esforgo sévio para lutar contra as feras, os
PJs poderdo apelar Strahd pela ajuda.

Estratégia de Strahd: Se os PJs cacarem lobisomens nos Bosques
de Svalich, eles vetaliam com um ataque brutal a vila enquanto o grupo
estiver fora. Ao mesmo tempo, os lobisomens pedem ajuda a Strahd, que
ele concede em troca da lealdade de sua lider, a ninfa corrompida
Valicia. (Veja o encontro C3: Refiigio da Ninfa, pag. 68.) Strahd envia
seus servos pava a flovesta para ajudar os lobisomens. Os encontros
tdticos C1, C2 e C3 no capitulo 3 incluem notas sobre os servos de
Strahd, que estdo presentes apenas nessa circunstincia.

Se os PJs derrotarem os lobisomens e seguivem para o Castelo
Ravenloft, Strahd atacard ferozmente. Furioso com a pevda de servos
tdo valiosos ele mata todos os aldedes que suspeite ter ajudado os PJs.

Tom: Os lobisomens selvagens e sedentos de sangue tornam esse
cendrio como filmes de tervor modernos. A violéncia desses encontros e
o choque do massacre na vila definem o tom da aventura. Esse clima
continua mesmo depois que os PJs lidarem com os lobisomens e
entrarem no castelo. Uma vez que Strahd comeca a assassinar os
movadoves, os sobreviventes se recusam a falar com o grupo,
acrescentando uma sensagdo de isolamento a mistura.



Opc¢oes de Aventura

Vocé estd segurando um livro de 224 paginas e isso é muito material
de aventura. Para tornar este livro o mais util possivel, esta segdo
apresenta vdrias opgbes para usar os encontros da maneiva que
melhor The convier, desde uma noite aterrovizante de aventura até
uma minicampanha com duvagio de meses.

Uma das coisas surpreendentes sobre 0 médulo Ravenloft original
¢ que seus fds nunca se cansaram de conduzir ou jogar nele. Gragas
ao elemento aleatério da Sorte de Ravenloft, a aventura eva diferente
todas as vezes, e tentamos replicar essa repetibilidade. Mesmo se vocé
jogar a minicampanha inteira, provavelmente haverd alguns locais
de encontros que voceé nio usou, tesouros que os PJs ndo encontraram,
planos que Strahd nunca teve chance de executar. Vocé pode
adiciond-los em aventuras posterioves (talvez aumentando o NE de
encontros para desafiar PJs mais experientes) ou até criar uma nova
campanha com Strahd, vetornado de uma morte aparente,
ameagando o mundo com um novo esquema.

A natureza nio-linear desta aventura significa que seus encontros
sdo amplamente independentes, um recurso que incentiva a
"pilhagem". Se vocé gosta de um determinado encontro tatico, pode
inseri-lo quase como escrito numa aventura difevente ou encadear
varios encontros na sua propria histéria.

Essas ideias sdo um ponto de partida. O que vocé faz aqui faz cria
sua Expedigio ao Castelo Ravenloft.

MINICAMPANHA

Esse modelo usa todo o material deste livro para formar uma
minicampanha com duragdo de quinze a vinte sessbes ou
aproximadamente cinco meses em tempo veal (supondo que vocé
jogue semanalmente). Os PJs chegam a Barévia a convite de Strahd
e permanecem ld por semanas, explovando as terras ao vedor da vila
antes de tentar invadir o préprio castelo. Toda a aventura contém
encontros e tesouros suficientes para que os personagens avancem do
6° para 0 9° nivel em sua conclusdo.

A minicampanha ocorre em trés atos que corvespondem
aproximadamente aos proximos trés capitulos deste livro. O Ato 1
ocorre na vila da Barévia, o Ato 11 nos locais civcundantes e o Ato 111
no préprio Castelo Ravenloft. A ovdem das exploragdes dos PJs, no
entanto, é fluida. Eles podem passar algum tempo nos arredores da
vila da Barévia nos Atos I e II, provavelmente voltardo d vila
repetidamente e poderdo entrar no Castelo Ravenloft uma ou mais
vezes durante o Ato I1.

Como uma minicampanha, Expedicdo ao Castelo Ravenloft pode
ser exigente: 0 Mestre e deve manter um senso de horvor e pavor por
um longo periodo, enquanto os jogadores devem tomar a iniciativa
de procurar pistas e informagdes que ajudem seus personagens a
livrar a Barévia de Strahd.

PROLOGO

Para comegar a aventura, os PJs recebem uma carta, aparentemente
do burgomestre da Bardvia. Combinada com outros rumores e
informagbes, esta carta os leva ao dominio de Strahd que planta as
sementes da sua aventuva. A natureza da cavta depende do objetivo
secundario de Strahd, se houver.

ATO I: INICIO DESENCORAJADOR

Ao chegar, os PJs encontram a vila da Bavévia cercada por uma
siibita infestagio de zumbis. Pava piovar as coisas, qualquer
pessoa infectada por zumbis se torna um zumbi se for morto ou
gravemente ferido. Os PJs sido chamados a reprimir a incursdo,
mesmo que apenas pava se salvar. Ao longo de
aproximadamente trés sessdes de jogo, eles lutam contra os

zumbis (com a ajuda de um bando de mercendrios cagadores de
zumbis), encontram o filho do burgomestre e descobrem a morte
de seu pai, e encontram Ireena Kolyana, o objeto da monstruosa
obsessdo de Strahd. Finalmente, eles vastreiam a fonte do flagelo
dos zumbis até a igreja e o clérigo da vila, levado a loucura pela
morte de seu filho. Esses encontros e eventos aparecem no
capitulo 2, juntamente com descrigdes de pessoas e locais na vila
da Barévia.

Duvrante suas aventuras na Barévia, os PJs descobrem uma série
de pistas apontando para vdrios locais nas cevcanias da vila. Os
Vistanis na vila sugerem que a sorte dos PJ's deve ser lida no
acampamento do Lago Tser. Iveena fala aos PJs sobre o Simbolo
Sagrado Ravenkind, uma poderosa defesa contra Strahd. Um dos
mercendrios tem um caderno que descreve a Espada Solar, uma
arma lenddria que ela tem procurado para ajudar sua luta contra
os mortos-vivos. Os moradores falam de bruxas e lobisomens que
assombram as terras vizinhas. E no didrio do clérigo louco
Danovich, eles podem aprender sobre 0 Tomo de Strahd, um livro
da biblioteca de Ravenloft que ilumina algumas das fraquezas de
vampiro. No minimo, os PJs tém uma pista na carta que veceberam
do Conde Strahd. Qualquer uma dessas pistas leva os PJs aos
eventos do Ato I1.

ATO II: MA SORTE

No inicio do Ato 11, os PJs podem ter seguido vdrias linhas de
investigagdo. Porém, apenas uma avanga na trama: visitar o
acampamento do Lago Tser. Ld, Madame Eva pode ler a sovte dos
PJs e dar dicas veladas sobre as outras informagdes que eles procuram.
(Veja a segdo A Sorte de Ravenloft pdg. 56). Os PJs podem decidir
seguir as pistas por conta prépria e até aprender detalhes
importantes, mas qualquer Vistani que encontrar se torna cada vez
mais insistente em que Madame Eva os espera no acampamento. Se
os PJs partirem sem ter sua Sorte lida primeiro, vocé terd que lidar e
interpretar as cartas secretamente.

A leitura da Sorte de Ravenloft revelam pistas impovtantes sobre
onde o Simbolo Sagrado Ravenkind e a Espada Solar podem ser
encontrados e como despertar os poderes desses Itens de Legado. A
leitura da Sorte também revela onde encontrar o Tomo de Strahd.
Os resultados da leitura determinam aleatoriamente estes detalhes:
Os itens podem estar ocultos no Castelo Ravenloft ou em algum
lugar nos locais circundantes da vila. A leitura da sorte também
fornece aos PJs algumas informagdes sobve os objetivos secunddrios
de Strahd, para ajuda-los em seu eventual confronto com o vampiro.
Finalmente, a leitura das cartas langa pressagios sobre seu caminho,
que se traduzem em penalidades e bonus de combate em certas dreas
do Castelo Ravenloft.

Armados com essas pistas, os PJs podem vastrear o Simbolo
Sagrado e a Espada Solar. Adquirindo os Itens de Legado e
despertando seus podeves, centrais para a aventura. O Tomo de
Strahd revela que parte do poder de Strahd deriva de sua conexio
com a tevva da prépria Bardvia; romper essa conexio o enfraquecerd
ainda mais.

Enquanto perseguem essas pistas, os PJs devem lidar com os
perigosos habitantes da vegido, incluindo os lobisomens dos
Bosques de Svalich, Varikov, o Cagador enlouquecido e as trés
bruxas. Suas investigagdes também podem levar os PJs ao castelo -
onde um ataque do proprio conde deve levar pava casa a mensagem
de que eles devem estar adequadamente preparados antes que
possam derrotar Strahd. Os encontros nas vegides selvagens sdo
descritos no Capitulo 3, e o Capitulo 4 detalha Castelo Ravenloft.



ATO II: AFACE DO MAL

Uma vez que os PJs estejam armados com o Simbolo Sagrado
Ravenkind e Espada Solar, e cortarem a conexdo de Strahd com a
terva, eles estavdo tdo preparados quanto é possivel para enfrentar o
vampiro. A essa altura, eles devem estar no 9° nivel ou pevto dele, o
que lhes permitird explovar o Castelo Ravenloft e, finalmente,
desafiar o Conde Strahd von Zarovich. Pava fazer o melhor uso da
Espada Solar, no entanto, os PJs devem primeiro destruir Dayheart,
que dd a Strahd imunidade a luz do sol.

A adivinhagdo de Madame Eva determina onde esse confronto
final ocorrerd - o ponto em que Strahd ndo fugivd de uma batalha
que se volte contra ele. No entanto, se os PJs quiserem dervotar Strahd
verdadeivamente, devem se aventurar em sua cripta, abaixo do
castelo, para encontrar seu covpo e destrui-lo completamente.

AVENTURA LJONGA

Se vocé preferiv ndo desviar toda a sua campanha pov vdrios meses,
poderd selecionar alguns elementos da minicampanha para montar
uma aventura longa com duragdo de oito sessdes. Nesse modelo,
Strahd comega um pouco mais fraco - ele ndo tem suas habilidades
herdadas de sua conexdo com a terva, entdo os PJs ndo precisam
descobrir o Tomo de Strahd nem visitar os trés Santudrios. Além desse
fato, o esbogo geval da aventura permanece o mesmo descrito acima.
Strahd ainda tem um objetivo secundario.

Como os PJs ndo tém tanta oportunidade de ganhar expeviéncia
antes de enfrentar o Strahd, eles devem comegar no 7° nivel. Isso
facilita os encontvos na vila, o que também acelera o progresso deles
em diregdo ao castelo e o confronio final com Strahd.

AVENTURA CURTA

Se desejar, vocé pode truncar a aventura ainda mais, de modo que
leva quatro sessdes para ser concluida. Nesse modelo, os PJs precisam
encontrar ou despertar apenas um dos Itens de Legado. Eles ndo
precisam destruir o Dayheart - Strahd ainda ndo conseguiu usar seu
poder para se proteger da luz do sol.

Se vocé usar esse modelo, os PJs devem comegar no 8° nivel para ter
uma chance contra Strahd durante climax. Strahd tem apenas um
objetivo numa aventura curta.

SESSAO I: BEM-VINDO A BAROVIA

Como na minicampanha, os PJs vecebem uma carta de Strahd para
comegar a aventura. Eles chegam na Barévia e descobrem a
infestagdo de zumbis. Nesse modelo, os PJs passam menos tempo
combatendo os zumbis: Ashlyn e seus companheivos ja tiveram
algum sucesso e jd encontraram pistas apontando para a igreja da
vila como a fonte da infecgdo. Os PJs devem ter uma boa luta nas ruas
da vila (talvez seja necessario aumentar o niimero ou a for¢a dos
oponentes) antes de entrar na igreja para encontrar Danovich ¢ a
Blasféemia Infecciosa. Eles descobrem a existéncia da Espada Solar
(por Ashlyn) e do Simbolo Sagrado Ravenkind (por Ismark e Ireena),
embora precisem encontrar apenas um dos itens. A biblioteca de
Danovich nio contém mengdo ao Tomo de Strahd.

SESSAO 2: CORTANDO PELA RAIZ

O tempo é essencial - talvez seja necessirio dizer aos jogadores que
visitar o acampamento do Lago Tser é a maneira mais rdpida de
descobrir mais informagdes. Madame Eva ¢ a sorte dos PJs, mas ela
ndo distribui uma carta de foco para o Tomo de Strahd. Ela fornece
informagdes sobre apenas um dos dois Itens de Legado - o outvo, ela
diz, estd "escondido nas sombras".

Munidos das informagdes da Madame Eva, os PJs atacam um
tinico Santudrio (vocé decide qual) para recuperar o Item de Legado.
O ataque ao castelo tem uma sala especifica como objetivo - o lugar
onde eles podem despertar o item que recuperaram.

SESSAO 3: ENTRANDO NO CASTELO

Os PJs enfrentam os portdes do castelo e entram na casa de Strahd,
procurando despertar os podeves ocultos do Item de Legado. O
primeiro encontvo com Strahd ocorve normalmente na Sala de Jantar
(veja a drea de encontro K10 pdg. 132) e termina com os PJs ou o
vampiro fugindo. Os PJs encontram a sala onde realizar o ritual e
despertam uma arma eficaz contra o vampiro.

SESSAO 4: DERROTA DA STRAHD

Prontos para o confronto final, os PJs explovam o vesto do castelo até
encontrar Strahd novamente na sala predita pela Sorte de Ravenloft.
Desta vez, 0 vampiro ndo foge. Assumindo que vengam a batalha, os
PJs ainda devem se aventurar nas criptas para impedir que Strahd
volte.

SESSAQ DE UMA NOITE

Talvez vocé queira aproveitar o Halloween num estilo cldssico, dando
um tempo na sua campanha vegular e se aventurando no Castelo
Ravenloft. Ou vocé s6 precisa suprir uma noite de aventuras. Nesse
caso, vocé pode selecionar o material deste livvo para criar uma longa
$essdo com cinco ou seis encontros.

Para a sessdo de uma noite, os personagens devem estar no 9° nivel.
Eles ignovam a maior parte da Barévia e as terras vizinhas, indo
diveto para o castelo. Nesse modelo, Strahd ndo tem seus servos nem
imunidade a luz solar. Os PJs ndo tém tempo para adquirir o
Simbolo Sagrado Ravenkind ou a Espada Solar, entdo eles devem
confiar inteiramente em suas proprias habilidades. A Sorte de
Ravenloft ndo entram em jogo nesta sessdo curta, e Strahd ndo tem
objetivo secunddrio.

INTRODUCAO: A VILA DA BAROVIA

Como na minicampanha, os PJs recebem uma carta de Strahd pava
comegar a aventura. Nesse cendrio, a vila da Bardvia é totalmente
livre de zumbis. Os PJs rapidamente encontram Ireena e Ismark, e
Ireena pede que destruam Strahd antes que ele possa terminar o que
comegou e tornd-la sua noiva vampira.



AVENTURA: CASTELO RAVENLOFT

Os PJs entram no castelo. Strahd ataca imediatamente apés o
primeiro encontro de combate e luta contra eles apenas o tempo
suficiente para obter mais informagdes. Ele langa seu proximo ataque
quando sentir que 0 momento é mais vantajoso, e desta vez ele luta
até a morte. Permita que os PJs explorem o castelo livremente durante
a maior parte do tempo alocado para sua sessdo. Depois, ataque com
Strahd cerca de uma hova antes de vocé decidir terminar o jogo.

Simplesmente derrotar Strahd em combate é uma conquista
significativa, e vocé pode terminar a aventura nesse ponto, se desejar.
Como alternativa, os PJs podem descer nas criptas para encontrar o
titmulo de Strahd e destrui-lo completamente, mas essa incursdo tem
o potencial para expandir a aventura além de uma tinica sessdo.

QANCHOS DE AVENTURA

Os personagens podem se enredar nas maquinagoes de Strahd através
deuma ampla variedade de métodos. A aventura funciona melhor se
os PJs tiverem pelo menos dois motivos distintos para visitar a
Barévia - além de se sentirem devidamente motivados, terdo muitas
perguntas a fazer quando chegarem. Independentemente da duragio
da aventura ou dos objetivos secunddrios de Strahd, um gancho é
sempre a carta que pretende ser do burgomestre da vila. (Veja Carta
da Bardvia, pdg. 21.) Se vocé estiver executando a Expedigdo ao
Castelo Ravenloft como sessio de uma noite, isso por si so serd
suficiente para atrair os PJs para Bardvia - vocé ndo quer que eles
percam tempo perseguindo outras pistas. Para aventuras mais longas,
escolha pelo menos um gancho entre as opgdes apresentadas abaixo
(ou crie um de sua preferéncia, inspirando-se neles).

COVIL DOS CONTRABANDISTAS

Um policial, cobrador de impostos ou outro funciondrio de uma das
regides proximas a Barovia pede aos PJs que ajudem a ervadicar um
grupo de contrabandistas que operam na dvea. Depende de vocé
determinar a natureza da preocupagdo desse funciondrio: ele pode
estar perseguindo-os por sonegagdo de impostos em artigos de luxo
(como vinho fino ou tecido rico), estar indignado por estarem
fornecendo armas para bandidos ou insurgentes, ou tentando
localizar um tesouro voubado. As evidéncias fornecidas pelo
funciondrio ou conseguida s pelos PJs apontam para o vale da

Barévia - convenientemente situado fora da jurisdicdo de
qualquer governo maior - como sede dos contrabandistas. O
funciondrio acredita que os “ciganos” humanos e halfling que
vigjam por toda a vegido estdo transportando os bens
contrabandeados.

APELO EM LUTO

Os PJs encontram Helene Maurgen, a esposa enlutada de um
aventureiro que foi visto pela tlltima vez entrando na Barévia ha
trés meses, armado com prata e armadilhas de lobo. Ela implora
aos PJs para encontrar o mavido, ou pelo menos o corpo dele. Se ele
estiver movto, ela gostaria que eles devolvessem seu anel de
casamento como lembranga.

Esse aventureiro perdido, Jeref Mauvgen, agova é um troféu na
caverna de Varikov (veja a drea de encontro Hz pdg. 82). Jeref
cagava lobisomens na borda externa dos Bosques de Svalich e
voltou para casa para repor seu estoque de veflexo prateado antes
de lutar contra as feras. Varikov o encontrou e o matou antes.

BUSCA PELA ESPADA SOLAR

Em vesposta a ameaga de uma poderosa criatura morta-viva (que
poderia ser outra que ndo Strahd), os PJs devem procurar a
lenddria Espada Solar. A poderosa arma desapareceu do
conhecimento séculos atrds, mas a pesquisa dos PJs indica que foi
usada pela tiltima vez no vemoto vale montanhoso da Barévia.

CHAMADO DOS PORTADORES DA LUZ

Esse gancho funciona bem se algum dos PJs adotou uma classe de
prestigio focada no combate aos movrtos-vivos, como o cagador dos
mortos (Completo Guerreiro), mestre do esplendor (Libris Mortis),
servo radiante de Pelor (Completo Divino) ou purificador sagrado
(Libris Mortis), ou se o grupo incluir um clérigo de Pelor ou outro
devoto desse deus ou outro deus do Sol. Uma organizagio conhecida
como Portadores da Luz, dedicada a combater os mortos-vivos, envia
um pedido de ajuda - um pedido que chega aos ouvidos dos PJs. (Veja
o Apéndice para mais informagdes sobre a organizagio Portadores da
Luz). Um grupo de Portadores da Luz viajou para a Barévia, onde
encontravam a vila infestada por zumbis. O lider desta expedigdo,
uma paladina chamada Ashlyn, enviou uma mensagem aos seus
superioves pedindo reforos.

LIDANDO COM A MORTE

Expedi¢do ao Castelo Ravenloft é uma aventura perigosa, e um ou
mais PJs podem muito bem morrer ao longo de seu decorrer. Se os
personagens forem sortudos, seus amigos estdo simplesmente
mortos; se as coisas correrem mal, antigos aliados podem se tornar
escravos vampiros do conde Strahd. A Bardvia é isolada e o clérigo da
vila, além de ser apenas de 52 nivel, estd totalmente louco. Assim, os
personagens provavelmente n3o tém acesso a magia ressurreicdo (a
menos que seu proprio clérigo atinja 92 nivel até o fim da aventura).
Como, entdo, vocé deve lidar com personagens mortos e, mais
diretamente, com os jogadores deles?

Alguns PdM’s podem ser bons substitutos para personagens caidos.
Isso inclui Ashlyn, a Portadora da Luz (cujas estatisticas aparecem no
encontro tatico E3, pagina 36), Sir Urik (encontro tético F, pag. 74) e
possivelmente até Ireena Kolyana (entrada E11, pagina 30). Todos os
trés personagens tém equipamentos apropriados para os PJs de seu
nivel - embora Ireena comece com uma desvantagem, ja que ela
fracassou no teste de resisténcia contra a Dominagdo de Strahd e
perdeu alguma Constitui¢do por seu Drenar Sangue.

Claro, vocé também pode permitir que jogadores dos PJs mortos
tragam novos personagens para a aventura. Um novo personagem

deve comegar no inicio do nivel imediatamente abaixo do
personagem morto (Livro do Mestre pag. 42); por exemplo, se um
personagem do 72 nivel morre, o novo personagem deve comegar no
inicio do 62 nivel. Vocé deve escolher um gancho de aventura
adequado para atrair esse personagem para a Bardvia (consulte
Opgoes de Aventura pag. 17), que pode ser o mesmo que o original
ou um novo. (Um novo gancho é til se os PJs estiverem emperrados
e isso pode lhes dar uma nova dire¢do para explorar.). Como
alternativa, os companheiros de aventura anteriores do novo
personagem alcangaram fins horriveis, e ele mal conseguiu entrar na
Bardvia com vida.

Se um PJ for transformado em vampiro, é melhor manter esse
personagem como um PdM e deixar o jogador criar um novo. Outra
possibilidade - especialmente eficaz numa sessdo de uma noite - é
deixar o jogador se juntar a vocé do outro lado do escudo,
interpretando o novo vampiro a servigo de Strahd contra seus antigos
aliados. Essa abordagem aprimora o clima de horror, criando uma
sensac¢do de crescente isolamento na mente dos demais jogadores.
Por outro lado, contribui para uma relagdo antagonica entre o Mestre
e os jogadores, o que ndo é uma boa dindmica para uma campanha
em andamento.



CORRIDA PELO TOMO

L — 3 S Expedica Castel
ERERR @T@I Ravenloft  ocorrer  em
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usar esse gancho ao invés ou além dos outros incluidos aqui. "Corrida
pelo Tomo" adiciona uma camada de intriga com sabor de Ebervon
a aventura.

Os PJs ficam sabendo através um antigo tomo sobre conhecimento
que data dos primérdios de Karrnath, nos anos da conquista de
Karrm que antecederam a formagdo de Galifar. Além de seu 6bvio
valov histérico, diz-se que este volume - 0 Tomo de Strahd - contém
segredos necromanticos desconhecidos pelos conjuradores modernos.
E certo que esse conhecimento é atraente para a Ordem da Garra
Esmeralda. As evidéncias apontam para o tomo em algum lugar da
Bardvia, um pequeno vale aninhado entre o coragdo civilizado de
Karrnath e as montanhas proibidas de Mror Holds.

Os PJs podem aprender sozinhos sobre 0 Tomo de Strahd e procuri-
lo, ou algum patrono (como um cavaleiro da Chama de Prata, um
dragdo disfarcado da Camara, um membro rico do Aurum ou um
agente da Garra Esmeralda) pode contrati-los para encontvi-lo. Os
inimigos também estdo atrds do tomo - provavelmente agentes da
Garra Esmeralda, mas possivelmente de outra organizagio que
melhor se adapte a sua campanha. Exemplos de oponentes incluem
o necromante Demise Garra Esmeralda (no 8° nivel) ou Halas
Martain, o mercendario (no 9° nivel); esses personagens sio
apresentados em EBERRON CAMPAIGN SETTING pdg. 252~
253. Consulte os Pontos de agdo na barva lateral do Ravenloft para
obter informagdes sobve como ajustar a aventura para uma
campanha em EBERRON.

RELIQUIAS DO SENHOR DA MANHA

_— .. - — Se Expedigio ao Castelo
]F@]QLJ‘OH‘E[] REAL[(]SJ Ravenloft  ocorrer  em
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considere usar esse gancho ao invés ou além dos outros incluidos aqui.
"Reliquias do Senhor da Manhd" liga a aventura mais de perto ds
pessoas e lugares de Faeriin.
Um jovem e sério Clérigo de Lathander entra em contato com os
PJs. Gevyen Tallmer é um estudioso, ndo um aventureiro: um clérigo
do 5° nivel (ou pelo menos um nivel abaixo do PJ de nivel mais baixo
do grupo), ele tem mais conhecimento de textos antigos do que de
monstros contempordneos. Seu campo de estudo é uma reliquia do
Senhor da Manhd, e ele acredita ter encontrado um texto
importante. Segundo a pesquisa de Gevyen, uma pequena seita da
igreja de Lathander estd ativa numa regido remota de Damara,
isolada de grande parte do resto do mundo. Esta seita é servida por
um pequeno sacerddcio e duas ordens um pouco maioves, os monges
de Ecatarine e os Cavaleivos do Corvo. A curta passagem que Gevyen
descobriu menciona trés santudrios sagrados dedicados a santos
servos de Lathander na mesma vegido vemota, bem como dois
artefatos poderosos. Um é um simbolo sagrado que brilha como o sol,
e 0 outro é considerado a primeira espada solar.
A proposta de Gevyen é bastante direta: o caminho para Damara
¢ longo e perigoso, e ele procura uma escolta de aventureiros
poderosos. Seu destino é a Bardvia, um pequeno reino situado no leste
das montanhas Galena, a poucos dias de Tronspur. O clévigo nio
antecipa nenhum problema ao chegar no vale remoto.

NEXO DA SOMBRA

Para uma verdadeiva reviravolta, Expedigio
ao Castelo Ravenloft pode ser uma
experiéncia hovrivel pava um grupo de
personagens d20 MODERN ™. A maioria
dos ganchos anteriores funciona tdo bem
num ambiente moderno quanto num
ambiente tradicional de D&D. Considere
usar esse gancho se sua campanha tiver PJs
que investigam fendmenos paranormais,
como no modelo SHADOW CHASERS ou URBAN ARCANA™
Campaign Setting.

Os PJs ficam sabendo sobre um castelo euvopeu vemoto que é
considerado assombrado. Em contraste com a maioria dessas
historias, no entanto, nenhum dos rumoves sobre este lugar lida com
eventos dentro do castelo - pelo contrario, a histéria continua,
ninguém entrou e sobreviveu para contar sobre. O mal deste lugar é
tdo grande que se estende além das muvralhas do castelo para
abranger o vale ao redov. Dizem que lobos monstruosos, espiritos
fantasmagoricos, morcegos gigantes e ogros bestiais aterrorizam a
drea, conhecida como Bardvia, escondida numa parte isolada da
Europa Oriental. Se os PJs trabalham no Departamento-7 ou numa
organizagdo similar, eles sdo enviados para investigar esse misterioso
castelo; caso contrdrio, eles saberio sobre ele durante suas proprias
investigagoes.

Dependendo da natureza de sua campanha, convém substituir as
criaturas humanoides ndo humanas na aventura. Quando um
encontro descrever halfling Vistani, use as estatisticas de um Vistani
humano. Os lobisomens elfos nos Bosques de Svalich usam as
estatisticas apresentadas, povém parecem mais humanos, embora um
pouco selvagens. Da mesma forma, Varikov parece mais ou menos
humano (baixo e atarracado), mas suas estatisticas permanecem
inalteradas.

Consulte os Pontos de A¢io na barra lateral de Ravenloft para
obter informagdes sobre como ajustar a aventura para uma
campanha d2o MODERN.
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PONTOS DE ACAO EM RAVENLOFT

Em EBERRON ou numa campanha d20 MODERN, ter um
conjunto de pontos de agdo pode diminuir o senso de horror
nessa aventura, pois o elemento de risco é menor. Para
restaurar um clima de pavor, uma regra especial se aplica ao uso
de pontos de agdo no Castelo Ravenloft. Sempre que um P)J
gasta um ponto de agdo para obter um bénus numa rolagem
d20, mas ainda assim fracassar no teste, Strahd ganha
imediatamente 1 ponto de agdo. Se os PJs estdo lutando contra
Strahd quando isso ocorrer, os cantos da boca dele se
transformam num sorriso malicioso. O texto a seguir em voz alta
transmite a sensagdo de que algo esta terrivelmente errado.

Vocé faz um esforco heroico, mas a sorte ainda falha. Um
calafrio passa brevemente pelo seu corpo.

Strahd comega com 5 pontos de agdo. Os pontos de agdo
"roubados" dos PJs podem aumentar seu total sem limite.
Strahd pode gastar pontos de agdo da mesma maneira que os
personagens - e ele o faz livremente, sabendo que seu
suprimento sera rapidamente reabastecido.

Os pontos de agdo gastos fora do Castelo Ravenloft ndo
podem ser transferidos para Strahd. Somente dentro do castelo
ele pode se beneficiar da ma sorte dos outros.




CARTA DA BAROVIA

Ndo importa como vocé levar os PJs a viajar para Barovia, quando
os PJs estiverem a caminho, use a carta de Strahd para atvai-los
ainda mais pava a aventura. A carta ostensiva, é do burgomestre da
Barévia, Kolyan Indirovich.

Aproximadamente a um dia de viagem da vila, o grupo chega na
Pousada Cavalo Cansado, um albergue a beiva da estrada cuja sala
comum abriga clientes da zona rural pouco povoada. Se os PJs
ficavem ld a noite toda ou pavarem brevemente para uma refeigdo ou
informagdo, um mensageivo da Barovia os encontra e entrega a
carta. Se eles passavem pela pousada sem parar, o mensageiro sai
correndo e pede que parem. O texto a seguir em voz alta pressupde
que os PJs estejam jantando na sala comunal da pousada.

Com a morte da luz do dia, uma névoa se arrasta pela terva,
segurando tudo em seu alcance imido. Dentro da Pousada
Cavalo Cansado, no entanto, o fogo estd quente o suficiente,
e se os poucos clientes estdo mal-humorados e olham para
vocés com um pouco de ousadia, pelo menos a comida e a
bebida sao boas.

Para uma sala comunal de uma pousada, o lugar é
silencioso. Possui apenas um punhado de clientes. Eles
mantém a voz baixa e até o tilintar de suas canecas parece
moderado quando a névoa se acumula do lado de fora.
Quando a porta se abre, cada cabega se viva para ver quem
chegou.

O recém chegado bate a lama das botas na porta com fora,
depois caminha confiante, jogando uma carta na mesa a sua
frente.

"A vila da Barévia precisa de hevis”, diz ele com um forte
sotaque. "Vocé fard tao bem quanto qualquer outro." Sem
outra palavra, ele se vira para sair.

O mensageiro é um vistani humano (veja a pdg. 76). Se os PJs o
impedem de fazer perguntas, ele oferece um pouco mais de
informagdo. Ele pode ser persuadido a adicionar os seguintes
detalhes, mas se vecusa a responder perguntas sobre si mesmo ou sobre
0 outro Vistani.

* Barvia fica a oeste, a um dia de viagem daqui. Vocés fariam bem
em sair a primeira luz. Dizem que os bosques de Svalich ndo sdo
seguros a noite.

* “A carta é do burgomestre. Isto é tudo que eu sei.”

* “Minhas jornadas me levam por Barévia, mas eu ndo moro ld.
Os problemas dos moradores ndo sio meus problemas. Eles me
pagam para encontrar hevdis, e foi isso que eu fiz.

As instrugdes do Vistani sdo precisas. O Pousada Cavalo Cansado
fica a cevca de 48km da vila da Barévia. Com movimento de 12m,
um viajante precisa de quase 8 horas para percorrer essa distancia;
cavalos livres de carga extva podem fazer a viagem em cevca de §
horas.

Bardvia e
Castelo Ravenloft

O mapa pag. 54 oferece uma visdo geral da vila e das terras da
Barévia, detalhadas nos capitulos seguintes. O capitulo 2 descreve os
encontros na vila (drea E no mapa geral), enquanto o capitulo 3

Svalich

abrange os encontros nas dreas vizinhas (areas C, D, F, G, H e
O capitulo 4 descreve o préprio castelo Ravenloft (dreas ] e K).

Os PJs se aproximam da vila da Barévia ao longo da Velha
Estrada Svalich (area A no mapa geral). Supondo que eles se
mantenham na estrada, os portdes da Bavovia os recebem (drea B
no mapa geval).

A. Velha Estrada

Piscinas de dgua negras permanecem como espelhos
escuros sobre a estrada lamacenta. Um manto de névoa
espessa e fria se espalha pelo chdo. Troncos de drvores
gigantes vigiam os dois lados da estrada, seus galhos
arranhando as névoas. Em todas as divecdes, o nevoeiro se
torna mais denso e a flovesta pavece mais opressiva.

A estrada pavece ameagadora, mas na verdade é bastante segura.
Os servos de Strahd geralmente ndo se aventuram além dos
portdes da Bavdvia, entdo os PJs ndo tém nenhum encontro
significativo ao longo do caminho.

B. Portoes da Bardvia

Cinzentos no nevoeiro, altos pilares de pedra se evguem dos
bosques impenetraveis dos dois lados da estrada. Enormes
portdes de fervo estao pendurados na pedva, com o orvalho
nas barras enferrujadas. Diante dos pilaves, estdo duas
estatuas de pedva de guardides armados com armas
perversas. Suas cabecas esculpidas estdo entre as ervas
daninhas aos seus pés, ordenadamente arrancadas dos
ombros de pedra.

Se os PJs se aproximarem a 15m do lado de fora, os porides se abrem
lentamente. Depois que os PJs passam (ou recuam para uma
distancia superior a 15 m), os portdes se fecham novamente com um
barulho alto. Aproximar-se pelas laterais dos portdes da Barévia nio
faz com que os portdes se abram e, de fato, sdo dificeis (Forga CD 28)
para forgar a abertura pelo lado. Os personagens podem dar a volta
pelos portdes para deixar Bardévia, se assim o desejarem, embora
possam tev que lidar com as brumas (consulte a pag. 49).

O Tomo de Strahd

O Tomo de Strahd é uma obra antiga escrita pelo proprio Strahd. E
uma historia tragica de como Strahd chegou ao seu estado decaido,
confundindo-se num pesadelo delivante sobve o poder que adquiriu
desde entdo. O livro estd encadernado numa capa grossa de couro
preto com dobradigas e fechos de latdo. As paginas sio feitas de
pergaminho e sdo muito quebradigas. O idioma é comum, mas a
letra é pequena, apertada e dificil de ler. Manchas e idade tornaram
grande parte do livro totalmente ilegivel. Os personagens podem
distinguir o texto apresentado na pagina seguinte, mas o restante do
livro estd além de ser decifravel.

A leitura de Madame Eva da Sorte de Ravenloft (ver pdg. 56
determina a localizagdo veal do Tomo de Strahd no curso d
aventura.
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Agona estoun bem abaivo de Ravenloft. Vivo entre 0o mortos e durmo s0b as priprias pedrnas deste



névoa cobria a vila, sufocando as
ruas e os edificios destruidos,
formando  um  arquipélago de
alvenaria em vuinas num mar
cinzento e sem esperanga.

Na extremidade afastada da vila, a
maioria das estruturas foi abandonada, com as bases queimadas. O
carvdo estava espesso no ar, mas esse odoy sufocante ndo podia
dominar o cheiro doce e doentio de carniga e deteriovagio. Marcas de
garvas percorviam algumas das casas vazias, ameagadoras néo
apenas por causa de sua presenga, mas por causa da forma
humanoide de cinco dedos que elas sugeriam.

Mais para o interior, a maiovia dos edificios sobreviveu. As portas
estavam com barricadas de mesas, carrinhos quebrados e maveis
quebrados. As janelas estavam fechadas e trancadas. Haveria
alguém a salvo? O siléncio era espesso nas ruas enevoadas, como se
fosse algoddo enfiado nas ovelhas. Nada vivendo, nada respirando
andava pelas ruas.

Mas onde os vivos estavam ausentes, os recém-mortos tremiam.

E a fome, crua e incontroldvel, perseguia a vila, multiplicando-se a
cada novo cadaver que chutava e estremecia seu caminho de volta a
animagao.

Uma fome que nunca poderia ser saciada.

Uma infeccdo que nunca poderia sev contida.

A vila da Barévia sofreu uma série de infortinios. Como se os
ataques vecentes de Strahd ndo fossem suficientes, agora uma infeccio
necromantica crescente ameaga apagd-la completamente (embora o
ataque de zumbis possa estar apenas indiretamente velacionado).
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VIAOIVA VA VIIA

Os personagens que chegam a vila tém uma guerra a
travar simplesmente para chegar a praga central. Toda a vila
sucumbiu transformando-se em zumbis?

INCURSAO ZUMBI

7

Entrar na Bavdvia é como atvavessar uma zona de guerra.
Qualquer viagem é arriscada - os zumbis podem estar a
espreita em qualquer lugar, e provavelmente estardo.

RESUMO

Os PJs que desejem descobrir o que esti acontecendo
precisam chegar a praga da vila, que ainda é
efetivamente defendida contra os zumbis (area E3) ou
para a casa do burgomestre (drea E11). Apesar de livre
de zumbis, ela foi recentemente violada por Strahd.

Os personagens acabam aprendendo que o coragdo
da incursio fica na velha igreja e em seu cemitério
(areas E7 e E8, respectivamente). Se os PJs superarem
os desafios nessas dveas, eles reprimem a infestagdo de
zumbis e os ataques monstruosos que a acompanha.
Todos os zumbis caem no chdo, tornando-se caddaveres
comuns; sobreviventes de luto se reiinem e enterram
seus mortos. Monstros oportunistas, como vampiros,
lavvas atrozes e afins, fogem da vila quando percebem
que a infecgio ndo lhes oferece mais cobertura.

< OTNLIAVD




CONDUZINDO A INCURSAO ZUMBI

Este capitulo contém varios encontros taticos de zumbis (E1, E2, E3
e E9), que correspondem ds informagdes de aventura apresentadas
nas entradas com chaves.

Primeiro encontro na rua: Encontro tdtico E1: Zumbis —
Emboscada na Rua é a primeira experiéncia com a infestagio
quando os PJs chegam a vila.

Os PJs encontram zumbis aleatoriamente enquanto viajam
pelas ruas e investigam os prédios. Alguns encontros também sio
divecionados para locais especificos, conforme detalhado nas
paginas a seguir.

Encontros subsequentes nas ruas: Quando os PJs
chegam ao cruzamento marcado com E2 no mapa da vila, eles
encontram outro grupo de zumbis e criaturas associadas. Este
combate ¢ apresentado no encontro tatico E2: Zumbis — Encontro
na Rua. A cada 12m que viajam pela vila da Barévia, os PJs tém
45% de chance de encontrar outro grupo de zumbis nas ruas
abandonadas. (Esses encontros aleatorios ndo devem ocorrer a
menos de 15m de uma drea com chave). Vocé pode usar o enconiro
tatico E2 para lidar com essas lutas aleatérias; as informagdes
taticas incluem instrugbes para variar a configuragdo de acordo.
Se os PJs chegarem a praga da vila, eles encontrardo uma
paladina tentando lutar contra os zumbis que quebraram uma das
barricadas. O encontro tatico E3: Zumbis na Praga da Cidade, pag.
36, contém informagdes detalhadas.

Encontros numa construcido: A maioria dos edificios da
vila ndo possui chave para locais de aventura. Os cidaddos
empilharam méveis e sucatas variadas parva barrar as portas
contra as hordas de mortos-vivos (duveza 5; 50 PVs; quebrar CD
20). Se os PJs invadivem um prédio assim, vole o d% conforme a
tabela abaixo para determinar o que encontram ld dentro. Se o
resultado indicar zumbis, use o encontro tatico Eg: Zumbis —
Edificio infestado (pdg. 46). Edificios especificos podem ter portas
trancadas; os encontros tdticos fornecem esses detalhes.

ENCONTROS EM PREDIOS DA BAROVIA
d% Encontros

01-

50

51-

70

71-

100

Prédio vazio
Sobreviventes Barovianos

Zumbis

Edificio vazio: Este edificio estd vazio. Se desejar, vocé pode
volar 1dj: num vesultado de 1 ou 2, a estrutura é um cortigo vazio;
num 3, uma loja abandonada; e num 4, um armazém saqueado.
A cada 10 minutos gastos pesquisando os destrocos de um edificio,
0 grupo pode realizar um teste de Procurar CD 25. Em caso de
sucesso, procure um tesouro aleatério (Tabela 3—s: Tesouro, Livro
do Mestre 52) adequado para um encontro de 1° nivel. Edificios
ndo votulados possuem no mdximo um tesouro.

Sobreviventes Barovianos: Um grupo de moradores 2d4
estdo amontoados no edificio. Os sobreviventes assustados
informam aos PJs que o ataque de zumbis comegou apenas alguns
dias atrds, mas piorou rapidamente. Quem é morto por um zumbi
surge como um zumbi alguns minutos depois. Os movadores
imploram aos PJs pava escoltd-los até a praga da vila, que eles
ouviram ainda estar protegida.

Zumbis: Este edificio é habitado apenas por zumbis, sejam eles
moradores da vila ou invasoves que entraram de alguma forma.

Se os personagens se abrigarem num prédio abandonado, hd
uma chance de 25% por hora de que uma horda de zumbis 2d4 + 1
aparecer na entrada e tentar invadir. (Use as estatisticas de zumbis
infectadas apresentadas em qualquer um dos encontros tdticos
referenciados). Se os zumbis ndo conseguirem entvar apds 2d10
rodadas, eles perderio o interesse e desaparecerio.

Vila da Barovia

E. Ruas da Bardvia

Formas altas aparecem da densa névoa, e o chdo lamacento
da lugar a pedras molhadas e escorregadias. Uma placa de
madeira em ruinas diz "Bem-vindo a vila da Barévia". A
medida que vocé se aproxima, as formas se dividem em
covtigos cujas janelas sdo fechadas com tabuas, quebradas e
sem luz. Nada se move por perto, embora o nevoeiro limite a
visibilidade. Sons fracos, como algo gemendo, ecoam de
algum lugar mais profundo do povoado.

Quando os personagens entrarem em locais da aventura rotulados
(identificados por combinagdes de letvas e niimeros no mapa da vila),
consulte as entradas apropriadas abaixo. Nem toda entrada tem um
encontro tatico associado; alguns detalham interacdes com PdMs
importantes, enquanto outros envolvem o exame de uma dvea e ndo
provocam combate.



El: ZUMBIS -
EMBOSCADA NA RUA

Use esse encontro na primeira vez em que os PJs entrarem na vila da
Barévia de qualquer diregdo, para simular o choque de um ataque
inesperado de zumbis.

Encontro Tatico: Ex: Zumbis - Emboscada na Rua pdg. 32.

E2: ZUMBIS -
ENCONTRO NA RUA

Esse encontro estd relacionado a um cruzamento especifico no mapa
da vila. Esse encontro representa que os PJs entrando mais profundo
na vila, agova alerta os zumbis. Vocé pode usar o encontro tatico
associado para qualquer zumbi encontrado aleatoriamente,
conforme descrito acima.

Encontro Tatico: E2: Zumbis - Encontro na Rua pdg. 34.

E3: ZUMBIS -
PRACA DA CIDADE

Esse encontro ocorve na primeira vez em que os PJs entram na praga
central da Barévia. Eles tém a chance de encontrar uma aliada em
potencial: Ashlyn, a paladina.

Encontro Tatico: E3: Zumbis — Praga da Cidade pdg. 36. As
estatisticas de Ashlyn sdo apresentadas na descrigdo do encontro.

Ashlyn
Uma vez que os zumbis na praga sejam derrotados, os PJs podem
conhecer Ashlyn (se ela sobreviver).

Ashlyn faz parte de um grupo de cagadoves de mortos-vivos
chamado Portadores da Luz (veja no Apéndice pdg. 204) que
chegaram recentemente d cidade. Ela vevevencia Pelor ou
uma divindade boa semelhante apropriada a sua
campanha. Ashlyn fornece as seguintes informagdes aos
PJs durante a conversa.

* “Eu e meus companheiros somos chamados de
Portadores da Luz. Matamos movios-vivos onde
quer que possamos encontrd-los. Quvimos que a
Bardvia estava cheia desses horrores.

* "Meus companheivos incluem Thendrick, sevvo
fiel de Pelor, e Mathilda, uma guevreiva de grande
renome.”

* “Também é minha busca encontrar a lenddvia Espada
Solar. Uma arma poderosa contra o mal, especialmente
movtos-vivos, ela é ainda mais potente contra
vampiros, por suas propriedades. Ele desapareceu
das histvias hda muito tempo, mas eu
descobri que foi vista e usado pela dltima
vez nessas tevras. As pessoas da cidade
dizem que alguém chamado Madame
Eva saberia o paradeivo da espada, se
¢ que alguém sabe.

« Thendrick e Mathilda queriam visitar
a igreja a novoeste. Os habitantes da
cidade acveditam que é1d que os
zumbis surgivam. Todo mundo
disse para eles falarem com madame
Eva primeiro - ela é uma espécie de
mulher sabia que mora a oeste da
cidade, a mesma que apaventemente
conhece 0 Espada Solar. Mas eles ndo
quiseram ouvir tais conselhos,

Ashlyn é uma Portadora da Luz,
que prometeu destruir todos os mortos-vivos

torrdes arrogantes que sdo. Eles foram a igreja, confiantes de
que poderiam lidar com o que encontrassem sem precisar de
conselhos. Isso foi ha trés dias. Ndo tenho noticias deles desde
entdo e ndo fui capaz de me aventuvar além desta praga.
“Se vocés ndo tivessem chegado agora, duvido que eu pudesse
conter essa tiltima onda. Os zumbis nunca haviam superado
essas barricadas antes.
“Se vocés estdo aqui pava destruir zumbis, nossos objetivos
provavelmente coincidem. Vocés podem me ajudar a encontrar
meus companheiros, fugir da cidade e falar com a Madame Eva?
Se perguntada sobve Strahd, Ashlyn vesponde: “Ouvi pessoas da
cidade xingavem usando esse nome. Pensei que eva o equivalente
local de mau olhado. Por qué? Isso tem alguma importancia?
Desenvolvimento: Depois de devrotar os zumbis neste local,
os PJs ficam livres para verificar as duas empresas ainda em
operagdo no centro da Bardvia. Eles fazem fronteiva com a praga
davila, conforme mostrado no mapa tatico: Mercearia do Bildvath
(drea E4) e a taverna Sangue da Videira (drea Es). Veja essas
entradas para mais informagdes.
Ashlyn estd ansiosa para ir a igreja e descobrir sobre seus
companheiros desaparecidos, e para acabar com a ameaga. No
entanto, ela pode esperar um dia ou dois se for necessirio para se
curar e descansar. Se os PJs ficarem mais tempo do que isso, Ashlyn
tentard ela mesma.
Enquanto a fonte da infeccdo necromantica permanecer (veja a
drea E7A: Pordo da Igreja), a praga dos zumbis continua. Todos os
dias, 1d3 grupos de 2d4 zumbis se juntam ao ataque a uma das
barricadas que defendem a praga da vila (cada grupo ataca uma
barricada diferente) e tentam abrir caminho até serem derrotadas.
Se eles ndo penetrarem na barricada apés 2d10 rodadas, os zumbis
vagam em busca de presas mais fdceis.
Reparagio de barricadas: Sem Ashlyn ou os PJs para
ajudd-los, os poticos movadoves da regido ndo podem lutay
contra os zumbis pov muito tempo. A primeira ovdem do dia
¢ veparar as bavvicadas violadas. Parriwimple sai da
Meveearia do Bildvath e junto com dois Vistani
ranzinzas que se juntam a ele na taverna. Eles gastam
10 minutos de trabalho inintervupto para concluir

7 repavos dificeis e aceitam com prazer qualquer
ajuda que os PJs oferecam. Veja as dreas E4 e Es
para mais nformagdes sobre esses PAMs. Nenhum
ataque de zumbis durante esse periodo.
Tesouro: Se Ashlyn for morta, os PJs ainda poderdo
aprender informagdes importantes. Ela mantém um
didrio, além de outros itens anotados em suas
estatisticas. O didrio contém as informagdes
bdsicas descritas acima, deixando clavo que
Ashlyn acveditava que seus amigos ainda
estariam vivos se tivessem ouvido os conselhos das
pessoas da cidade e procurado Madame Eva. Talvez
Eva soubesse onde localizar a Espada Solar?



4. MERCEARIA DO BILDRATH
A luz esparsa brilha pelas brechas das janelas lacradas com
tabuas deste edificio. Uma placa sobre a porta range nas
dobradigas, anunciando "Mercearia do Bildrath".

Em tempos novmais, Bildvath se veabastece de provisdes atvavés do
comércio com os Vistani. Seus pregos sio altos, mas as pessoas da
cidade confiam na mercearia para conseguiv itens dificeis de
encontrar. No entanto, Bildvath fechou a loja quando a invasdo
zumbi comegou, e ele ndo a abrivd novamente pava negdcios
regulares até que a infestagdo seja contida.

Bildrath (N humano guerreiro 4; Profisso [lojista]) fica escondido
sozinho no prédio com seu sobrinho bastante sombrio, Parriwimple
(NB humano guerreiro 9). Bildrath envia Parviwimple para ajudar
a reparar as barricadas se elas foram violadas, mas, de outro modo,
ovdena que seu sobrinho permanega na loja e defenda-a contra
ladvdes e zumbis. Ele envia quem procura abrigo pava o outro lado
da rua para a taverna Sangue da Videira (drea ES).

Parviwimple serve como cocheivo de Bildrath, e seu tio
ocasionalmente pede para ele levar itens para a sala dos fundos. A
largura de seus ombros e os miisculos ondulando sob o gibdo de couro
revelam a forca prodigiosa de Parriwimple. No entanto, ele é
extremamente simpldrio. De maneira alguma Bildrath permite que
Parviwimple acompanhe os PJs, seja para reprimir os zumbis ou para
realizar alguma outra tarefa. Parriwimple é dedicado ao seu tio e nio
seguiria os PJs mesmo que seu tio desse permissio. A sua maneira
sombria, ele sabe que afrontar o senhor do castelo é a morte - ou pior.
Desenvolvimento: PJs persistentes podem fazer com que
Bildrath abra sua loja para eles antes mesmo que a incursio dos
zumbis termine. Isso requer um sucesso num teste de Diplomacia; A
atitude comega como hostil para esse fim, mas um suborno de 50 po
aumenta sua atitude inicial para indiferente. Depois que a loja é
aberta, os PJs podem comprar qualquer coisa que encontrariam
normalmente numa vila - Barvia tem um limite de 200 po (Livro
do Mestre pag. 137), mas a taxa sobre todos os itens é de 50%. O
préprio Bildvath atende aos clientes. Ele nunca pechincha: "Se vocé
realmente quer isso, pagard o prego— vocé ndo encontrard outra loja
nesta cidade."

Se perguntado sobre Strahd, Bildrath demonstra nervosismo nos
olhos e se vecusa a falar sobre o assunto. Na verdade, ele ndo tem
nenhuma informagdo - ele s6 estd com medo.

Um agente de Strahd chamado Lucian vecrutou Bildvath como
espido. (Para mais informagdes sobre Lucian, consulte a drea K72
pag. 172.) Bildrath recebeu algumas corvespondéncias de Lucian,
perguntando sobre como as coisas estdo indo na cidade e solicitando
velatorios sobre os vecém-chegados ou outros eventos interessantes.
Como a correspondéncia sempre inclui s pl, Bildvath nunca viu
nenhum motivo pava ndo obedecer.

Ele se vé ndo como um agente do mal, mas apenas como um
observador. Ele ndo sabe mais nada sobve o misterioso Lucian.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da adivinhagio
de Madame Eva, a Espada Solar ou o Simbolo Sagrado Ravenkind
podem estar escondidos na sala dos fundos da Mercearia do Bildrath.
Bildvath ndo sabe que o item estd em sua loja e, normalmente, ndo
permite ninguém ld, exceto Parriwimple. No entanto, um suborno
de 50 po é suficiente para convencé-lo a mudar de ideia. Encontrar o
item vequer um sucesso num feste de Procurar CD 22. Como
alternativa, um sucesso num teste de Diplomacia CD 20, os PJs
podem convencer Parriwimple a dar uma olhada pela sala dos
fundos. Ele procura diligentemente e reforna com o item apds cevca
de 20 minutos.

Em qualquer dos casos, Bildrath alega que o item pertence a ele
(mesmo que ndo soubesse que o possuia), e reluta em entregd-lo sem
pagamento. Sendo o item clavamente de boa qualidade, ele exige um
valor justo de mevcado: 1.500 po pava o Simbolo Sagrado ou 3.335 po
para a Espada Solar. Os PJs podem ser capazes de reduzir o prego de
alguma forma atvavés da barganha, mas ndo conseguem convencer
Bildvath a simplesmente dar a eles o item.

ES: TAVERNA
SANGUE DA VIDEIRA

Um burburinho, um barulho de louga e o guincho de um
instrumento de sopro mal tocado, abrem caminho nesse
prédio ordindrio. Numa placa oscilante pendurada torta
pode ser lido “Taverna Sangue na Videira”. Uma fina linha
de fumaga se ergue de uma ampla chaminé.

¢ 4 p

A estrutura foi, outrora, de muito bom gosto, embora sofra com a
manutengdo deficiente ao longo dos anos. Um sucesso num teste de
Observar CD 18 revela que o letreiro dizia originalmente "Taverna
Sangue da Videiva", mas um N foi arranhado sobve o D. Muitos
moradores se abrigavam na taverna quando a incursio dos zumbis
comegou e permanecem ld enquanto a infestagdo continua. Dez
familias estdo lotadas na sala principal e outras vinte ocupam vdrios
quartos, armdrios de veposigdo, povdo e até corredorves.

Além das familias, trés PAMs importantes ocupam a taverna. Arik,
0 barman e proprietdrio, que limpa os copos no bar sem pensar. Trés
Vistani que ficaram presos duvante a incursio zumbi (eles
normalmente ficam no acampamento do Lago Tser) e agova estio
sentados a uma pequena mesa, bebendo cerveja e jogando cartas. Se
os zumbis na praga forem derrotados (veja 0 encontro tatico E3), dois
dos vistanis saem da taverna resmungando para ajudar a reparar a
barricada e depois voltam ao jogo. Ismark, o Menov, ¢é filho do
burgomestre da cidade. Ele estd sentado num canto escuro, separado
dos outros, e toma um gole de vinho. Ismark estd melhor vestido que
qualquer outra pessoa na sala, com o que parece ser a voupa de um
nobre, embora suja e desbotada.

Arik: NB humano guerreivo 1°% Profissdo (garcom).

Vistani (3): N humano ladino 3°% veja pdg. 76.

Ismark, o Menor: CB humano Aristocrata 4°.

Arik encaminha todas as perguntas a Ismark. Os vistanis apenas
sorriem e balangam a cabega. Se pressionados, respondem no idioma
comum, com forte sotaque: “Vd para o acampamento a oeste da
cidade. Fale com Madame Eva. Talvez ela possa lev sua sorte.”



Ismark
Se abordado, Ismark inicialmente serd velutante em falar, mas
comprando outro cilice de vinho ou com um sucesso num teste de
Diplomacia CD 13 rapidamente ele abre a boca. Ele relaciona os
seguintes detalhes aos PJs durante o curso da conversa.

* “Eu sou Ismark, o Menor. Meu pai é Kolyan Indivovich, o
burgomestre da Barovia. Mas o burgomestre estd morto! Seu corpo
estd hd dez dias ou mais na mansdo. Minha irma permanece com
ele, atras das barricadas contra os zumbis.

“A praga comegou na igreja. O clérigo Danovich costumava

proteger a igreja e a vila, mas sua vigilia terminou quando seu

filho Doru foi morto por bandidos na Velha Estrada Svalich.

Ninguém sabe o que aconteceu com Danovich, mas logo depois os

zumbis comegaram a andav. Se ndo forem parados, todos estaremos

mortos em alguns dias.

“Dois Portadoves da Luz, cagadores de mortos-vivos, foram
investigar a igreja alguns dias atrds. Ndo temos noticias deles desde
entdo. Disse a eles que conversassem com madame Eva primeiro -
essa mulher é mais sabia do que qualquer um de nds.

* Os zumbis ndo pegaram meu pai; a infecgio comegou depois que ele
jd estava morto, gragas aos deuses. Ndo, foi o Senhor do Castelo, ou
seus servos, que mataram Kolyan Indivovich!

* Ha alguns meses, quem governa o castelo, aquele diabo do Stvahd,
tentou nos fazer uma visita. Ndo sei por qué. No entanto, meu pai
0 enfrentou corajosamente, usando o Simbolo Sagrado Ravenkind
Entdo, os ataques comegaram na sequeéncia.

* “O Simbolo Sagrado Ravenkind é um amuleto poderoso que pode
ferir Strahd. Mas uma manhd acordamos e encontramos nosso pai
morto envenenado. Depois disso, 0 poder do amuleto ndo funcionou
para mim ou minha irmd, Ireena.

« "Eu? Eu vou me sentar aqui e beber. Va falar com a Madame Eva
se quiser ajudar - ela estd a oeste da cidade. Ou fale com Ireena.
Talvez ela lhe dé o amuleto — mas que bem isso faria a vocés. Mas
Ireena ndo vai sair da mansdo. Ela estd em vigilia junto ao corpo
de nosso pai para garantiv que ele ndo se torne um zumbi.
Desenvolvimento: Se os PJs mostrarem a carta que receberam

de Kolyan Indirovich, Ismark diz que a letva ndo é de seu pai.

E6: INCURSAO CARNICAL

Esse enconitro ocorre na primeira vez que os PJs entram nessa
encruzilhada vindos de qualquer diregdo.

Encontro Tatico: E6: Incursdo Carnigal pdg. 38.

Desenvolvimento: Esses carnigais nio fazem parte da infecgio
necromantica, mas um bando independente de mortos-vivos que
tiram vantagem do caos. Depois de se aventurarem fora do cemitério
(drea E8), os carnigais estdo se avangando de casa em casa em busca
de objetos de valor e criatuvas ainda vivas. Eles estdo aborrecidos com
a rapida conversio das vitimas dos zumbis em mais zumbis, mas
estdo com tanta fome que consomem até os movtos-vivos podres. Mas
preferem caddveres frescos.

L7 IGRETA

Danovich

Um edificio cinza e fragil de pedva e madeira ergue-se
sobre uma ligeira elevagio, nos proprios veios da grande
vocha pilar do onipresente castelo. A luz bruxuleia através
de orificios queimados pelo telhado, e o som de um vouco
cantico é audivel vindo de dentro.

Os personagens que chegam ds portas duplas ouvem (CD 15) uma
voz proferindo uma oragio estranhamente complicada emanando
de algum lugar dentro.

Danovich eva o clérigo da vila. Ele dedicou anos a combater a
influéncia de Strahd sobre a Barévia. Ele passou a maioria das
noites meditando e cantando ovagdes para afastar o mal. Uma
noite, porém, suas oragdes se mostraram inadequadas: seu filho,
Doru, foi morto por bandidos na Velha Estrada Svalich.
Essa tragédia, somada ao estresse de décadas de vigilancia sem
trégua, finalmente quebraram Danovich. Seduzido pelo mal que
lutara por tanto tempo, o clérigo leu um Fragmento do Livro da
Blasfémia, um tervivel manuscrito que ele descobriu anos atrds nas
catacumbas abaixo do castelo Ravenloft. Usando as técnicas vis
que descreveu, ele tentou reviver seu filho. O resultado foi uma
blasféemia, um horror morto-vivo cuja existéncia pervertida
propaga a infecgio necromantica. Danovich mantém Doru
isolado nos fundos da igreja, mas enquanto a Blasfémia existir, a
infestagdo de zumbis prosseguird. Vdrios mortos-vivos agora
compartilham o térveo da igreja com o clérigo despedagado.
Encontro Tatico: E7: Igreja pag. 4o.
Desenvolvimento: Um buraco no altar da igreja contém, além
de outros itens descritos abaixo, um didrio muito manchado,
mantido por Danovich. Os PJs podem localizar o buraco
automaticamente, anunciando sua intengdo de vasculhar o altar. A
ultima metade do didvio descreve a dor de Danovich pela morte de
seu filho, revela sua queda na loucura e vacionaliza sua decisdo
subsequente de ler 0 manuscrito amaldigoado. A primeira metade do
didrio contém apenas anotagdes esparsas, abrangendo meses ou anos
com quase uma palavra. Os PJs podem coletar algumas informagoes
velevantes, resumidas nas seguintes entradas.
* “Hd um livro, 0 Tomo de Strahd, que pode langar luz sobre os passos
necessdrios para destruir o monstro do castelo. E sabido que Strahd
guardou notas meticulosas desde os tempos antigos sobre tudo o que
fez ou disse. Talvez alguma fraqueza dele pudesse ser encontrada
la. Este tomo jd foi localizado na biblioteca de Ravenloft, mas agora
ndo tenho cevteza de onde ele estd. Perguntei a madame Eva sobre
0 assunto e ela murmurou algo indecifravel. Por que os videntes
sempre falam em enigmas?

ESSE SEMPRE FOI O PLANO DE STRAHD?
Se o objetivo secundario de Strahd for Legido de Mortos
Vivos (veja a pag. 16), o filho de Danovich ndo foi vitima de um
acidente cruel, e a descoberta de Danovich do Livro da
Blasfémia n3o foi uma reviravolta do destino. Ao contrario, os
dois eventos fazem parte do plano final de Strahd para
construir uma legido de mortos-vivos, comegando com a
praga dos zumbis.



* Ireena Kolyana ndo ¢ filha natural de Kolyan Indivovich. Treena
nunca soube, mas o velho Kolyan a encontrou um dia na beira dos
Bosques de Svalich, perto do pé do penhasco de Ravenloft. Ela era
apenas uma garota na época e ndo tinha lembranga do seu passado.
Kolyan a adotou como se fosse sua e a amava muito.

Tesouro: No topo do altar estd o Fragmento do Livro da
Blasfémia, que descreve como criar uma blasfémia de um caddver
humano recentemente movto. O processo é demorado (1 semana) e
requer 15.000 po em materiais. Pode ser tentada apenas no cadaver
de uma velagio de sangue proxima do criador (pai, avo, filho ou
neto).

O buraco no altar contém outros objetos de valor: um cdlice de ouro
no valor de 700 po, dois sinos de prata cada um no valor de 50 po e
trés pogdes de curar ferimentos moderados.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da
adivinhagio de Madame Eva, a Espada Solar ou o Simbolo Sagrado
Ravenkind podem estar escondidos num patamar no campandvio da
igreja. Esta drea ndo aparece no mapa tatico do encontro, sendo
simplesmente uma sala de 3m quadvrados repleta de caixotes. Uma
inspecdo casual revela nada além de itens diversos - vestimentas
antigas, aparatos clevicais e vasos consagrados que sobreviveram d
sua utilidade, mas ndo foram jogados fora. Se os personagens
estiverem procuvando ativamente por um dos Itens de Legado, eles o
localizardo com um sucesso num teste de Procurayr CD 22.

E7A: PORAO DA IGREJA

Conforme descrito no encontro tatico E7, o centro do piso da igreja
comegou a desabar. Se Danovich decide fugir dos PJs pulando no
buraco, ele se junta a seu filho reanimado e dois zumbis no pordo
para continuar a luta. Doru, a Blasfémia, assombra o pordo. Junto
com ele estiio os cadaveres animados dos dois infelizes Portadores da
Luz, Thendrick e Mathilda, vessuscitados como zumbis infectados. A
drea contém vestos do equipamento alquimico que Danovich usou
para o processo de reanimagao.

Encontro Tatico: E7A: Pordo da Igreja pag. 42.
Desenvolvimento: Doru ¢ o centro da infeccdo necromantica.
Se a Blasfemia for destruida, todos os zumbis infectados
imediatamente se tornam caddveres sem vida e caem onde estdo. Isso
imediatamente termina a incursdo dos zumbis. Outros mortos-vivos
deixam avila quando os zumbis cessam. Se os PJs ainda ndo falaram
com Ismark e descobrivam sobve a ameaga de Strahd, Ismark os
procura na primeira oportunidade. Ele é menos apatico do que se o
abordassem na taverna Sangue da Videira (consulte a drea Es pag.
26), explicando a situagdo de Ireena e solicitando sua ajuda.
Tesouro: O equipamento alquimico especializado de Danovich
vale 2.000 po se ndo estiver danificado. Se o chdo da igreja
desmoronar, tudo o que restard é o equivalente ao laboratério de um
alquimista comum; o equipamento restante vale apenas 500 po.

DIARIO MACULADO

Se usando as regras de macula de Heroes of Horror, o diario
de Danovich ficara impregnado de maldade. A corrupgdo que
consumiu o clérigo estd inevitavelmente presa em suas
palavras, e ninguém pode Ié-las sem ser mudado para pior.
Um personagem que |é atentamente a ultima metade do
didrio deve ter sucesso num teste de Vontade CD 22 ou terd
seu valor de depravagdo aumentada em 1d3 pontos.

Tentativas de ressurveicdo ds vezes dio tervivelmente evrado

Os PJs podem descobriv o equipamento e as voupas dos dois
Portadoves da Luz escondidos no canto sudoeste da sala (Procurar CD
21). O espélio inclui uma meia armadura, uma cota de malha +1,
uma espada longa +2, dois pergaminhos de curar ferimentos leves e
um pergaminho de restauragio menor

E8: CEMITERIO

Lajes de pedra, principalmente marcadoves quadrados
simples na terva, pontilham a grama bem cuidada que cresce
ao pé do grande penhasco. A névoa onipresente civcunda o
cemitério, mas pavece nio querer penetrar em seu coragao.

Por geragdes, a vila enterrou seus mortos aqui sem problemas. A
infecgdo necromantica ainda ndo penetrou o solo para perturbar os
ocupantes dos tiimulos. Se a praga ndo parar, no entanto, mesmo
aqueles mortos ha muito tempo se levantariam como zumbis - ndo
fosse pelos carnigais nas proximidades.



A primeira vista, nada pavece fora do comum. No entanto, um
sucesso num teste de Observar CD 21 ou uma busca completa revela
que uma das sepulturas parece ter sido desentervada recentemente,
talvez virias vezes. (A lapide do timulo de pedra diz “Mihail Latcu
- pai, irmdo, marido.”)

Se os PJs investigarem, eles poderdo descobrir (Procurar CD 20) que
alapide da sepultura cobre um tiinel ivregular de 1,8m de largurana
terra. Um fedor terrivel emana da abertuva.

Encontro Tatico: Se os personagens investigarem o tinel, va
para o encontro tatico E8: Sepultura dos Carnigais pag. 44.

Desenvolvimento: PJs no cemitério a4 meia-noite
testemunham algo muito estranho.

Uma luz vadiante verde-pdlida brota ao pé da rocha base do
castelo. A partir deste ponto de luz espectral marcha uma
procissio fantasmagorica. Imagens irvegulares de mulheres
gordas anunciando longos nomes, homens magros com arcos
de madeira, andes com machados brilhantes e magos com
barbas vestidos como arcanos em seus chapéus
estranhamente pontudos - tudo isso e muito mais marcham
para fora do cemitério, seus niimeros crescendo a cada
segundo.

Cem formas fantasmagéricas evguem-se do cemitério e mavcham
diveto para o sul pava cruzar a estrada que leva a oeste da vila.
Qualquer um que segue a procissio observa que ela ruma pela
estrada em diregdo ao Castelo Ravenloft. No castelo, os espiritos
marcham diretamente através das pavedes e portas da capela (dvea
K15), subindo a escada da Torre Alta (drea K18) até o topo da torre
(dvea K59). Eles entdo se langam pelo pogo em divegio ds criptas,
desaparecendo parcialmente.

Os espiritos ndo tém infervesse nos vivos, a menos que sejam
atacados. Um espirito devolve cada ataque de uma vez, depois tenta
continuar sua marcha. Um espirito destruido se erguerd na noite
seguinte para se juntar a procissio fantasmagorica.

Se os PJs mencionarem essa aparigdo, os moradores explicam que
os espiritos sdo inimigos anteriores de Strahd que morveram
tentando destrui-lo. Toda noite eles tentam completar sua missio, e
toda noite falham. Os espiritos ndo se comunicam com os PJs. A
tinica maneiva de descansar é através da destruigdo final de Strahd.

Tesouro: Os PJs podem vasculhar os escombros no fundo dos
caixdes deste tiinel, onde os carnigais escondiam saques de tiimulos
violados. Faga um teste de Procurar CD 15 para cada caixdo. Um
contém uma caneta com ponta de prata que vale 20 po; um nio
contém nada; e um contém duas abotoaduras de ouvo cravejadas com
pedras preciosas (50 po cada), juntamente com um bastdo de madeira
fino gravado com as palavras "Varinha de Milosh". Esta é uma
varinha de misseis magicos (NC 5°, 45 cargas restantes).

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da
adivinhagio de Madame Eva, a Espada Solar ou o Simbolo Sagrado

Ravenkind podem ser enterrados num tiimulo neste cemitério. O

A INFECCAO NECROMANTICA
Os zumbis e alguns outros mortos-vivos da vila carregam uma doenca
sobrenatural que adoece os feridos por seus ataques e pode transformar as
vitimas em mais zumbis.

Os zumbis infectados que assolam a vila, trazidos a existéncia pela
Blasfémia Infectada, sdo mais fortes que os zumbis humanos comuns. Um
personagem que é transformado pela doenga necromantica surge como um
zumbi tipico, mas carrega a doenca e possui uma qualidade especial, ambos
descritos abaixo.

Doenga (Sob): Infeccdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubagdo instantdneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que cai para -1 PVs ou menos, ou que morre, se erguera como
zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada adequadamente.

ESPiRITO DO CEMITERIO ND 2
LN Morto-vivo médio (incorporeo)
Inic. +3; Sentidos visdo no Escuro 18m; Observar +10, Ouvir +10
Aura antinatural
Idiomas como em vida

CA 15, toque 15, surpresa 12

Chance de Falha 50% (incorpdreo)

32 PVs (5 DVs)

Imunidades imunidades de mortos-vivos
Resisténcias incorpdreo, resisténcia a Expulsdo +2
Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza impoténcia da luz do dia
Deslocamento voar 9m (6 quadrados) (bom)
Corpo a corpo Toque incorpdreo +5 (1d4)
Espago 1,5m; Alcance 1,5m.

Base de Ataque +2; Agarrar -

Opgoes de Ataque Lutar as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Caracteristicas de incorpéreos

Talentos Lutar as Cegas, Reflexos em Combate

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10,
Observar +10, Ouvir +10, Procurar +10, Sentir Motivagdo +8,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Progressao -

Aura Antinatural (Sob) Os animais n3o se aproximam
voluntariamente a menos de 9m do espirito de cemitério e
entram em panico se forgados a fazé-lo; eles permanecem em
panico desde que estejam dentro desse alcance.

Impoténcia da luz do dia (Sob) Um espirito de cemitério fica
totalmente impotente sob luz do sol natural (ndo a magia Luz
do Dia) e fogem dele.

Incorpéreo Imune a ataques ndao magicos; 50% de chance de
ignorar qualquer dano de fonte corporal (exceto energia
positiva, forga, toque fantasmagdrico). Seus ataques ignoram
armadura natural, armaduras e escudos, mas os bénus de
deflexdo e os efeitos de forga funcionam. Veja Livro do Mestre
pag. 295 para informacdes.

timulo em questdo é o mais proximo do castelo, mas ndo é digno de
nota. Sua pedva gasta tem uma tinica palavra desbotada: “Shem”.
Nenhum sinal externo marca esse tiimulo como algo fora do comum,
mas sua posigdo pode sugerir sua importincia. Um personagem que
usar falar com os movtos para questionar os espiritos do cemitério
pode com um sucesso num teste de Diplomacia CD 1§ convencer um
espirito a apontar a sepultura correta. Meia hova de escavagdo revela
um caixdo vazio, exceto pelo item em questio.

Tratamento da infec¢do necromdntica: a doenga é de origem
sobrenatural e ndo pode ser removida por meios naturais. Apenas
remover doenga ou remover maldigdo podem acabar com a infecgdo.
Um zumbi também é curado da doenga sendo restaurado a vida.

Uma vez destruida a blasfémia, o progresso da doenga cessa
imediatamente. As criaturas anteriormente infectadas ndo correm mais
o risco de se tornarem zumbis, e os sintomas de sua doenga terminam.

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover
e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento em
sua agdo nem realizar investidas.



 E9:ZUMBIS -
. EDIFICIO INFESTADQ

Esse encontro ocorre na primeiva vez em que o grupo
entra no prédio rotulado E9 no mapa da vila da Bavovia.
O encontro tdtico associado também pode ser usado
sempre que os PJs entrarem num prédio na vila
e descobrivem zumbis; veja a tabela pag. 24.
Encontro Tatico: E9: Zumbis —
Edificio infestado pag. 46.

Tesouro: A cada 10 minutos gastos
pesquisando os destrogos deste edificio,

o grupo pode fazer um teste de
Procurar CD 25. Em caso de
sucesso, procurve um tesouro
aleatério (Tabela 3—§:
Tesouros, Livro do Mestre pag.
52) adequado para um
encontro de §° nivel. Se o
encontro foi um resultado
aleatorio de uma pesquisa d

o edificio, o tesouro ¢é
apropriado  para  um
encontro de primeiro nivel.
Nenhum edificio tem mais

de um tesouro.

Sorte de Ravenloft:
Dependendo dos resultados

da adivinhagdo de Madame
Eva, a Espada Solar ou o
Simbolo Sagrado Ravenkind
podem estar escondidos no porio
de um cortigo. Este é um edificio
isolado ao nordeste da vila, mais
proximo da borda dos Bosques de Svalich
(veja 0 mapa geral da vila). E uma
cabana em ruinas, ha muito
tempo desabitada. O item estd
enterrado sob escombros (Procurar

CD 25).

E10: CASA DE MARY, A L A

Um gemido de solugo flui pelas ruas quietas e cinzentas,
roucas pela falta de esperanga. O som é emitido de um prédio
escuro de dois andares.

Os PJs que investigarem descobrem que a porta do prédio estd
protegida por uma barricada (duveza 5; 50 PVs; quebrar CD 20). O
interior é uma casa empobrecida, hda muito tempo abandonada.
Num quarto no andar de cima estd a fonte do choro, Mary Bogoescu
(NB humana plebeu 3% Oficio [tricd)).

Este quarto estd pintado de vosa brilhante com nuvens
brancas e aveludadas. Um grande sol amavelo com um vosto
sorridente olha do teto. Um grande castelo de fadas com
janelas brilhantes de cristal adorna uma parede, existem
garotas bonitas, unicérnios e senhoves bonitos pintados em
suas varandas e no pdatio. Uma pequena cama com dossel fica
num canto da sala, feita com perfeicio. Bonecas, covoas de
princesa e outros brinquedos de meninas enchem as

prateleiras. No chdo, ao
centro, soluga uma mulher mais
velha desanimada.

A mente de Mary despedagou com ador
quando sua amada filha, Gertruda,
desapareceu. Assim, ela é chamada de
"Mary, a Louca" por alguns dos
movadores.

Desenvolvimento: os PJs que
obtiverem sucesso no teste de Diplomacia
CD 15 podem despertar Mary o tempo
suficiente para que ela note sua presenga e fale.
Lla transmite as seguintes informagdes
durante o curso da conversa, mas logo desce
novamente para um sofrimento inconsoldvel.
« “Eumantive a Gertruda neste quarto a vida
toda! Ela estava segura aqui. Segura!"
* “Gertruda estava feliz aqui - ela conhecia
apenas as histérias de contos de fadas que eu
contei a ela. O mundo veal é muito dificil,
muito perigoso. Eu nunca a deixei saber
nada disso”.
* “Minha garota tinha tudo o que queria.
Por que ela fugiu?”
* “Receio que o senhor do castelo a
tenha agora. Oh, minha pobre
Gertruda! Sei que o pior jd
aconteceu!”

EXP adicional: Se os PJs
descobrivem Gertruda no Castelo
Ravenloft (ver pag. 143), e

convencé-la a voltar para sua mie e

acompanhd-la pelos perigos do caminho de volta,
eles ganham EXP como se tivessem superado um
encontro de ND s.

Ireena Kolyana, a filha do burgomestre

Uma mansdo envelhecida e em ruinas se esconde atrds de
uma cevca de fervo enferrujada, mas os portdes foram abertos
- um estd arvancado de suas dobvadigas, enquanto o outro
balanga ivregular ao vento, gritando e batendo com vepetigio
irracional. A casa além é mavcada por garras, incéndios e
manchas ameagadoras. Todas as janelas estdo fechadas,
todas as portas com barricadas.

A casa do burgomestre é o maior edificio da vila, embora tenha
sofrido muito durante a incuvsio dos zumbis. Ismark falou a verdade
(veja a drea Es) quando ele disse que sua ivmd ainda estava na
mansio, protegendo o corpo de seu pai contra possiveis infecgdes. Se
os PJs chegarem aqui antes de lidar com a ameaga zumbi, Ireena ndo
abrird janelas ou as portas.

Se os PJs tiverem superado a praga necromdntica, ela estavd
disposta a falayr com eles e garante a entrada.



Ireena Kolyana
A mansio bem mobiliada mostra um desgaste consideravel,
embora os simbolos sagrados pendurados em todos os
comodos da casa atraiam mais a atengdo que os divds e
tapetes sujos. O corpo de um homem com as vestes de
burgomestre estd numa mesa na sala da frente. Ao lado do
cadaver, ajoelha-se uma jovem de apavéncia assombrada.

A Ireena agradece ao veceber a noticia de que a ameaga de infecgio
necromantica ja passou. Ela pede ajuda para transportar o corpo de
seu pai ao cemitévio pava um entervo adequado e até se ofevece para
pagar (duas pogdes de curar ferimentos moderados).

Se perguntada sobre Strahd, Ireena pode fornecer as seguintes
informagdes, que ela vevela aos PJs ao longo da conversa.

* “O Senhor do castelo castigou meu pai por ndo cumprir seus
comandos. Meu pai o segurou com o Simbolo Sagrado Ravenkind,
até que ele pagou com sua vida. Ele foi envenenado! Tem que ser
Strahd.”

* “Eu ndo tenho mais o simbolo sagrado. Eu ndo poderia fazer isso
funcionar, nem meu irmdo, Ismark, embora ainda fosse precioso
para mim. Mas algo do mal entrou e o voubou na calada da noite!”

*“O ladrdo poderia ter sido um servo de Strahd, mas, se sim, ndo sei
qual. Poderia ter sido algo completamente diferente. Mal de todo
tipo comegou a se acumular na flovesta ao redor da Barévia. O
Simbolo Sagrado Ravenkind pode estar em qualquer lugar - o
alcance de Strahd ¢ longo e, se ele o voubou, ele provavelmente o
quer o mais longe possivel do castelo. Talvez Madame Eva saiba.”

*“Se eu ousasse sair, iria para o acampamento a oeste da cidade. Ouvi
dizer que a mulher sabia sabe coisas que até Strahd tem medo de
descobrir. Ela pode vislumbrar o futuro.”

O Segredo de Ireena: Os PJs que obtiverem sucesso num teste de
Sentir Motivagio CD 15 tém a sensagdo de que Ireena esid
escondendo algo. Ela ndo estd disposta a dizer mais nada, mas com
um teste de Diplomacia CD 15, ela revela as seguintes informagdes.
*“Sou eu que Strahd quev, isso é o que ele diz! Eu tive sonhos terviveis

onde ele me persegue, e quando ele me pega, ele me beija e me

chama de 'Tatyana'. Pelo menos, pensei que eram sonhos - mas
quando acordo, encontro-os...”

Ireena vevela duas marcas no pescoo, obviamente feitas pov
mordidas. Ela diz que teve o "sonho" duas vezes.

Desenvolvimento: Ireena estd assustada, perturbada e
desespevada - ela percebe que Strahd a converterd em sua escrava no
proximo encontro. Mas ela ndo é uma violeta que se encolhe, e se ela
descobrir que os PJs planejam explorar o castelo ou descobriv mais
sobre Strahd, Ireena exige acompanhd-los. Talvez acompanhada por
personagens tio poderosos, ela possa ter a chance de se defender. Ela
indica que ela é boa com uma espada. Mesmo que os PJs ndo
encontrem Ireena aqui, ou ndo queiram levi-la com eles, Ireena
segue 0 grupo e tenta entrar depois deles. Ela faz isso somente depois
que a incursdo de zumbis foi abafada e pede a Ismark para fazer os
arranjos pava o corpo.

Niio é de conhecimento dela que esteja sob os efeitos da Dominagdo
de Strahd. Ele permite que ela aja normalmente até que considere o
momento certo de assumir o controle. Dessa forma, Strahd ndo
atrapalha Ireena, na esperanga de concluir sua transformagio em
sua noiva eterna. Seus servos nunca a atacam ou assediam; se ela
estiver com o grupo, eles se concentrardo nos PJs.

Opgdo para PJs: Se um jogador assumir o papel de Ireena como um
PJ, avance-a para o mesmo nivel médio que o resto da equipe e
fornega seu equipamento apropriado para esse nivel.

IREENA KOLYANA ND 4

Humana Guerreira 4
LB Humanoide médio
Inic. +1; Sentidos Observar +3, Ouvir +3

CA 19, toque 11, surpresa 18
32 PVs (5 DVs)

Fort +5, Refl +3, Vont +3
Fraqueza dominada

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo espada longa +1 +8 (1d8 +5)

A distancia besta leve op +6 (1d8/19-20 ou
virotes de fogo alquimico)

Base de Ataque +4; Agarrar +6

Opcoes de Ataque Ataque Poderoso, Saque Rapido,
Trespassar

Equipamento de combate 1 luz do sol alquimica*,
2 pogcdes de curar de ferimentos moderados,
pogdo de forga do touro, 3 virotes de fogo alquimico*,
* Novo item descrito pag. 208.

Habilidades For 15, Des 13, Con 11*%, Int 10, Sab 12, Car 14
*A Constituicdo de Ireena foi reduzida de 13 para 11 pelo
Drenar Sangue de Strahd.
Talentos Ataque Poderoso, Especializagdo em Arma (espada
longa), Foco em Arma (espada longa), Saque Rapido,
Trespassar, Vitalidade
Pericias Adestrar animais +9, Cavalgar +9, Observar +3, Ouvir +3
Pertences equipamento de combate mais bastdo solar,
besta leve obra-prima com 10 virotes, escudo grande de ago
+1,
espada longa +1, manto de resisténcia +1, Peitoral de Ago.

Dominada Strahd dominou Ireena 2 dias atras, restando 10 dias
para o efeito terminar. Ela ndo sabe que esta sob o controle do
vampiro.

ENCONTROS TATICOS

As paginas a seguir fornecem informagdes detalhadas para encontros
de combate na vila da Barévia. A posigio de uma criatura num
mapa tatico é indicada por uma letra dentro de um civculo, associado
a criatura no texto descritivo do encontro. Informagdes sobre as
cavacteristicas de uma sala ou drea sio fornecidas num formato de
barra lateval, juntamente ao mapa tatico do encontro.

Muitas portas da vila foram trancadas ou bloqueadas com
barricadas contra os zumbis. Aquelas que ndo sdo (geralmente portas
internas) tem duveza s e 10 PVs. Os testes de OQuvir através de uma
porta fechada tem suas CDs aumentadas em s.

As condiges de iluminagdo dependem da hova do dia em que os
PJs chegam; no entanto, a névoa estd sempre presente nas ruas e
limita a visdo. Além de 9m, as criaturas tém ocultagio (20% de
chance de evrar).
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Use esse encontro para a primeira experiéncia dos PJs com zumbis
na Barovia.
Para comegay, leia em voz alta o seguinte texto:

As ruas estio sufocadas por névoa, limitando a visdo
a apenas algumas dezenas de metros. Os edificios
aqui na periferia da cidade pavecem abandonados,
queimados ou barricados. Lixo se espalha pelo chio, e
um fedor de carnica agride seus narizes. A frente, uma
carroca de feno capotada bloqueia a rua.

¢) CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Peca aos jogadoves para colocarem seus pevsonagens em qualquey

lugar a pelo menos 15m a leste do da carvoga capotada, e dé a cada
pevsonagem uma chance de realizay suas ages.

Se os PJs se moverem pava o oeste, percebem os zumbis atrds da
carvoga (Observar CD 26), ou se ndo fizerem nada, coloque os
zumbis infectados (marcados como Z no mapa), os comedores de
carcaga (C) e 0 Inumano Bruxo Infectado (D) como indicado no
mapa tdtico ¢ role a iniciativa.

OS MONSTROS

Zumbis Infectados: Esses caddveres irvacionais foram
animados pela necromancia para andar mais uma vez. Os zumbis
(e algumas das outras criaturas) vagando por Barévia sio portadores
de uma tevrivel infecgio.

Comedores de Carcaca: Esses animais de quadrupedes e
manchados de sangue pavecem o cruzamento entre um rato super
crescido ¢ um lobo. Suas mandibulas sdo extraordindrias em
tamanho ¢ seus olhos brilham com fiiria virulenta.

Inumano Bruxo Infectado: Esse caddver é esquelético. Seus
olhos cadavéricos chiam com poder maldito, e magias letais dangam
na ponta de seus dedos. Como os zumbis, o inumano bruxo é
animado por meio da infeccdo necromantica nascida da blasfemia
no porio da capela (veja a entrada para E7A, pag. 42).

Taticas dos Zumbis

Por sua vez, cada zumbi se move de sua posigdo inicial em divegdo ag
inimigo mais proximo que possa atacar. Um zumbi atrds de uma
porta a abre como pavte de sua primeira agdo de movimento.

Taticas dos Comedores de Carcaca

Ambos os comedores de carcaga atacam os PJs mais proximos. Se um
pevsonagem adjacente cair para —1 PVs ‘ou menos por qualquer
motivo, um comedor de carcaga usa sua habilidade vasgar caido.

Zumgis - EMBoscADA NAs Ruas

ZumBl INFECTADO (6) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6DVs); RD 5/cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenca)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opg¢oes de Ataque Doencga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubacio instantidneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover
e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento
(6 quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

COMEDOR DE CARCAGA [EM FRENESI] (2) ND 1/2
N Animal pequeno
Inic. +3; Sentidos faro, visdo na penumbra; Observar +3, Ouvir +3

CA 13, toque 12, surpresa 10
9 PVs (1 DV)
Fort +7, Refl +5, Vont +1

Deslocamento 9m (6 quadrados), escavar 3m.

Corpo a corpo 2 garras cada +4 (1d2 +1) e
mordida -1 (1d4)

Base de Ataque +0; Agarrar —3

Opgoes de Ataque frenesi de sangue

AgOes especiais rasgar caido

Habilidades For 12, Des 17, Con 21, Int 2, Sab 12, Car 6
Talentos Acuidade com Arma, Rastrear®
Pericias Esconder-se +11, Observar +3, Ouvir +3

Frenesi de Sangue (Ext) Durante o ataque dos zumbis, as ruas da
Bardvia ficam vermelhas de sangue, e todos os comedores de
carcaga entram automaticamente num estado frenético. Enquanto
no frenesi de sangue, um comedor de carcaga usa
automaticamente sua habilidade rasgar caido.

Pericias Um comedor de carcaca tem um bonus racial de +4 nos
testes de Esconder-se.

Rasgar Caido (Ext) Se um oponente adjacente estiver com -1 PVs ou
menos, um comedor de carcaca imediatamente faz um ataque
adicional de mordida, causando automaticamente 2d6 +2 de dano.
Um comedor de carcaga pode rasgar um inimigo caido uma vez por
rodada.



INUMANO BRUXO INFECTADO ND 3 Se os PJs investigarem prédios vazios e descobrivem zumbis, va para

NM Morto-vivo médio (humanoide) 0 encontro tatico E9: Zumbis - Edificio Infestado.

Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +9, Ouvir +9 A
Idiomas Comum, abissal, infernal EXPLO RACAO

luta.C \

Os PJs podem decidir bisbilhotar esta avea apds o téymino da

CA 13, toque 12, surpresa 11 Um dos edificios na parte sudeste desta dvea estd com a port

19 PVs (3 DVs) quebrada e pavece estar vazio. Uma familia havia trancado esta

Imunidades  atordoamento, dano  de  habilidade, porta contra as hordas de mortos-vivos, mas vecentemente foi (':
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao, vitima de seu ataque.
doenca, drenar energia, efeitos de acdo mental, efeitos de Se os PJs vasculhavem este prédio, um zumbi infectado
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, (anteriormente uma mulher humana) irrompe do lixo e ataca.

Coloque 0 zumbi em qualquer lugar dentro do edificio e role g
iniciativa. (Esse encontro é um acvéscimo aos resultados da
investigagdo do edificio; veja a tabela de Encontros nos Edificiog
da Barovia pag. 24.)

veneno
Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2
Fort +1, Refl +3, Vont +4

&\

13 OWLNODNI

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo mordida +1 (1d4 mais doenca) CARACTERISTICAS DA AREA

Base de Ataque +1; Agarrar +1 Carrinho: Este carrinho esta tombado. Ele fornece

Op¢des de Ataque Doenca cobertura (CA +4) para os personagens que se abrigam

Habilidades Similares 3 Magia (NC 32): atrds dele. Inicialmente, também fornece camuflagem
A vontade - Detectar magia, Infligir ferimentos leves (CD 12), total para os dois zumbis adjacentes contra PJs que sé
Ler magias aproximem do leste.

3/dia - Causar medo (CD 13), Misseis mdgicos, Invocar criaturas Portas: Portas simples de madeira, barricadas: dureza

/ 5; 50 PVs; Arrombar CD 20.
2/dia - Drenar forga vital (CD 14), Imobilizar pessoa (CD 14) :

Habilidades For 11, Des 15, Con -, Int 14, Sab 13, Car 14

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Iniciativa Aprimorada, Prontidao

Pericias Concentragdo +6, Conhecimento (arcano) +8,
Esconder-se +8, Identificar Magias +10, Procurar +9, Observar
+9, Ouvir 49

Doenga (Sob) Infeccdo necromantica - mordida, Fort CD 13
anula, periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -.
Uma criatura infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguerd como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Taticas do Inumano bruxo
Este inumano bruxo é o caddver animado de um poderoso
conjuradoy, como todos os de seu tipo. Ele possui um niimero de
habilidades similares 4 magia e tem inteligéncia para usd-las da
melhor forma possivel. A criatura nio tem companheirismo para .
com os outros monstros neste encontro, mas nao os atmpalham ou
causard dano contra eles propositalmente.

O Inumano bruxo espera para se mover em divegdo d rua até que
pelo menos dois PJs avancem para o oeste, passando pelo beco em
que se esconde. Se for visto antes que tenha chance de sair, ele se
posiciona onde estd localizado. Ele comega o combate usando sua
habilidade imobilizar pessoa, e misseis magicos em sequéncia. Usa
a drenar for¢a vital se tiver a chance, mas nunca se fazé-lo o por
em perigo. Se for reduzido para 10 PVs ou menos, ele tentard
fugir. Como tiltimo vecurso, se engajado em combate corporal, ele
usa sua mordida infectada.

APOS A BATALHA
Os PJs sdo livres para explorar a cidade, mas corvem o risco de sofrer
ataques aleatérios de zumbis errantes (consulte Encontros
Subsequentes nas Ruas, pag. 24).
Se os PJs encontrarem zumbis na rua, va para o encontro tatico E2:
Zumbi - Encontro nas Ruas. c
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Use esse encontro na primeira vez em que os PJs entrarem na
intersecdo votulada E2.

As névoas sempre presentes se abrem um  pougo,
revelando um corpo humano deitado de brugos na rua
emmeio ao lixo. Um dos prédios de frente para a vua estd
com a porta quebrada.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Pega aos jogadores pava colocarem seus personagens em qualquer
lugar a menos de 6m da intersegdo na direcdo em que entrarem no
mapa, e dé a cada personagem uma chance de realizar suas agoes.
(Quando os PJs visitarem essa drea inicialmente, eles chegam pelo
\_) leste. Se eles passarem por essa drea novamente mais tavde, poderdo
se chegar pelo norte ou pelo oeste.)

Se os PJs se moverem em divegio a intersegdo ou ndo se fizerem
nada, coloque os quatro zumbis infectados (mavcados como Z no
mapa), conforme indicado no mapa tatico e vole a iniciativa. Ndo
coloque os vargouilles (V) ou as larvas atrozes (M) até que seja a
vez deles na ordem de iniciativa.

OS MONSTROS

Zumbis Infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 nas
pag. anteriores.

Vargouilles: Essas criaturas pavecem cabegas humanas
distorcidas e horriveis suspensas por asas de couro. No lugar dos
cabelos, sio coroados com gavinhas que se contorcem e seus olhos
ardem com uma chama verde ameagadora. Essas criaturas foram
atvaidas pela carnificina deixada apés o advento dos zumbis.
Larvas Atrozes: Estas sio minhocas segmentadas de palidez
mérbida com 1m de comprimento. Sem olhos, com uma baba
fedoventa escorrendo de suas mandibulas estalantes, essas
monstruosidades sdo larvas crescidas até tomarem grandes
proporgdes. Felizmente, ninguém ainda encontrou os vermes capazes
de deixar pava trds lavvas tio terriveis.

-7

ENCONT

O MORADOR MORTO

Se os PJs estiverem motivados a fazer mais do que saquear
o amuleto a mostra e deixar o aldedo morto, uma busca
no caddver (Procurar CD 10) facilmente traz a luz uma
carteira de couro enfiada num bolso costurado nas calgas
do homem. No interior, documentos revelam que o nome
do homem é Viktor Litmunova, um carpinteiro. Depois que
a infec¢do for contida, os PJs que pegarem o corpo e
procurarem a familia ainda viva de Viktor descobrem
facilmente sua esposa Stara ao perguntarem sobre ele, e
embora ela se entristeca por receber o corpo, ela fica feliz
ao descobrir que ele ndo sucumbiu a infecgdo. Ela permite
os PJs ficar com o amuleto e lhes dda um anel de ouro no
valor de 50 po.

AR Zumsis - ENcoNTRO NAs Ruas

Zumsl INFECTADO (4) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6DVs); RD 5/cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agcdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenga)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opg¢oes de Ataque Doenga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infeccdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Agoes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover e
atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento (6
quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

Taticas dos Zumbis
Por sua vez, cada zumbi se move de sua posi¢do inicial em divegio ao
inimigo mais préximo que pode atacar. Um zumbi atrds de uma
porta a abre como pavte de sua agdo de primeiro movimento.

Taticas dos Vargouille
Essas criaturas comegam o encontro descendo do telhado e gritando.
Eles entio tentam beijar qualquer criatura que tenha sido
paralisada, seja por seus proprios gritos ou através da saliva
pavalitica das larvas atrozes (veja essa entrada). Quando pelo menos
um PJ fracassa no teste de vesisténcia para vesistir a transformagdo,
os vargouilles se afastam, rindo maldosamente.

Taticas das Larvas
No inicio do encontro, as larvas atrozes se contorcem debaixo do
caddver em que estavam se alimentando. Cada um ataca o PJ mais
proximo. Quando um alvo é paralisado, as larvas passam para o
proximo PJ mais proximo.

APOS A BATALHA

Depois que esse encontro termina pela primeiva vez, é importante
atrair os personagens pava o encontro seguinte, incentivando-os a se
moverem para o leste em divegio a praga da cidade. Se necessdrio,
vocé pode mencionar algo sobre os sons de uma batalha que ocorre a
alguma distancia do leste.

Os PJs estio livres para continuar explorando a cidade apds
concluir esse encontro, mas correm o visco de sofrer ataques aleatdrios
por zumbis errantes (consulte a pag. 24).

Se 0s PJs encontrarem zumbis, v para o encontro tatico E2: Zumbi
- Encontro nas Ruas. :

Se os PJs investigarem os prédios vazios e descobrirem zumbis, va
para o encontro tdtico E9: Zumbis - Edificio Infestado.



VARGOUILLE (2) ND 2
NM Extra-planar pequeno (maligno, planar)
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +5, Ouvir +5
Idioma Infernal

CA 12, toque 12, surpresa 11

5PVs (1 DV)

Fort +3, Refl +3, Vont +3

Deslocamento voo 9m (bom) (6 quadrados)

Corpo a corpo mordida +3 (1d4 mais veneno)

Base de Ataque +1; Agarrar —3

Opcgoes de Ataque Ataque profano, veneno (CD 12, incapaz de curar o
dano da mordida do vargouille naturalmente/-)

Agoes Especiais Beijo, Silvo

Habilidades For 10, Des 13, Con 12, Int 5, Sab 12, Car 8

Talentos Acuidade com Arma

Pericias Esconder-se +9, Furtividade +5, Intimidar +3, Observar +5, Ouvir
+5

Ataque Profano (Sob) Suas armas naturais, bem como quaisquer outras
que empunhem, sdo consideradas armas profanas para ignorar a
Redugdo de Dano

Beijo (Sob) Um vargouille pode beijar um alvo paralisado com um ataque
de toque corpo a corpo que atinja. Um oponente afetado deve obter
sucesso num teste de Fortitude CD 19 ou se transformar num
vargouille etapa por etapa. Primeiras 1d6 horas: todo o cabelo cai.
Préximas 1d6 horas: as orelhas se transformam em asas de couro,
tentaculos brotam no queixo e no couro cabeludo e os dentes se
tornam presas longas e pontudas. Préximas 1d6 horas: 1 de dano
permanente em Int e Car por hora. 1d6 horas finais: a cabega se liberta
do corpo (que morre) e se torna um vargouille.

Essa transformagao é interrompida pela luz solar ou por pela magia
luz do dia; remover doengas reverte a transformacdo.

Silvo (Sob) Criaturas dentro de um raio de 18m (exceto outros
vargouilles) capazes de ouvir o silvo de um vargouille e ver claramente
a criatura devem obter sucesso num teste de Fortitude CD 12 ou ficara
paralisada de medo até que o monstro a ataque, saia do alcance ou
abandone sua linha de visdo. Uma Criatura paralisada estd vulneravel
ao beijo do vargouille (veja acima). Uma criatura que obtenha um
sucesso no teste de resisténcia ndo pode ser afetada novamente pelo
silvo do mésmo vargouille por 24 horas; uma criatura sujeita a varios
gritos ao mesmo tempo faz apenas um teste de resisténcia, cujo
resultado se aplica a todos os silvos dos vargouilles. O grito é um efeito
de agdo mental e medo.

Veneno (Ext) As magias neutralizar venenos ou curar removem o efeito,
enquanto o retardar envenenamento permite cura magica.

LARVA ATROZ (2) ND 2

N Inseto pequeno
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

2
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Encontro Aleatdrio nas Ruas

CA 16, toque 13, surpresa 14

33 PVs (6 DVs)

Imunidade efeitos de agdo mental
Fort +6, Refl +4, Vont +2

Deslocamento 9m (6 quadrados), escavar 1,5m.

Corpo a corpo mordida +6 (1d8 +1 mais saliva paralisante)
Base de Ataque +4; Agarrar +1

Opcdes de Ataque Saliva paralisante

Habilidades For 13, Des 15, Con 12, Int -, Sab 10, Car 2
QE Caracteristicas de inseto

Talentos —

Pericias -

Saliva Paralisante (Ext) Paralisia 1 rodada; Fort CD 14 anula. A cada
rodada, uma criatura paralisada pode realizar outro teste de Fortitude
para tentar sair da paralisia.

CARACTERISTICAS DA AREA

Cadaver: Este morador morto usa um Pingente de Boa
Saude (consulte a pag. 215), o que mantém seu cadaver a
salvo das infecgGes necromanticas. Um personagem pode
localizar o pingente com um sucessc hum teste de
Procurar CD 16. Infelizmente, o pingente ndo o protegeu
de ser morto por zumbis. No inicio do encontro, duas
larvas atrozes estdo se alimentando do cadaver.

Portas: Portas simples de madeira, trancadas: Dureza 5;
10 PVs; Arrombar CD 15; Abrir Fechaduras CD 20.

Se os PJs aleatoriamente encontrarem zumbis enquanto viajam pelas
ruas da Barovia, faga algumas alteragbes. Remova o covpo e remova
os vargouilles ou as larvas atrozes, adicionando 1d4 ao nitmervo de
criaturas que vestarem. Colocando os zumbis em difeventes posigdes,
como atrds de portas ou na rua.

O prédio com a porta quebrada é fornecido como cendvio de um
possivel encontro de zumbis num local apertado. Se os PJs se
aproximarem da porta o suficiente para ver o interiov, leia o seguinte
texto:

No interior, hd uma pilha de moveis quebrados e lougas
quebradas, salpicadas de manchas de sangue. Discernir
se este edificio eva usado como casa ou pequena loja é
impossivel, a destruigdo é completa.
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Esse encontro ocorre na primeira vez em que os PJs entram na
praga da vila, rotulada E3 no mapa da vila, a leste.

Barricadas viisticas bloqueiam a maior parte do acesso
a praga da cidade; no entanto, a barricada oriental foi
violada e os zumbis estio fervilhando pela abertura.
Uma mulher em armadura de batalha perto do centro
da praga da cidade luta bravamente contra os zumbis,
mas ela estd numa desvantagem numérica
esmagadora.

-7

ENCONT

> ZumBl INFECTADO (9) ND 2
\J NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6DVs); RD 5/cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doencga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos. de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos,
veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenga)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opcoes de Ataque Doenga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infec¢do necromantica - pancada, Fort CD 13
anula, periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -.
Uma criatura infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguerd como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).
Somente Acgdes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se
mover e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu
deslocamento (6 quadrados) em sua agdo nem realizar
investidas.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Pega aos jogadores para colocar seus personagens na bovda leste do
mapa. Coloque simultaneamente os nove zumbis (marcados como Z
no mapa), o Sepultureiro (E) e Ashlyn (A), conforme indicado no
mapa tdtico e role a iniciativa.

OS MONSTROS

Zumbis infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 pdg.
R i

Sepultureiro “Zumbi”: Essa carcaga  humanoide
desfigurada e encolhida é animada pela mesma infeccio que se
propaga sobrenaturalmente a mando do blasfémia no pordo da

. Zumsis - Praca pa CipaApe

ASHLYN, CACADORA DE MORTOS-VIVOS ND 6
Humana Paladina 5
LB Humanoide médio
Inic. -1; Sentidos Observar +2, Ouvir +2
Aura de coragem (3m., aliados recebem +4 contra medo)
Idioma Comum

CA 20, toque 9, surpresa 20
45 PVs (5 DVs)

Imunidades Doenga, medo
Fort +9, Refl +5, Vont +6

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo espada longa +1 +9 (1d8 +3/19-20)

A Distancia besta leve op +5 (1d8 /
virotes de fogo alquimico)

Base de Ataque +5; Agarrar +7

Opgoes de Ataque Destruir o Mal 2/dia (ataque +3, dano +5)

Agbes Especiais Cura pelas Ma3os 15 pontos /dia,
Expulsar Mortos-vivos 6 /dia (+3, 2d6 +5, 29)

Equipamento de combate 10 virotes de fogo alquimico *,
10 estacas de fogo alquimico *, 2 luz do sol alquimica*,
10 virotes de ferro frio, 10 virotes de prata,
pogao de esplendor da dguia, pogao de curar de ferimentos
graves
*Novo item descrito pag. 208

Magias de Paladino Preparadas (NC 29):

12 - Abengoar arma

Habilidades Similar a magias (NC 59):

A vontade - Detectar o mal

19-20 ou

Habilidades For 14, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 14, Car 17

QE Aura do bem

Talentos Foco em Arma (espada longa), Reflexos Rapidos, Vitalidade

Pericias Concentragdo +10, Cura +10, Diplomacia +5, Observar +2,
Ouvir +2, Sentir Motivagao +10

Pertences Equipamento de combate mais armadura de batalha +1,
amuleto da saude +2, besta leve obra-prima com 10 virotes,
escudo grande de metal, espada longa +1, manto do carisma +2

capela (ver entrada E7A, pdg. 42). Contudo, este cadaver estd
incrustado de anos de terva-sepultura e se move com uma vapidez que
falta aos zumbis regulaves. Ela possui um poder nascido no timulo
para empurvar outvas criatuvas para um tiimulo prematuro e raso. Na
verdade, ndo é realmente um zumbi, mas os PJs provavelmente ndo
percebem isso até vé-lo em agdo.

A ALIADA

Ashlyn: Essa mulher humana usa uma armadura de batalha
brilhante, na qual um simbolo sagrado estd estampado. Ela pede
ajuda da “Luz” enquanto tenta abater a revolta dos zumbis. Ashlyn
reverencia uma divindade apropriada ao seu jogo; caso contrdrio, ela
reverencia Pelor.

Taticas dos Zumbis
Por sua vez, cada zumbi se move da posigdo inicial em direcdo ao
inimigo mais proximo que possa atacar (seja um PJ ou Ashlyn). Eles
tentam se amontoar contra um tinico alvo, se possiuel.



SEPULTUREIRO INFECTADO ND 5

LM Morto-vivo médio

Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +8, Ouvir +8
Idiomas Comum (ndo pode falar)

CA 21, toque 10, 21 surpresa

58 PVs (8 DVs); RD 5/prata

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +8

Deslocamento 9m (6 quadrados), escalar 3m.

Corpo a corpo pancada +10 (1d6 + 9 mais doenga mais sepultar)
Base de Ataque +4; Agarrar +10

Opcgoes de Ataque doenga, sepultar

Habilidades For 23, Des 10, Con -, Int 6, Sab 14, Car 15

QE Exumar, Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Prontid3o, Vitalidade (2)

Pericias Esconder-se +7, Furtividade +7, Observar +8, Ouvir +8

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubagdo instantdneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Exumar (Sob) Quando um Sepultureiro faz uma agdo padrdo para tocar
o topo de'uma cova ou espaco onde uma criatura estd enterrada a
menos de 3m, o corpo imediatamente se eleva sem danos a superficie,
sem deixar buraco ou tunel.

Sepultar (Sob) Sempre que um Sepultureiro ataca com um ataque
pancada, ele pode tentar enterrar seu inimigo. O inimigo deve obter
sucesso num teste de Reflexos CD 16 ou ser socado corporalmente
numa cova rasa. Essa habilidade nao funciona em locais com um pordo
ou um nivel aberto imediatamente abaixo, numa criatura pode ser
sepultada em materiais magicos, vivos ou animados, ou materiais com
dureza maior que 8.

Trate uma criatura sepultada como imobilizada (resultado de 20 no
teste da manobra Agarrar oposta). O sucesso em dois testes de agarrar
permite que ela fique de pé na préxima rodada. Duas agdes padrdo sdo
necessarias para que outros desenterrem uma criatura sepultada, que
pode usar sua proxima agdo para ficar em pé; uma criatura
parcialmente desenterrada pode ficar em pé com um Unico sucesso
num teste da manobra Agarrar.

Uma criatura corre o risco de asfixia (Livro do Mestre 304) a cada
rodada que passe parcial ou totalmente enterrado.

Taticas de Ashlyn
Quando esse encontro comega, Ashlyn estd sendo pressionada por
zumbis, ja em combate corpo a corpo com dois ou mais se aproximando.
Se os PJs entravem na briga e aliviavem a pressio corpo a corpo sobre ela,
ela disparard vivotes de fogo alquimico contra quaisquer mortos-vivos
que ela possa ver.

Taticas do Sepultureiro
O tnico objetivo do Sepultureiro é sepultar vivas o maximo de criaturas
possivel. Ele corve em divegdo ao personagem mais proximo, seja Ashlyn ou
um PJ. Uma criatura sepultada que morra ao sofrer dano ou por
negligéncia pode ser reanimada como um zumbi se tiver contvaido a
doenga necromantica. O Sepultuveiro usa sua habilidade de exumar para
trazer os mortos-vivos recém-criados para a superficie.

APOS A BATALHA

Os moradores escondidos na taverna e os mercadores surgem
somente depois que os zumbis sejam dervotados. Os PJs agova
podem interagir com os PAMs principais nessas dreas, bem como (‘
com Ashlyn. 8

Se Ashlyn sobreviver ao encontro, ela tem informagcdes (
importantes a transmitir. Consulte a entrada E3 pdg. 25.

Se os PJs entrarem na loja, consulte a entrada E4: Mevcearia (J
Bildrath pdg. 26.

Se os PJs entrarem na taverna, consulte a entrada Es: Taverna
Sangue da Videira pag. 26.

CARACTERISTICAS DA AREA

Barricadas: Esses obstaculos sdo construidos com portas
reaproveitadas, mesas, madeira solta e outras sobras de
madeira. Uma barricada tem 1 metro de altura e 30 cm de
espessura, em média. Possuem dureza 3, 50 PVs e Arrombar
CD 20. O abrigo atras de uma barricada fornece cobertura (+4
em CA) para os defensores. Se uma barricada foi violada,
deixa uma lacuna de 3m de largura. <

Parede: Um muro baixo de pedra circunda o po¢o da vila.
O pogo cai 3m para baixo até dgua fria. Este terreno é
intransitavel para criaturas que ndo voam.

Portas: Portas simples de madeira, trancadas: dureza 5; 10
PVs; Arrombar CD 15; Abrir Fechaduras CD 20.

Portas Reforcadas: Portas reforcadas de madeira, trancadas:
dureza 5; 20 PVs; Arrombar CD 23; Abrir Fechaduras CD 25.
Essas portas protegem as duas lojas ocupadas restantes na
cidade: Mercearia Bildrath (consulte a entrada E4 pdg. 26) e a
Taverna Sangue da Videira (consulte a entrada E5 pag. 26).

Aqueles Ia dentro relutam em abrir as portas enguanto os
ataques de zumbis continuarem; se os PJs tentarem entrar,
existe apenas 50% de chance deles entrarem. Os ocupantes
abrem as portas de bom grado quando os zumbis sdo
derrotados.

D * 1,5m

EPEdLIIRG
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h Esse encontro ocorre na primeira vez em que os PJs se aproximam
da intersecio votulada E6 no mapa da vila.

A frente, um cavalo morto fede na rua, suas entranhgs
podres atvaindo uma pequena tropa de zumbis.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Pega aos jogadoves para colocarem seus personagens em qualquer
lugar a pelo menos 4,5m de distancia do cavalo morto, ao longo
de qualquer das ruas que eles usavam para chegar no
cruzamento. Coloque simultaneamente os trés zumbis (Z),
conforme ndicado no mapa tatico e vole a iniciativa. Nao
cologue os trés lividos (G) até a vez deles na ordem de iniciativa.
Nota: Se desejar, vocé pode alterar a ovientagdo divecional
deste mapa para controlar o qudo perto os PJs estio dos monstros
quando o encontro comegar. Por exemplo, se vocé desejar que os PJs
iniciem perto dos zumbis e lividos, eles devem se aproximar ao longo
da rua adjacente aos edificios onde os lividos estdo. Se vocé quiser
que eles comecem o mais longe possivel desses monstros, eles devem
se aproximar do outvo lado da mesma rua.
Se um ou mais PJs se aproximarem furtivamente e os zumbis ndo
0s notarem, os lividos emergem dos prédios em que eles se escondem
e atacam os zumbis. Se os lividos notavem a presenga dos PJs, eles
atacam as presas vivas na primeiva oportunidade.
No inicio da tevceira rodada completa de combate, dois comedoves
de cavcaga (C) errantes apavecem. Atraidos pela agitacdo, eles
entraram nos locais indicados no mapa titico.

ENCONTRO E6

O QuUE Os PJs PODEM OUVIR

Se os PJs se aproximarem furtivamente do cruzamento
sem chamar a atencdo dos zumbis, eles também terdo
nogdo da presenca dos lividos ocultos. Se isso acontecer,
0os PJs ouvirdo os seguintes trechos de conversa que
emanam dos prédios vizinhos, onde os lividos relaxam. Os
zumbis infectados ignoram essa conversa.

“Eu ndo como carne fresca uma semana ou mais - estou
faminto!”

“E esses aqui, entdao?”

“Eu disse carne fresca, ndao disse? Esses pederastas
podres ndc sdao muito melhores do que eu tenho
carregado no meu carrinho de méo.”

“Eu ndo sei, eles sdo melhores do que um 0sso seco em
gualquer noite.”

“Sim. Chega de reclamagdo. Vamos cuidar disso.”

Taticas dos Zumbis

Por sua vez, cada zumbi se move de sua posigdo inicial em diregdo ao
inimigo mais proximo. Os zumbis tentam sobrecarregar um tinico
alvo, se possivel.

Taticas dos Lividos
Sormente obtendo sucesso num teste de Conhecimento (arcano)
CD 20 ou Conhecimento (veligido) CD 20 um personagem

. INcursxo CArNICAL

pode reconhecer essas criaturas como diferentes dos carnigais comuns.

Os lividos, famintos por carne ainda viva, caminham vorazmente
até o PJ mais proximo. Se nenhuma presa fresca estiver disponivel, e
se eles ndo notarem os PJs, os lividos atacam zumbis.

Taticas dos Comedores de Carcaca
Ambos os comedores de carcaga atacam os PJs mais proximos. Se um
personagem adjacente cair pava PVs negativos por qualquer motivo,
um comedor de carcaga usa sua habilidade rasgar caido.

ZumBl INFECTADO (9) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6 DVs); RD 5 /cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doenga, drenar energia, efeitos de acdo mental, efeitos de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos,
veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenga)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opgcoes de Ataque doenca

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infeccdo necromantica - pancada, Fort CD 13
anula, periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -.
Uma criatura infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguera como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Ag¢Ges Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se
mover e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu
deslocamento (6 quadrados) em sua agdo nem realizar
investidas.

OS MONSTROS

Zumbis Infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 pdg.
32.

Carnicais (Lividos): Essas criaturas sujas parecem mais ou
menos humanoides, mas tém manchas e carne em decomposi;do,
esticadas através de ossos claramente visiveis. Principalmente sem
pelos, tém dentes de carnivoros e olhos que ardem como brasas nas
cavidades afundadas. Um personagem que faz um sucesso num teste
de Conhecimento 20 (arcano)-ou Conhecimento (veligido) percebe
que 0s carnigais sio realmente fantasmas, que sdo uma variedade
mais formidavel de carnigais.

Comedores de Carcacga: Iguais aos descritos no encontro E1

pag. 32.



Livibpo (3)ND 3
CM Morto-vivo médio
Inic. +3; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +8, Ouvir +2

CA 17, toque 13, surpresa 14

29 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Quando ndo estiver em frenesi, um comedor de carcaca tem as
seguintes estatisticas alteradas:

CA 15, toque 14, surpresa 12
7 PVs
Fort +5

Corpo a corpo 2 garras cada +4 (1d2-1) e mordida -1 (1d4-1)
Agarrar -5

R )

APOS A BATALHA

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Mordida +5 (1d8 +3 mais doenga mais paralisia) e
2 garras +3 cada (1d4 +1 mais paralisia)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opgoes de Ataque doenca, paralisia, mau cheiro

Habilidades For 17, Des 17, Con -, Int 13, Sab 14, Car 16

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Ataques Multiplos, Vitalidade

Pericias Equilibrio +8, Escalar +9, Esconder-se +9, Saltar +9,
Ouvir +2, Furtividade +9, Observar +8

Doenga (Sob) Febre do carnigal - mordida, Fort CD 15, periodo de
incubacdo 1 dia, dano 1d3 Con e 1d3 Des. Uma criatura infectada
que morra com febre do carnigal se erguera como um carnigal na
meia-noite seguinte. Um humanoide com 4 ou mais Dados de Vida
se erguera como um livido.

Mau-Cheiro (Ext) Criaturas vivas num raio de 3m ficam enjoadas por
1d6 + 4 minutos; Fort CD 15 anula.

Paralisia (Ext) 1d4 + 1 rodadas; Fort CD 15 anula (Elfos sdo afetados).

COMEDOR DE CARCACA [EM FRENESI] (2) ND 1/2

N Animal pequeno
Inic. +3; Sentidos faro, visdo na penumbra; Observar +3, Ouvir +3

CA 13, toque 12, surpresa 10
9 PVs (1 DV)
Fort +7, Refl +5, Vont +1

~ 5; 10 PVs; Arrombar CD 15; Abrir Fechaduras CD 20.

Deslocamento 9m (6 quadrados), escavar 3m.

Corpo a corpo 2 garras cada +4 (1d2 +1) e
mordida —1 (1d4)

Base de Ataque +0; Agarrar —3

Opgoes de Ataque frenesi de sangue

AgoOes especiais rasgar caido

Habilidades For 12, Des 17, Con 21, Int 2, Sab 12, Car 6
Talentos Acuidade com Arma, Rastrear®
Pericias Esconder-se +11, Observar +3, Ouvir +3

Frenesi de Sangue (Ext) Durante o ataque dos zumbis, as ruas da
Barévia ficam vermelhas de sangue, e todos os comedores de
carcaga entram automaticamente num estado frenético. Enquanto
no frenesi de sangue, um comedor de carcaga usa
automaticamente sua habilidade rasgar caido.

Pericias Um comedor de carcaga tem um bonus racial de +4 nos
testes de Esconder-se.

Rasgar Caido (Ext) Se um oponente adjacente estiver com -1 PVs ou
menos, um comedor de carcaga imediatamente faz um ataque
adicional de mordida, causando automaticamente 2d6 +2 de dano.
Um comedor de carcaga pode rasgar um inimigo caido uma vez por
rodada.

Habilidades For 8, Con 17

A rua se acalma, e a névoa perturbada comeca a
avangar novamente para encobriv a vila num
cobertor de desesperanga.

_

93 OALNOONE

Os PJs sio livres pava continuar explovando a cidade, mas
correm o visco de ataques aleatdrios de zumbis ervantes
(consulte a pag. 24). 4
Se 0s PJs encontrarem zumbis, v para o encontro tatico E2:
Zumbi — Encontro nas Ruas.
Se os PJs investigarem prédios vazios e descobrivem zumbis,
vd para o encontro tatico Eg: Prédio Infestado de Zumbis.

S g8

CARACTERISTICAS DA AREA

Carcaga: A carcaga deste cavalo esta aqui ha tanto
tempo que quase apodreceu. Ndo oferece cobertura
ou qualquer outra vantagem tatica para personagens
ou criaturas que se movam adjacentes a ela. Por causa
do repetido contato com zumbis, também hospeda a
doenga necromantica. Quem toca na carcaga ou se
move através de um quadrado que ela ocupa é
considerado como atingido por um zumbi infectado
para a finalidade da infecgdo.

Portas: Portas simples de madeira, trancadas: Dureza




Esse encontro ocorre quando os PJs entravem pela primeiva vez na
antiga igreja da vila (rotulada E7 no mapa da vila). O interior
da igreja é iluminado apenas vagamente por velas. Trate isso como
iluminagio sombria: criaturas tém camuflagem (chance de evro

de 20%) e podem tentar fazer testes de Esconder-se.

O interior da igreja estd em frangalhos, com bancos
virados e quebrados espalhados pelo chdo empoeirado.
Um altar com cicatrizes de garvas fica no extremo
norte da igreja, diretamente ao norte de um buraco
nas tabuas podres do chdo. Uma voz rouca vindo da
mesma divegdo canta as frases de uma ovagio sem
sentido.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Quando os PJs abrem as portas da igreja, nenhum inimigo é
imediatamente visivel. Se alguém entrar, peca aos jogadores para
colocar seus pevsonagens dentro ou fora da igreja; todos os PJs no
interior ndo devem estar a mais de 3m da entrada. Role a iniciativa
para todos as monstros, mas ndo os coloque até a vez deles na ovdem
de iniciativa. Na iniciativa deles, os zumbis infectados (Z) e o
inumano bruxo (DL) abrem as portas e atacam. O velho sacerdote,
Danovich (D), pula de trds do altar onde estava orando.

Quandao isso ocorrer, leia o seguinte texto:

Um homem de cabelos selvagens aparece por trds do
altar. Ele grita: "Vocé nio pode tivar meu filho de
mim!" e langa um magia de um pergaminho
carcomido que ele aperta com uma mao vigorosa.

Se um ou mais PJs se aproximam furtivamente, eles encontram
Danovich agachado atrds do altar, solucando e murmurando oragdes
desconexas. Ele age e sua iniciativa, se tiver conhecimento de que os
PJs entravam na igreja.

OS MONSTROS

Zumbis Infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 pdg.'
32.

Inumano Bruxo Infectado: Igual ao descrito no encontro E1
pag. 32.

Danovich: Este homem de aparéncia enlouquecida veste as vestes
de wm clévigo por cima de sua armaduva de batalha.

O Buraco no Chao

Se um ou mais PJs investigavem o buraco no chao, eles ttm chance
de cair no pordo da igreja pelo buraco.

Um personagem que se mova para qualquer um dos quatro
quadrados que compdem o buraco de 3m de diametro deve obter
sucesso num teste de Reflexos CD 18 ou cair 6m (sofrendo 2d6 de
dano) quando a madeira podve ceder. Um sucesso num teste indica
que o pevsonagem alcangou a borda da abertura e pode retornar a
seguyangd. ’

ZumBl INFECTADO (3) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6DVs); RD 5/cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenca)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opg¢oes de Ataque Doencga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infecgdo necroméntica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubacdo instantaneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover
e atacar, mas ndao podem se mover mais do que seu deslocamento
(6 quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

INUMANO BRUXO INFECTADO ND 3
NM Morto-vivo médio (humanoide)
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, abissal, infernal

CA 13, toque 12, surpresa 11

19 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +3, Vont +4

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo mordida +1 (1d4 mais doenca)
Base de Ataque +1; Agarrar +1
Opg¢oes de Ataque Doencga
Habilidades Similares a Magia (NC 39):
A vontade — Detectar magia, Infligir ferimentos leves (CD 12),
Ler magias
3/dia - Causar
Invocar criaturas |
2/dia — Drenar forga vital (CD 14), Explosédo sonora (CD 14)

medo (CD 13), Misseis mdgicos,

Habilidades For 11, Des 15, Con -, Int 14, Sab 13, Car 14

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Iniciativa Aprimorada, Prontidao

Pericias Concentragdio +6, Conhecimento
Esconder-se +8, Identificar Magias +10,
Observar +9, Ouvir +9

(arcano)  +8,
Procurar 49,

Doenga (Sob) Infecgdo necroméntica - mordida, Fort CD 13 anula,
periodo de incubacéo instantidneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).



DANOVICH, SACERDOTE CAiDO ND 5
Humano Clérigo 5
NM Humanoide médio
Inic. —1; Sentidos Observar +3, Ouvir +7
Idioma Comum

CA 21, toque 9, surpresa 21
36 PVs (5 DVs)
Fort +6, Refl +2, Vont +7

Deslocamento 6m (4 quadrados)
Corpo a corpo maga estrela op +6 (1d8 +1/19-20)
Base de Ataque +3; Agarrar +4
Acdes Especiais toque da morte 1/dia (5d6), fascinar mortos-vivos
4/dia (+1, 2d6 +6, 59), conjuragdo espontdnea (magias de
infligir)
Equipamentos de Combate pergaminho de circulo da morte,
pergaminho de curar ferimentos moderados
Magias de Clérigo Preparadas (NC 52):
o - Criar mortos-vivos menor® (NC 69), Dissipar magia,
Purgar invisibilidade
9 - Drenar forga vital® (2) (CD 15, NC 62), Imobilizar pessoa (2)
(CD 15); Infligir ferimentos moderados (CD 15)
2 - Causar medo® (CD 14), Comando (2) (CD 14), Desespero
(CD 14), Névoa obscurecente
0 - Detectar magia, Luz, Orientagdo (2), Resisténcia

D: Magia de Dominio. Dominios: Mal e Morte. :;

Habilidades For 13, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 12
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Macula corrupgdo 9 (moderada), depravagdo 10 (moderada,
perturbado) !

QE aura do mal

Talentos Escrever Pergaminhos, Foco em Arma (maca estrela),
Reflexos Rapidos

Pericias Concentracdo +10, Identificar Magias +8, Observar +3,
Ouvir +7

Pertences Equipamento de combate mais armadura de batalha +1,
escudo pesado +1 de ago obra-prima

Taticas dos Zumbis
Em seus turnos, cada zumbi se move de sua posigdo inicial em divecio
ao inimigo mais proximo. Os zumbis tentam se amontoar contra um
tinico alvo, se possivel. Eles ndo passam propositalmente sobre buvaco
no chdo.

Taticas do Inumano bruxo :
O inumano bruxo comega usando sua habilidade explosdo sonora, e
misseis mdgicos em sequéncia. Usa drenar forga vital se tiver a
chance, mas nunca se fazé-lo o puser em perigo. Se fevido, ele tenta
fugir da igreja. Ele ndo passa propositalmente sobre o buraco no chdo.

Taticas de Danovich

Danovich inicia ativando seu pergaminho do civculo da morte, uma
pagina que ele arrancou da parte de tvds do Livro da Blasfémia. Seu
nivel de conjurador é maior que o dele, entdo ele deve fazer um teste
de nivel de conjurador (1d20 + nivel de conjurador) CD 12. Se
fracassar, a magia ndo serd conjurada, e Danovich deve obter sucesso
num teste de Sabedoria CD s para evitar um fiasco (Livro do Mestre
238). Em seguida, ele conjura purgar invisibilidade ou dissipar
magia se acveditar que os PJs tém protecio magica demais e,
finalmente, conjura imobilizar pessoa.

Se algum PJ chegar perto o suficiente para engajar combate corpo
a corpo com ele, ou se ele correr o risco de ser dervotado por ataques a
distancia, Danovich se move para o buvaco no chao e pula no pordo.

CARACTERISTICAS DA AREA

Altar: Este altar foi arranhado por maos humanoides,
como as portas dos prédios da vila. Velas crepitantes
cintilam tenuamente sobre ele. ¢

Bancos de Igreja: Os bancos de igreja de madeira de
ambos os lados do buraco fornecem cobertura para
quem se agachar num quadrado contende um banco.
Mover-se através de um quadrado contendo bancos
custa 2 quadrados de movimento em vez de 1.

Escotilha: Obtendo sucesso num teste de Procurar CD
21, os PJs podem encontrar uma escotilha secreta no
chdo do canto sudeste da igreja. Sob a escotilha, ha um
conjunto de escadas leva ao pordo da igreja (veja o
encontro tatico E7A).
Portas: Portas fortes de madeira, trancadas: Dureza 5; 20
PVs; Arrombar CD 23; Abrir Fechaduras CD 25.

APOS A BATALHA

Mesmo depois de dervotar os mortos-vivos e o sacerdote
enlouquecido, os PJs ainda ndo terminaram. Eles devem lidar
com a fonte da infecgdo necromantica - a blasféemia no porio da
igreja. Vd para o encontro tdtico E7A: Pordo da Igreju (na
proxima pagina).

Se 0s PJs localizarem a escotilha secreta e a usarem antes que
Danovich salte pelo buraco no chio, eles poderio tentar entrar no
pordo clandestinamente.

Se os PJs investigarem o altar, consulte Tesouro na entrada

E7 pag. 27.
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) Nivel de Encontro 9
Esse encontro ocorre quando os PJs chegam pela primeira vez ao
pordo da velha igreja. Eles podem ter chegado aqui, caindo ou
pulando pelo buraco no chdo da igreja (veja o encontro E7), ou
poden ter conseguido entrar furtivamente usando uma escada.

Em meio ao amontoado de tabuas de uma escada
desabada, ha um porio timido. Uma bancada de
laboratorio parcialmente esmagada fica na parte
novoeste da adega, incluindo uma laje de ferro cercada
por uma confusio de equipamentos quebrados de
complexidade incompreensivel. Algo horrivel geme ao
sul e se arrasta adiante.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

O pordo da igreja é pouco iluminado através do buraco no andar
de cima. Trate isso como iluminagdo sombria: as criaturas tém
camuflagem (chance de ervo de 20%) e podem fazer testes de
Esconder-se.

Se Danovich saltou para o pordo durante o encontro anterior e

sobreviveu a queda, coloque-o no quadrado imediatamente abaixo
daquele em que ele caiu e consulte o bloco de estatisticas no encontro
tdtico E7 nas pag. anterioves. Se ele tiver tempo (e a necessidade) de
fazé-lo, 0 sacevdote 1é seu pergaminho de curar ferimentos moderados
pava se curar de algum dano que sofreu.
Se algum PJ seguiu Danovich pelo buraco, coloque-o num
quadrado apropviado ao lado do sacerdote. Os personagens que
chegaram aqui usando a escotilha e a escada que desce do térreo da
igreja podem se posicionar a 3m da base da escada.

No porio estdo Doru, a blasféemia (B), dois zumbis infectados (Z)

e um esqueleto infectado (S). Coloque esses monstros conforme
indicado no mapa tatico e role a iniciativa para os novos
combatentes.
Se Ashlyn estiver com os PJs, ela reconhece os dois zumbis como seus
antigos companheiros, os dois Portadores da Luz desaparecidos.
Ashlyn fica abalada com o luto durante esta luta, vecebendo -2 de
penalidade nas jogadas de ataque, testes de resisténcia, testes de
habilidade e testes de pericias.

ENCONTRO E7A

DivIDINDO 0 GRUPO

Se alguns dos PJs seguirem Danovich pelo buraco e outros
decidirem permanecer no térreo da igreja, pode ser
necessario acompanhar a atividade nas duas areas de
encontro ao mesmo tempo. No entanto, se o grupo se
separar dessa maneira, é provavel que cada grupo menor
de Pls se encontre superado contra os monstros na
mesma area. Nesse caso, é taticamente inteligente que os
Pls juntem forgas o mais rapido possivel. Se todos eles
descerem até pordo e descartarem Doru, a blasfémia, é
provavel que os mortos-vivos infectados no térreo da
igreja colapsem e se tornem inofensivos.

. Porio pa IGREJA

DORU, A BLASFEMIA INFECCIOSA ND 9
NM Morto-vivo médio
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +10, Ouvir +10

CA 20, toque 11, surpresa 19

147 PVs (18 DVs); RD 5/cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +6, Refl +7, Vont + 13

Deslocamento 12m (8 quadrados); investida erratica

Corpo a corpo mordida +18 (1d8 +13 mais mordida da blasfémia
mais doenca)

Opgoes de Ataque mordida da blasfémia, doenca

Base de Ataque +9; Agarrar +18

Habilidades For 28, Des 12, Con -, Int 5, Sab 15, Car 10

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Ataque Natural Aprimorado (mordida), Rastrear,
Vitalidade (4), Vitalidade Aprimorada (ganho em PVs igual ao
numero de dados de vida)

Pericias Observar +10, Ouvir +10, Sobrevivéncia +7

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - mordida, Fort CD 22 anula,
periodo de incubagio instantdneo, dano adoecido / -. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Carisma e inclui um bonus de
circunstancia de +3; Doru é o epicentro da infecgdo. Um
humanoide infectado que caia para —1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguera como um zumbi infectado em 1d4 + 1 rodadas,
amenos que seja tratado adequadamente (consulte a barra lateral
pag. 29).

Investida Erratica (Ext) Normalmente, o blasfémia pode fazer uma
virada de até 90 graus durante uma investida. No entanto, Doru
ndo pode investir através do terreno dificil do piso coberto de
detritos na area abaixo do buraco.

Mordida da Blasfémia (Sob) A mordida de Doru atordoa uma
criatura viva ndo-maligna por 1 rodada e também pode transmitir
a infecgdo necromantica.

OS MONSTROS

Blasfémia: Esta criatura parece um caddver cirurgicamente
modificado por um lundtico. Esqueleticamente magvro, seus bragos
sdo muito longos, enquanto sua cabega é larga e em forma de cunha,
com a boca dividida pava poder abrir mais do que um humanoide
normal. Seus dentes cintilam’ como fragmentos negros e fumegantes
de gelo.

Esqueleto Infectado: Este esqueleto humano foi animado pela
mesma infecgdo que infunde os zumbis, concedendo-lhe vigor nio
visto num esqueleto comum.

Zumbis Infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 pag.
32.



ZumBl INFECTADO (3) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6DVs); RD 5 /cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doencga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenca)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opgoes de Ataque Doencga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubac3o instantaneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguera
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Ag¢des Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover
e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento
(6 quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

ESQUELETO INFECTADO ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 15, toque 13, surpresa 12

39 PVs (6 DVs); RD 5/concussdo

Imunidades frio, atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +5, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras cada +9 (1d6 +6 mais doenga) e
Corpo a corpo mordida +4 (1d4 +3 mais doenca)

Base de Ataque +3; Agarrar +9

Habilidades For 23, Des 16, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos
Talento Iniciativa Aprimorada

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica — garra ou mordida,
Fort CD 13 anula, periodo de incubagdo instantdneo, dano
adoecido / -. Uma criatura infectada que cai para -1 PVs ou menos,
ou que morra, se erguera como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Taticas de Doru
Embora ndo seja ivracional, Doru, o blasfemo, tem um objetivo
avassalador: infectar e matar todos os inimigos. No entanto, o
monstro reconhece vagamente Danovich e ndo ataca o sacerdote se
ele estiver presente.

Taticas dos Zumbis
Em seus turnos, cada zumbi se move de sua posigdo inicial em
divegio ao inimigo mais proximo. Se Ashlyn estiver com os PJs,
os zumbis a atacam primeiro, se possivel.

C
Taticas do Esqueleto (
Em seus turnos, o esqueleto se move da posi¢io inicial em
diregdo ao inimigo mais proximo e continua atacando até que (:
seja derrotado.

APOS A BATALHA

Se Doru for destruido, a praga necromantica imediatamente
cessa. Todos os mortos-vivos infectados na vila caem
instantaneamente, agora apenas caddveres comuns.

Se o objetivo secundario de Strahd for Legido de Movtos-
Vivos, destruir Doru nio é suficiente para paray a infecgdo
necromdntica. Somente derrotar o proprio Strahd pode acabar
com a praga dos zumbis para sempre (veja Legido de Movios-
Vivos, pdg. 16).

V43 OdLNOON

CARACTERISTICAS DA AREA
Essa camara é uma variagdo estranha de um laboratério
alquimico (LdJ 130). Os mdveis no canto noroeste ndo sdo
altos ou macigos o suficiente para fornecer cobertura ou
camuflagem. Consulte Tesouro na entrada E7A pag. 28 para
obter mais informagdes.

Terreno dificil: Os quatro quadrados diretamente abaixo
do buraco no chdo da igreja estdo cobertos por tabuas
esmigalhadas e outros detritos. Os destrogos fazem terreno
dificil: cada um desses quadrados custa 1 quadrado extra
para entrar, e as CDs dos testes Acrobacia e Furtividade
aumentam em 2).

Pilares: As vigas verticais' que sustentam (a maior
parte) o chio da igreja ndo sdo grossas o suficiente para
fornecer cobertura ou impedir o movimento.
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Esse encontro ocorre quando os PJs entram pela primeira vez no
tinel sob a ldpide desenterrada (veja a entrada E8 pdg. 28).

Esse tinel ristico de terra tem cevca de 1,80m,de
diagmetro. Um fedor terrivel emana de algum lugar
mais profundo. Pedagos de restos roidos - incluindo
um dedo indicador e parte de uma caveira - e pedagos
de voupas rasgadas e apodrecidas sio parcialmente
embutidos em pavedes usadas com muito uso.

-7

Nenhum teste é necessirio para reconhecer que maos e pés com
gavras escavavam esse tinel.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

O tinel leva a uma camara dspera, que é totalmente escura.

O ttinel se abre para uma camava de terra fétida cujo
fedor € abomindvel. Cadaveres de humanos,
principalmente  comidos, estdo espalhados e
parcialmente pisados no chdao. Um corpo estd
velativamente intacto e vdrios caixoes se encontram
numa confusio nas proximidades.

Livibo (2)ND 3
CM Morto-vivo médio
Inic. +3; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +8, Ouvir +2

CA 17, toque 13, surpresa 14

29 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de acdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno
Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Mordida +5 (1d8 +3 mais doenga mais paralisia) e
2 garras +3 cada (1d4 +1 mais paralisia)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opcoes de Ataque doenca, paralisia, mau cheiro

Habilidades For 17, Des 17, Con -, Int 13, Sab 14, Car 16

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Atagues Multiplos, Vitalidade

Pericias Equilibrio +8, Escalar +9, Esconder-se +9, Saltar +9,
Quvir +2, Furtividade +9, Observar +8

Doencga {Sob) Febre do carnigal - mordida, Fort CD 15, periodo de
incubagdo 1 dia, dano 1d3 Con e 1d3 Des. Uma criatura infectada
gque morra com febre do carnigal se erguera como um carnical na
meia-noite seguinte. Um humanoide com 4 ou mais Dados de Vida
se erguera como um livido.
Mau-Cheiro {Ext) Criaturas vivas num raio de 3m ficam enjoadas por
1d6 +4 minutos; Fort CD 15 anula.

Paralisia (Ext) 1d4 + 1 rodadas; Fort CD 15 anula (Elfos sdo

afetados).

CARNICAIS

HARPIA CARNICAL TOCADA PELA TUMBA ND 5
CM Morto-vivo médio (humanoide monstruoso avangado)
Inic. +4; Sentidos visdo no escuro 18m; Ouvir +9, Observar +5

CA 17, toque 14, surpresa 13; Esquiva

45 PVs (7 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +2, Refl +9, Vont +8

Deslocamento 6m (4 quadrados), voo 24m (média); Investida Aérea
Corpo a corpo 2 garras +8 cada (1d4 +1 mais paralisia) e
mordida +6 (1d6 mais doenga mais paralisia)
Base de Ataque +7; Agarrar +8
Opgoes de Ataque doenca, paralisia
AcgoOes Especiais Cangdo Hipndtica

Habilidades For 12, Des 19, Con -, Int 9, Sab 16, Car 19

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Ataques Multiplos®, Esquiva, Investida Aérea, Persuasivo

Pericias Blefar +13, Intimidar +10, Performance (oratéria) +6,
Observar +5, Ouvir +9

Cangao Hipnética (Sob) Todas as criaturas (exceto harpias) numa
dispersdo de 90m devem ser bem-sucedidas num teste de Vontade
CD 17 ou serd cativada. Esse é um encantamento de agdo mental
e sonico. Uma criatura bem-sucedida no teste ndo pode ser
afetada novamente pela can¢do da mesma harpia durante 24
horas.

Uma criatura hipnotizada caminha em direcdo a harpia,
seguindo a rota mais direta disponivel. Se o caminho a levar por
uma darea perigosa, a criatura realiza um segundo teste de
resisténcia. As criaturas hipnotizadas ndo podem fazer nada além
de se defender. Uma criatura hipnotizada a 1,5m da harpia fica ali
e ndo oferece resisténcia aos ataques do monstro. O efeito
continua enquanto a harpia cantar e por mais 1 rodada. A
habilidade musica de protegdo de bardos permite que a criatura
hipnotizada realize um novo teste de Vontade.

Doenga (Sob) Febre do Carnigal - mordida, Fort CD 15, periodo de
incubacdo 1 dia, dano 1d3 Con e 1d3 Des. Uma Criatura infectada
que morra com Febre do Carnigal se erguera como Carnigal na
meia-noite seguinte. Um humanoide com 4 ou mais Dados de Vida
se erguera como um livido.

Paralisia (Ext) 1d4 +1 rodadas; Fort CD 17 anula. (Elfos sdo afetados).

Nesta camara estdo dois carnigais (G), uma harpia carnigal tocada
pela tumba (H) e uma monge carnigal tocada pela tumba chamada
Inka (I). (Carnigais tocados pela tumba sio criatuvas que se erguem
de timulos dotados com habilidades de carnigal.) Os lividos se
escondem atrds de finas paredes de barro e a harpia numa alcova
afastada para o sudeste, enquanto Inka vepousa dentro de um caixdo
saqueado. Esses monstros ndo sdo imediatamente visiveis quando os
PJs entram nessa drea e se movem por dela.

Se um PJ abrir o caixdo que contém Inka, peca aos jogadoves que
rolem a iniciativa. O livido na payte ocidental da dvea ivrompe de
seu esconderijo, e a harpia também!se junta a Inka na luta contra os
PJs. Como sua primeira agio, Inka ataca ainda caida.



INKA, MONGE CARNICAL TOCADA PELA TUMBA ND 7
Humana Monge 6
CM Morto-vivo médio (humanoide avangado)
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +4, Ouvir +4
Idiomas Comum, Terran

CA 23, toque 19, surpresa 19; Esquivar, Mobilidade

39 PVs (6 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade, dano de habilidade
contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo,
paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2, evasao

Fort +5, Refl +9, Vont +9 (+11 contra encantamentos)

Deslocamento 15m (10quadrados); Atague em Movimento

Corpo a corpo ataque desarmado +7 (1d8 +3) ou

Corpo a corpo ataque desarmado +6/+6 (1d8 +3) com rajada de
golpes ou

Corpo a corpo mordida +7 (1d6 +3 mais doenga mais paralisia) e
2 garras +5 cada (1d4 +1 mais paralisia)

Base de Ataque +4; Agarrar +11

Opgdes de Ataque Agarrar Aprimorado, Ataque Chi (magico),
Desviar Objetos, doenca, Imobilizagdo Aprimorada, paralisia

Habilidades For 16, Des 18, Con -, Int 12, Sab 19, Car 10

QE Caracteristicas de mortos-vivos, queda suave 9m.

Talentos Agarrar Aprimorado® Ataque Desarmado Aprimorado®,
Ataque em Movimento, Ataques Multiplos®, Desviar Objetos®,
Esquiva, Imobilizagdo Aprimorada® Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade

Pericias Acrobacia +13, Equilibrio +11, Escalar +12, Esconder-se +13,
Furtividade +8, Saltar +13, Observar +4, Ouvir +4

Pertences bracadeiras de armadura +2

Doenga (Sob) Febre do Carnical - mordida, Fort CD 15, periodo de
incubacdo 1 dia, dano 1d3 Con e 1d3 Des. Uma criatura infectada
que morra com Febre do Carnigal se erguera como Carnigal na
meia-noite seguinte. Um humanoide com 4 ou mais Dados de Vida
se erguera como um Livido.

Paralisia (Ext) 1d4 + 1 rodadas; Fort CD 13 anula (Elfos sdo afetados).

OS MONSTROS

Carnigais (Lividos): Tguais aos descritos no encontro E6 pag.
38.

Harpia Carnical Tocada pela Tumba: Esta criatura se
pavece com uma velha humana carvancuda e de carne manchada
em decomposicdo e. A parte inferior do corpo, suas pernas e as asas
sdo reptilianas. Seu cabelo, ou o que vesta dele, estd embaragado,
imundo e coberto de sangue.

Inka, Monge Carnical Tocada pela Tumba: Essa criatura
hedionda usa anéis de ferro oxidado nos pulsos e tornozelos, que ndo
fazem nada para esconder sua carne manchada e em decomposigdo.

Taticas dos Lividos
Se um PC]J se aproximar do caixdo que contém Inka, o livido proximo
espera até que o caixdo seja aberto para atacar.

O livido mais proximo da entrada (aquele atrds da parede de terra
no canto nordeste do mapa tdtico) permanece oculto até que os
personagens tentem sair dessa dvea, e entdo irvompe e ataca um
personagem que ocupe o quadrado a sudoeste de esconderijo.

Taticas da Harpia Carnigal Tocada pela Tumba
A harpia carnigal tocada pela tumba comega o enconiro usando
sua cangdo hipnotica (que ndo afeta mortos-vivos). Ela tenta
anular um ou mais PJs para que as outras criaturas no covil (
possam lidar com os que restarem. A harpia mantém o efeito
até que toda a resisténcia seja lidada; os outros entéo atacam <
inimigos hipnotizados.

Taticas de Inka

Inka prefere atacar com suas gavras e morder, na esperanga de
paralisar e infectar suas vitimas. Ela explora sua grande
mobilidade, pericia Acrobacia, Ataque em Movimento e
Mobilidade para realizar ataques enquanto se mantem longe
dos oponentes.

Se Inka cai para 9 PVs ou menos, ela tentard fugiv pava a
superficie. Ela muda para seus ataques desarmados se for
fortemente pressionada para causar mais dano.

APOS A BATALHA

Se os PJs derrotarem os carnigais, estardo livres para procuvay
nos caixdes e na drvea geval por tesouros, como descrito na
entrada E8 pag. 28.

Se os PJs estiverem no cemitério a meia-noite, eles observario
a procissio de espiritos descrita na-entrada E8.

CARACTERISTICAS DA AREA

Corpo: Este é o corpo de um morador recentemente
morto, puxado de seu caixdo, mas apenas parcialmente
comido (sem uma mdo e um pé). Um sucesso hum teste
de Procurar CD 13 revela um anel de ouro no valor de 50
po e um pingente de ouro no valor de 100 po.

Caixoes: Esses caixdes foram arrastados para ca longe
do local original do enterro e seu conteudo foi comido.
Inka, a monge carnical tocada pela tumba, esta
descansando num dos caixoes.



> Nivel de Encontro 7
Use esse encontro na primeira vez em que os PJs entrarem no
prédio votulado E9 no mapa da vila da Barovia (pag. 24). As
condigdes de iluminagdo dependem da hova do dia em que os PJs
chegam. O interior do prédio ndo estd iluminado: estando:sob
iluminagio sombria na melhor das hipéteses durante o dia e o
local fica completamente escuro d noite.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Nada acontece até que um ou mais PJs tentem entrar no prédio,
pela porta na pavede oeste ou atvavés da parede quebrada ao
norte.

Se wm personagem abriv a porta ou olhar para a sala do norte,
leia o seguinte texto:

ENCONTRO E9

O interior deste edificio fede como um matadouro. O
lixo estd espesso no chdo, e as paredes descascadas estdo
manchadas com algum tipo de liquido escuro. Um
colchdo mofado, ainda inteivo, fica perto da porta da
frente.

Se um pevsonagem olhar pela porta, adicione as seguintes por¢des de
mformagdo (supondo que essas cavacteristicas possam ser vistas):

Um guarda-roupa com marcas de garras visiveis do
outvo lado da porta fica num canto da sala de entrada.
Uma porta estd colocada na parede oposta.

Se algum PJ tentar entrar, vole a iniciativa, mas ndo coloque os
zumbis infectados (Z), os ratos zumbis (R) nem as lavvas atrozes (M)
nas posigdes indicadas até a vez deles na ordem de iniciativa. Mesmo
que outras criaturas estejam cientes da presenga dos PJs, um rato
zumbi escondido embaixo do colchdo e um zumbi escondido dentro
do guarda-voupa nio atacam imediatamente; veja o texto que
acompanha o mapa.

Se um ow mais PJs entravem furtivamente, eles ndo iniciardo um
encontro, a menos que alguém abva o guarda-voupa ou perturbe o
colchdo. As outras criaturas se juntam quando o combate comega.
Coloque-os no mapa tdtico conforme indicado e role a iniciativa.

OS MONSTROS

Zumbis Infectados: Iguais aos descritos no encontro E1 pdg.
32.
Ratos Zumbis Infectados: a infeccdo necromantica ndo se
restringe aos humanoides; até mesmo pequenas pragas sio
suscetiveis. Os ratos Barovianos extremamente cruéis provaram ser
os hospedeivos ideais para a infecgdo sobvenatural. Os vatos preferem
evitar as ruds e, em vez disso, passam de casa em casa por fendas e
recantos mutito pequenos pava os zumbis - embora sejam maiores que
os ratos comuns, e muitas vezes precisam abyiv buracos grandes o
suficiente para se esgueirar.

Larvas Atrozes: idénticas as descritas no encontro E2 pag. 34

. Zumsrs - Eoiricio INFESTADO

ZumBl INFECTADO (3) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16

42 PVs (6 DVs); RD 5 /cortante

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo,
doencga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 +4 mais doenca)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Opg¢oes de Ataque Doencga

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talento Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Doenga (Sob) Infecgdo necromaéntica - pancada, Fort CD 13 anula,
periodo de incubacio instantidneo, dano adoecido / -. Uma criatura
infectada que caia para -1 PVs ou menos, ou que morra, se erguerd
como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que seja tratada
adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis infectados podem se mover
e atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento
(6 quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

Taticas dos Zumbis

Em seus turnos, cada zumbi se move de sua posigio inicial em diregio
ao inimigo mais proximo; aquele atvds da porta interna abre a porta
como parte de sua primeira agdo de movimento. O zumbi no guarda-
roupa espera para enfrentar um PJ que abra o guarda-roupa. Os
zumbis tentam se amontoar contra um tinico alvo, se possivel.

Os zumbis ndo atacam ratos zumbis e atacam as larvas atrozes
apenas se provocados por elas.

Taticas dos Ratos Zumbis

O rato zumbi escondido embaixo do colchdo faz um ataque de
oportunidade contra qualquer criatura que se mova por um dos
quadrados que ele ameaga. Cada outro vato zumbi se move de sua
posigdo inicial em direcdo ao inimigo mais proximo. Os ratos tentam
sobrecarregar um tinico alvo, se possivel. Ao contrario dos ratos
atrozes comuns, os vatos Bavovianos agarram-se cruelmente a seus
oponentes e rasgam a carne com suas mordidas infecciosas.

Ratos zumbis ndo atacam zumbis e atacam Lavvas Atrozes apenas
se provocados por eles.

Taticas das Larvas Atrozes
As layvas atrozes se contorcem e atacam o alvo mais proximo (que
pode ser um monstro). Depois que um alvo é paralisado, as larvas
passam para o proximo alvo mais proximo.



RATO ZumBl INFECTADO (6) ND 1

NE Morto-vivo pequeno
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Ouvir +0, Observar +0

CA 13, toque 11, surpresa 13

16 PVs (2 DVs); RD 2/ —

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doencga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +0, Refl +0, Vont +3

Deslocamento 9m (6 quadrados); incapaz de correr
Corpo a corpo Mordida +3 (1d4 + 1 mais doenca)
Base de Ataque +1; Agarrar -2

Opcoes de Ataque adesdo, atacar ferida

Habilidades For 12, Des 11, Con -, Int -, Sab 10, Car 1

QE Caracteristicas de mortos-vivos, somente a¢Ges parciais
Talento Vitalidade

Pericias -

Adesao (Ext) Um rato zumbi infectado que atinja com seu ataque
de mordida se adere ao corpo do oponente. Ele pode ser
atingido com uma arma ou agarrado. Para remové-lo através de
agarrar, o oponente deve conseguir uma imobilizagdo contra a
criatura.

Atacar a Ferida (Ext) Um rato zumbi infectado automaticamente
causa 2d4 +2 de dano a cada rodada que permanecer aderido.

Doenga (Sob) Infecgdo necromantica - pancada, Fort CD 13
anula, periodo de incubagdo instantaneo, dano adoecido / -.
Uma criatura infectada que cai para -1 PVs ou menos, ou que
morra, se erguera como zumbi em 1d4 +1 rodadas, a menos que
seja tratada adequadamente (veja a barra lateral pag. 29).

Somente Acgoes Parciais (Ext) Os ratos zumbis infectados podem se
mover e‘'atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu
deslocamento (6 quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

LARVA ATROZ (2) ND 2

N Inseto pequeno
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 13, surpresa 14

33 PVs (6 DVs)

Imunidade efeitos de agdo mental
Fort +6, Refl +4, Vont +2

Deslocamento 9m (6 quadrados), escavar 1,5m.

Corpo a corpo mordida +6 (1d8 +1 mais saliva paralisante)
Base de Ataque +4; Agarrar +1

Opgoes de Ataque Saliva paralisante

Habilidades For 13, Des 15, Con 12, Int -, Sab 10, Car 2
QE Caracteristicas de inseto

Talentos —

Pericias -

Saliva Paralisante (Ext) Paralisia 1 rodada; Fort CD 14 anula. A cada
rodada, uma criatura paralisada pode realizar outro teste de
Fortitude para tentar sair da paralisia.

APOS A BATALHA

Os PJs sido livres para explovar o prédio e podem localizar tesouros
menores, conforme descrito pdg. 24. Eles podem continuar
explorando a cidade, mas correm o visco de ataques aleatorios por
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CARACTERISTICAS DA AREA

Porta Exterior: Porta simples de madeira, barricada:
dureza 5; 50 PVs; Arrombar CD 20.

Porta Interior: Porta de madeira simples, destrancada;
dureza 5; 10 PVs; Arrombar CD 10.

Colchdao: Um rato zumbi escondido embaixo deste
colchdo ndo se revela, mas espera para realizar um
ataque de oportunidade contra um perscnagem que
passe por ele. Um personagem que examine o colchdo
pode localizar o rato zumbi e evitar esse ataque, obtendo
sucesso num teste de Procurar CD 15.

Guarda-roupa: Essa peca do mobiliario, aninhada hum
canto, tem uma porta que se abre para o lado oeste. O
guarda-roupa contém um zumbi infectado, que ataca
qualquer personagem que abra a porta.

zumbis itinerantes. Se os PJs encontrarem zumbis, v para o

encontro tatico E2: Zumbis — Encontro na Rua.

Se os PJs investigarem mais prédios vazios e descobyivem ztimbis,
consulte as instrugdes do Encontros Aleatorios nos Edificios
abaixo.

Encontros Aleatdrios nos Edificios
Se os PJs aleatoriamente encontrarem zumbis enquanto
exploram um edificio na Bavévia (consulte Encontros nos
Edificios da Barovia, pag. 24), faga algumas alteracies na
configuragdo. Remova os ratos ou as larvas atrozes, veduzindo o
nivel do encontro em 1. Remova também o colchdo ¢ o guarda-
voupa (embora uma ou ambas as criaturas anteviormente
ocultas possam permanecer). Coloque os zumbis e as criatuvas
restantes em salas difeventes ou esconda-os atrds de outras
mobilias decrépitas, como achar melhor.

b3 OALNOINZ
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vés irms se veuniram sob a lua cheia. Trés
irmds mergulharam suas colheres num
grande caldeirdo borbulhante. Trés irmds
se entreolharam e olharam a lua.

A irmd mais velha falou palavras de
profecia. Ela falou dos santudrios selvagens
abandonados, do poder do senhor curvado. Ela falou do poder
antigo despertado e do mal antigo desfeito.

"O que nds trés seremos neste mundo futuro que vocé ve?"
suas irmds perguntaram.

Somente para essa pergunta, de todas as perguntas ja feitas,
Madame Eva nio teve resposta.

Ela olhou para a lua. Ela olhou para as irmds, nascidas da
mesma semente escura e da fraca carne humana. E ela olhou
para o caldeirdo e vezou para que suds irmds ndo a vissem
tremer. p

VIAOEVE VA SV dd.L

A Barévia é um pequeno condado situado num vale nos
ombros de uma cordilheira proibida. Sua altitude o torna
fresco no verdo e extremamente frio no inverno, e a névoa
que se agarra as montanhas enche o vale com denso
nevoeiro. Uma antiga flovesta de pinheiros vecobre o vale,
o topo das drvores sempre envolto em névoa. As dguas
geladas do vio Ivlis fluem de uma nascente na encosta da
ontanha até o frio Pantano Ivlis antes de sair do vale
para o mundo além.

Isolado do mundo exterior, o vale da Barévia estd
completamente sob o controle do conde Strahd von
\ Zarovich. As brumas, o vio e a propria terra obedecem a
B sua vontade. As pessoas da vila fazem o mesmo,motivadas

¢ OTNLIdVD

pelo medo e pela supersticdo e facilmente manipuladas pelos |
agentes e espides de Strahd. 4

USANDO ESTE CAPITUL(

O foco desta série de encontros é criar um crescente sentimento de
horror, a medida que os personagens (e seus jogadores) aprendem
mais sobre o Conde Strahd e a terra da Barévia. Ao longo do
caminho, eles também podem adquirir itens e informagdes que os
ajudardo na batalha contra Strahd.

O truque é convencer os jogadores de que seus personagens precisam
dessa ajuda. Muitos jogadores, depois que seus personagens chegam a
Bardvia e aprendem alguma coisa sobre o "Demonio Strahd" que
mora no castelo da colina, vio querer ir imediatamente para o castelo
para enfrentar essa ameaga. A leitura da sorte obscura dos Vistani
ndo os dissuadivd: eles identificaram o oponente e desejam sua
cabega.

Certamente é possivel jogar a aventura dessa maneira,
principalmente se vocé estiver procurando por uma breve experiéncia
de aventura (consulte a pag. 18). Mas, nesse caso, é melhor que os PJs
tenham nivel alto o suficiente para lidar com os desafios do castelo,
ou eles achario o primeiro encontro deles mortal. Se vocé planeja
uma aventura mais longa e pretende que os personagens se
aventurem nas tervas vizinhas antes de entrar no castelo, um ataque
avassalador quando eles tentam entrar no castelo ndo é a melhor
maneira de afastd-los. Quando os jogadores comegam a pensar: "E
melhor termos mais encontros para podermos ter um nivel mais alto
quando entrarmos no castelo novamente”, isso acaba o suspense do
desconhecido, necessirio para manter o interesse no jogo.




Por esse motivo, os jogadores e seus personagens precisam ser
atraidos para os encontros deste capitulo, convidados e seduzidos pelos
horroves que os contém. O capitulo 1 sugere alguns meios pava fazé-
lo. Se os PJs ndo soubevem da ameaga vampirica no castelo, poderdo
se aventurar pelas tervas da Barévia por algum tempo em busca de
outros objetivos - talvez até (sem querer) a pedido de Strahd. Por
outro lado, se eles estdo cientes da ameaga exata que enfrentam no
Castelo Ravenloft, podem encontrar incentivo para procurar itens
madgicos poderosos - a Espada Solar e o Simbolo Sagrado Ravenkind
- para ajudd-los na luta épica contra Strahd. Esses itens podem estar
escondidos dentro do castelo ou podem estar em algum lugar do lado
de fora, mas os segredos para fazer melhor uso deles sio conhecidos
apenas pelas bruxas: Madame Eva e a Senhora Afogada.

Quer os PJs estejam cientes de Strahd ou ndo, os moradoves da
Barévia podem produziv vazbes abundantes para explorar as terras
vizinhas. Os aldedes temem os lobisomens da flovesta e as bruxas da
Colina Lysaga, e podem implovar aos PJs para ajudd-los a lidar com
essas ameagas. Os acampamentos Vistani do Lago Tser sio
frequentemente vistos na cidade e podem levar os PJs ao
acampamento para encontrar sua lider. Nuvens de supersticio ao
redor da encruzilhada e do Pantano Ivlis podem levar os PJs a esses
locais por pura curiosidade.

Na maioria das aventuras, os PJs se moverdo entre a vila da
Bardvia e varios locais nas terras vizinhas. A vila ofevece a relativa
seguranga de uma “base” - uma vez eliminada a ameaga dos zumbis.
Os PJs também podem vetornar a esses locais depois de fazer uma ou
mais incursdes no Castelo Ravenloft, principalmente se encontrarem
0 Simbolo Sagrado ou a Espada Solar e ainda ndo souberem o que
fazer com esses itens.

AS TRES BRUXAS

As terras da Bardvia abrigam um grupo de bruxas que servem
Strahd, embora sejam bastante independentes e ds vezes se esforcem
contra a vontade do conde e entre si. Sempre que os PJs se envolvem
com uma das bruxas, as outras duas com certeza se interessam
interferem até cevto ponto. Da mesma forma, se o objetivo secunddrio
de Strahd envolver uma das bruxas, as outras duas certamente
desempenhardo um papel mais ativo na aventura. Além de Strahd,
as trés bruxas sdo a forca dominante nas terras da Bardvia, e
qualquer aventura que os PJs vealizem entre a vila e o Castelo
Ravenloft certamente envolverd pelo menos uma das bruxas.

As trés bruxas compartilham um segredo terrivel. Ao longo dos
séculos desde a chegada de Strahd nesta regido e seu declinio para o
mal, a corrupgdo se espalhou pela terva. Strahd se apropriou de
santudrios abandonados localizados perto de seu castelo - um na
flovesta de Svalich, um no pantano a leste e outro no alto das
montanhas. Executando rituais sombrios em cada altar uma vez
santificado, Strahd se ligou a terra e a teyra a ele, ganhando grandes
poderes na barganha.

As trés bruxas da Bavévia sdo um tevrivel subproduto desses rituais.
Cada uma delas ja foi uma mulher humana normal, uma
sacevrdotisa vesponsdvel por cuidar de um dos santudrios. Os rituais
de Strahd as corvompiam, assim como ele corrompeu a terra,
transformando-as em criaturas monstruosas e contorcendo seus
covagbes pava vefletiv o mal de Strahd. Elas continuam sendo
guardids dos santudrios, vesponsdveis por proteger ndo apends os
locais profanos, mas também o poder que Strahd obtém deles.

Madame Eva, a lider dos vistanis que acampam em Lago Tser, é
uma bruxa de Annis. Ela usa disfavcar-se pava parecer mais
humana, mas, sendo cevcada por halflings e seres humanos
relativamente baixos, ¢ dificil esconder seu grande tamanho. Ela é a
lider nominal do conciliabulo, sendo a mais velha e forte das bruxas,
mas também é a menos interessada em dobvar os outros d sua
vontade. Ela tem um forte trago mistico, e seus verdadeiros poderes

ovaculares vém a tona em seu baralho de fortunas. Ela esld
perturbada had vérios meses porque prevé a queda de Strahd - e
nesse ponto o futuro se torna sombrio e impenetravel a sua vista.
Ela também possui um conhecimento essencial que Strahd
procura: a chave para o mistério do Simbolo Sagrado Ravenkind.

Baba Zelenna, uma bruxa verde, lidera o culto as bruxas que se
vetinem em Colina Lysaga. Ela faz pouco esforgo para esconder sua
verdadeira apavéncia de bruxa, atribuindo sua aparéncia
incomum ao toque do Deus Verde, mas quando ela precisa viajar
entre outros seves humanos, ela se disfarca para parecer como uma
pessoa humana. Ela se ivrita com o governo de Strahd e se vessente
da lideranga da madame Eva no concilidbulo, e suas atividades
com as bruxas da colina Lysaga sdo uma tentativa diveta de se
libertar de ambas. Baba Zelenna tem incitado as bruxas a
participar na convocagio de um podevoso deménio na Colina
Lysaga, um ato que ela espera destruir Strahd (e talvez Madame
Eva) e estabelecer Zelenna como governante da Barévia.

A Senhora Afogada é a denominagio comum pava a bruxa
marinha do pantano Ivlis e ela usa esse titulo agora em vez de
qualquer outro nome que possa possuir. Ela é pouco mais do que
um monstro miserdvel que vive entre os juncos e as ervas
daninhas do pantano, e as outras bruxas acreditam que ela é
louca. Preso em sua mente distorcida, no entanto, estd o segredo de
como desbloquear os poderes da Espada Solar.

AS BRUMAS

As brumas que envolvem o vale da Barévia sdo uma fervamenta que
Strahd usa para desencorajar os visitantes - e impedir que suas
vitimas fujam.

As brumas cercam Bar6via. Pava os personagens que entram na
regido, elas parecem nada mais do que um nevoeiro leve que ndo
dificulta significativamente a visio. No entanto, elas agem como um
feitigo de Névoa Mental, impondo uma penalidade de —10 nos testes
de Sabedoria e Vontade para as criaturas dentro do nevoeiro, se
fracassavem num teste de Vontade CD 20. Ao comando de Strahd, as
brumas se espessam num nevoeiro mais denso que obscurece toda a
visdo além de 1,5m e concede ocultagio a distancias mais curtas,
como a magia Névoa. Além disso, Strahd pode criar padrdes ilusérios
sobrenaturais no meio do nevoeiro - formas horriveis e monstros
temiveis - que fazem os pevsonagens entvavem em panico se
fracassarem num teste de Vontade CD 18. Strahd pode escolher se
esses padrdes apavecem enire os personagens ou na parte externa as
brumas (fazendo com que os personagens em panico fujam de volta
para Barovia) ou na parte interna do dominio (fazendo-os fugir do
dominio).

Na primeira vez que os personagens encontrarem nas brumas, leia
este texto em voz alta pava descrever a cena.

A neblina se torna mais espessa e se transforma em
tentdculos serpenteantes que parecem se envolver em
torno de vocés. Formas horriveis se moldam na névoa
- bocas escancaradas com presa e garvas sseas em
formas monstruosas que mudam com o menor
movimento do ar. A mais leve sugestdo de um gemido
fantasmagorico chega aos seus ouvidos, enviando um
fio frio de medo pela espinha.



C. Bosques de Svalich

Arvores altas, com as copas perdidas na neblina cinza pesada,
permitem que apenas vaios de luz fracos atinjam o chdo escuro da
flovesta. Troncos cobertos de musgo formam um labirinto vivo. A
flovesta tem o siléncio de um timulo esquecido - até os lobos
comegarem a uivar.

A presenga dos PJs na flovesta vesulta em trés encontros com
lobisomens e seu lider contaminado. Os mapas titicos fornecem
detalhes desses encontros.

Encontros Taticos: C1: Emboscada dos Elfos, pag. 64; Ca:
Ataque dos Lobisomens, pag. 66; ¢ C3: Refiigio da Ninfa, pig. 68.
Tesouro: Os lobisomens elfos carvegam armas

obra-prima que os PJs podem usar ou

vender, e Valicia usa um manto de
segunda  chance (descritas no
suplemento  Dungeon Master's
Guide 11 e resumidas no bloco de
estatisticas de Valicia). Se o
objetivo secunddrio de Strahd
for Aliados Indomados, hd
um tesouro adicional perto
da piscina da ninfa: duas
azagaias dos relampagos,
presentes  de  Strahd
consolidando ~ seu  novo
relacionamento com Valicia.

Os lobisomens e Valicia ndo
usam esses itens.
Desenvolvimento:  Se
um PJ estd procurando trilhas
na flovesta, um teste de
Sobrevivéncia de CD 20 revela
as pegadas de muitos lobos
grandes que levam em divegio a
uma drea que estd sufocada pelo
mato. Seguir as trilhas para esta
drea leva os personagens a um
morador morto, escondido entre
as samambaias e videiras. Suas
roupas estdo rasgadas e seu corpo
parcialmente comido, mas uma mdo morita
ainda segura um pedago de pergaminho dobrado. Um
selo crivado em cera vermelha, um
simples "B", mantém a carta fechada.
O pergaminho contém uma carta do
burgomestre da Barévia datada de
duas semanas atrds. A carta é apresentada no apéndice como letra G.
Diferentemente da carta que trouxe os PJs para cd, esta foi realmente
escrita pelo burgomestre antes de sua morte.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Os PJs podem vir para o Svalich Woods por um dos seguintes
motivos:

* Eles estdo procurando pov Jeref Maurgan (ou seus restos movtais)
como parte do gancho que os levou a aventura.

* A carta que eles veceberam no inicio da aventura mencionou os
lobos da flovesta (porque o objetivo secunddrio de Strahd for trazev
os lobisomens sob seu controle).

* A leitura da Sovte de Ravenloft determinou que a Espada Solar ou
0 Simbolo Sagrado Ravenkind estd "no coragdo da natureza, longe
das médos humanas" - no Refiigio da Ninfa (C3).

A corrupgdo das tervas enlouqueceu Valicia

D. Pantano Ivlis

No ponto mais baixo do vale, o rio Ivlis se estende por toda a extensio
e parece dominar a terra. Pedagos de juncos cinza-esverdeados e
pequenos troncos de drvores cobertas de musgo substituem a densa
flovesta, e pogas de dgua escura atraem nuvens de insetos. Talvez a
cerca de 300m neste pantano, vocé pode apenas ver as silhuetas das
paredes de pedra quebradas.

Como nenhuma trilha leva ao pantano, os PJs devem seguir seu
caminho lentamente (metade do deslocamento), contornando as
piscinas mais profundas e observando cuidadosamente os perigos.
Nesse ritmo, leva cerca de 15 minutos pava chegar as ruinas (o

Santudario do Pantano) se os personagens tiverem um

deslocamento de 6m ou 10 minutos eles se moveram a 3m. A

distancia é de aproximadamente 450m.

Mais ou menos na metade do caminho para as

ruings, enquanto um monte de sanguessugas

movtas-vivas desce sobre eles. Os mapas

taticos fornecem detalhes desse

encontro, bem como o proprio
Santudrio do Pantano.

Encontros Taticos: Di:

Pogas de Sangue, pdg. 70, e Da:

Santudrio do Pantano, pag. 72.
Tesouro: Quando a conexio

de Strahd com o Santudrio do

Pintano ¢é cortada (consulte

Desenvolvimento, abaixo), um
pequeno pedago no topo da pedra
riinica comega a brilhar em azul
incandescente.  Um  PJ]  pode
quebrar esse pedago com um teste
de forca CD 12. Quando isso
acontece, pedagos de pedra
caem, deixando uma forma
esfévica - uma pedra idnica azul
tncandescente que concede um bonus
de melhoria de +2 a Sabedoria.
Desenvolvimento: Uma vez que
eles lidam com a Senhora Afogada, 0s
PJs podem tentar cortar a conexdo de
Strahd com o Santudrio do Pantano.

Os meios para conseguir isso foram
determinados na leitura de Madame
Eva sobre suas fortunas (ver A Sorte de
Ravenloft pag. 56).

Sangue das Bruxas: Os PJs devem
matar a Senhova Afogada e colocar seu
caddver na pedva vinica. Leia o texto a seguir quando eles
conseguirem 1sso:

Somente por sua stibita auséncia vocé percebe que havia
um zumbido de poder neste lugar, muito baixo para se
registrar em seus ouvidos. Cessou completamente, e o
santudrio estd agora tdo morto quanto sua guardia.



Reunido Profana: Sob a pedra riinica, os PJs precisam cavar por cevca
de um minuto para descobvir uma pequena caixa de velicdrio, do
tamanho de um livro de feitigos. Seus lados e tampa sdo esculpidos
com imagens de devas, planetdrios e solares - mas os olhos de todo
anjo sio vermelhos com um liquido pegajoso, suspeito que sendo
sangue. Dentro da caixa hi uma Falange de Sdo Bogdan, um
artefato agora desprovido de qualquer poder sagrado. Se os PJs jd
tiverem os itens dos outros dois santudrios - o Fémur de Santa
Markévia do Santudrio da Floresta e a Mortalha da Santa Ecaterina
do Santudrio da Montanha - os trés objetos se juntam e se animam
numa criatura chamada veliquia arruinada (veja estatisticas
abaixo). Os PJs devem destruir a veliquia arvuinada, a fim de
remover os sinais de corrupgdo de Strahd.

Reconsagragio: Os PJs devem trazer a Falange de Sdo Bogdan pava
as criptas sob o Castelo Ravenloft (Cripta 12) e usar esse artefato como
um foco adicional para um feitico de Consagragdo.

Vigilia da Transferéncia: Um PJ deve permanecer acordado e em
constante oragdo ao relento por uma noite inteira. Se o PJ adormecer
ou tomar alguma agio padrio, a vigilia falhard. Os outros PJs podem
ajudar a manter o amigo acordado (tornando o sucesso automatico),
mas, caso contrdrio, o PJ em vigilia deve ter sucesso num teste de
Constituigdo a cada hora da noite. A CD pava este teste comega em 8
e aumenta 2 pontos a cada hora. Pior ainda, Strahd sente essa
ameaga ao seu poder e envia seus agentes para atacar os PJs. Por volta
da meia-noite, vole normalmente para os espides noturnos de Strahd,
mas esses espides atacam imediatamente e sem recuar.

Se o personagem concluir a vigilia com sucesso, ele ganhard a
ligagio com o Santudrio do Pantano e Strahd o perdera.

Ligacdo do Pantano (Sob) Como resultado de uma conexdo
com os pantanos da Bardvia, o personagem tem vesisténcia ao dcido
10, fogo 10 e sonico 10. Essa vesisténcia dura enquanto o personagem
permanecer na Barovia.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Os PJs podem acessar Pantano Ivlis por um dos seguintes motivos:

* Aleitura da Sorte de Ravenloft determinou que a Espada Solar ou
o Simbolo Sagrado Ravenkind fica "onde o rio desagua na terra".

* Eles estio procurando pelo Santudrio do Pantano para cortar a
ligagdo de Strahd com o Pantano.

RELIQUIA ARRUINADA ND 10
CM Morto-vivo médio
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Ouvir +1, Observar +1
Idiomas Comum, Silvestre

Acgdes Especiais sopro profano (cone de 9m; Vontade CD 21}
10d8 e adoece 1d4 rodadas contra criaturas bondosas),
Presenga amedrontadora (9m, CD 21 ou abalado 10 min).

Habilidades For 14, Des 19, Con -, Int 7, Sab 12, Car 11

QE Armadura de Energia

Talentos Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mestre da Morte*,
Mobilidade, Presenga amedrontadora*, Reflexos em
Combate, Reflexos Répidos, Resisténcia a Energia Positiva*
*Talento descrito em Libris Mortis; detalhado no Apéndice.

Pericias Escalar +27, Saltar +35

CA 20, toque 14, Surpresa 16; Esquiva, Mobilidade

143 PVs (22 DV); RD 10/ferro frio

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doencga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos,
veneno

Resisténcias acido 10, fogo 10, frio 10, energia positiva 10;
nao detecgdo; RM 18

Fort +7, Refl +13, Vont +14

Fraquezas vulnerabilidade sagrada, Vulnerabilidade a Luz do Dia

Deslocamento 15m (10quadrados)

Corpo a corpo turbilhdo de golpes +13 (4d6 + 2) contra cada
criatura adjacente

Base de Ataque +11; Agarrar +13

Opgoes de Ataque Mestre da Morte (num sucesso decisivo, alvo
fica abalado por 1 minuto), Reflexos em Combate

Nao detecgcdo (Sob) Uma reliquia arruinada se beneficia de
um efeito constante de ndo detecgdo sobre si mesma. Se
uma magia de adivinhagdo for tentada contra a reliquia
arruinada, o conjurador deve ter sucesso num teste de nivel
de conjurador (1d20 + nivel de conjurador) contra CD 19.

Sopro Profano (Sob) Uma reliquia arruinada tem uma arma de
sopro semelhante ao efeito de Profanar (Ld) 276). Criaturas
malignas ndo sofrem dano por esse ataque, e criaturas nem
bondosas nem malignas sofrem metade do dano. Criaturas
bondosas sofrem 20d6 de dano. Qualquer criatura bondosa
na area deve ter um sucesso um teste de Vontade CD 21, ou
ficara adoecida por 1d4 rodadas. Personagens bondosos e
neutros também reduzem o dano a metade com um sucesso
nesse teste.

Turbilhdo de Golpes (Ext) O ataque corpo a corpo de uma
reliquia arruinada é uma tempestade frenética de garras e
mordidas que atinge todas as criaturas adjacentes. A reliquia
arruinada faz jogadas ataques e dano contra cada criatura.

Vulnerabilidade a Luz do Dia Uma reliquia arruinada fica
ofuscada quando exposta a luz solar natural (mas ndo a luz do
dia). Magias e efeitos mais eficazes contra criaturas vulneraveis
a luz solar também sdo mais eficazes contra a reliquia
arruinada.

Vulnerabilidade Sagrada Uma reliquia arruinada recebe o dobro
de dano de magias com o descritor bem e do dano adicional
causado por armas sagradas e efeitos similares. Assim, uma
espada sagrada causa 4d6 de dano extra contra a reliquia
arruinada (em vez de 2d6), e a habilidade Destruir o Mal de um
paladino causa o dobro do nivel do paladino de dano extra.

Uma veliquia arruinada é uma criatura vagamente dvaconica, mas
sem asas, que pavece ser formada por uma massa mével de dentes e
pedagos de 0sso. Um tinico globo ocular saltado olha o que se passa ao
redor de sua cabeca. Ela se move com uma rapidez surpreendente,
atacando num emaranhado de garvas, dentes e fragmentos de osso
afiados.



F. A encruzilhada

Uma forca de madeira velha vange com o vento frio que
sopra do alto, a oeste. Um pedago desfiado de corda danga em
sua viga. A estrada bem gasta se divide aqui, e uma placa de
sinalizagio oposta a forca aponta em trés divegdes: "Barévia"
para o leste, "Lago Tser" para o novte e "Castelo Ravenloft"
para o oeste. Do outro lado da forca, um muro baixo,
desmoronando em alguns lugares, encerra parcialmente um
pequeno lote de sepulturas - presumivelmente abrigando
aqueles que morreram no final daquela corda.

Na primeira vez que os PJs viajarem pela encruzilhada, encontrario
presengas assustadoras. O mapa tatico fornece detalhes desse
encontro.

Encontro Tatico: F: A Encruzilhada, pag. 74.
Desenvolvimento: Sir Urik é um Cavaleivo do Corvo,
membro de uma nova classe de prestigio detalhada no Apéndice.
Além de ajudar os PJs contra os assassinatos que assombram a
encruzilhada, ele pode dar aos PJs informagdes sobre sua ordem de
cavalaria, para que um personagem que possa conjurar magias
divinas possa adotar a classe de prestigio, se desejar. Veja a descrigio
da classe no Apéndice para mais informagdes.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Os PJs podem chegar a encruzilhada por um dos seguintes motivos:
* Como o nome sugere, é provavel que a encruzilhada esteja no
caminho dos PJs, pois eles viajam da vila da Bavévia para o Castelo
Ravenloft ou para o acampamento do Lago Tser ou para as
Cataratas Tser.

Sir Urik luta uma
batalha desesperada

* Aleitura da cartas da Sorte de Ravenloft determinou que a Espada
Solar ou o Simbolo Sagrado Ravenkind estd enterrado na
encruzilhada.

G. Acampamento do
Lago Tser

De repente, o dossel de névoa e galhos abre caminho para o
céu claro - embora o céu esteja preto com nuvens
tempestuosas. Um civculo de carrogas coloridas e uma série
de tendas estdo espalhadas ao redor de uma fogueira
dangante, e um punhado de homens e mulheres em trajes
coloridos estio sentados em siléncio perto das carrogas. Além
deste acampamento, um pequeno lago veflete o céu furioso no
alto.

Os Vistani da Barévia sdo uma gangue solta de ladrdes humanos e
halfling, contrabandistas, extorsionistas e vigaristas unidos sob a
lideranga da madame Eva, Bruxa Annis. Eles viajam pela vegido em
pequenos grupos e sio os tinicos nativos da Barévia que jd foram
vistos nos dominios vizinhos - o que poderia explicar a presenga dos
PJs aqui. Eles usam essa mobilidade pava transportar mevcadorias
roubadas e contrabando entre os vizinhos da Barévia por todos os
lados, tornando-os o circulo de contrabando mais eficaz da regido.
Embora os aldedes Bavovianos os temam e os desprezem, os vistanis
estdo sob a protegdo de Strahd e estdo entre seus servos mais leais e
titeis. Eles geralmente estio cientes dos movimentos de pessoas de fora
da vegido e velatam regulayrmente & Madame Eva.



A qualquer momento, cerca de oito dos vistanis estdo presentes neste
campo perto do Lago Tser - e Madame Eva estd sempre aqui. Outros
dezoito a vinte vistanis vagam pela vila e pelo campo, observando as
atividades dos aldedes, dos lobisomens, das outras bruxas e de
qualquer pessoa de fora. Eles usam pombos-correios, marcas de trilhas
e, ocasionalmente, magia para se comunicar com Madame Eva e
entre si, gavantindo que o conhecimento adquirido seja rapidamente
compartilhado entre toda a gangue.

Quando Madame Eva envia um grupo de Vistani numa missio
importante, ela os observa com um Olho de Bruxa, para que possa
acompanhar de perto as atividades deles. O Olho de Bruxa parece sev
uma grande opala colocada num broche usado pelo lider da missio
Vistani. Infelizmente (do ponto de vista de Madame Eva), isso
também permite que as outras duas bruxas bisbilhotem em seus
negocios, e so faz isso quando a missdo é de importancia crucial.
Madame Eva é uma annis excepcional. Ha muito tempo, ela era
acolita na igreja da Barovia, mas era atormentada por sonhos de
terriveis catdstrofes - sonhos que sempve se tornavam realidade. Logo,
os aldedes a expulsaram da vila com medo e, ao longo de muitos anos,
ela lentamente se transformou numa bruxa monstruosa e
gradualmente veuniu os Vistani ao seu rvedor. Ela mantém sua
inclinagio para visdes proféticas, que ela usa para realizar
adivinhagbes genuinas usando um bavalho de cartas ou outros
métodos de adivinhagio. Alguns de seus seguidores vistanis
compartilham esse presente, mas a maioria dos “videntes” sdo
vigaristas talentosos, nada mais. Madame Eva também é uma
clériga do 5° nivel, embora nio tenha nada da fervorosa devogdo de
sua juventude.

A chegada dos PJs no acampamento do Lago Tser pode sinalizar o
inicio de um encontro de combate, mas é mais provavel que se
desdobre num conjunto complexo de interagdes.

Encontros Taticos: G1: Leitura de Madame Eva, pag. 55, nio
é um encontro tatico, mas um encontro de interagdo. Ga:
Acampamento do Lago Tser, pag. 76, e G3: Santudrio da Flovesta,
pag. 78, sdo encontros taticos de combate.

Tesouro: Quando a conexdo de Strahd com o Santudrio da
Flovesta for cortada (consulte Desenvolvimento, abaixo), um pequeno
pedago no topo da pedra vinica comega a brilhar em rosa e verde.
Um personagem pode quebrar esse pedago com um teste de for¢a CD
12. Quando isso acontece, pedagdes menoves de pedva caem, deixando
uma forma esférica - uma pedra verde e vosa que concede um bonus
de melhoria de +2 em Carisma.

Desenvolvimento: Além de lidar com Madame Eva, os PJs
podem tentar corvtar a conexdo de Strahd com o Santudrio da
Flovesta. Os meios para conseguir isso foram determinados na leitura
de Sorte de Madame Eva (ver A Sorte de Ravenloft pdg. 56).

Sangue das Bruxas: Os PJs devem matar a Madame Eva e
colocar seu caddver na pedra riinica. Leia o texto a seguir quando eles
conseguirem isso:

Somente por sua siibita auséncia vocé percebe que havia
um zumbido de poder neste lugar, muito baixo para se
registrar em seus ouvidos. Cessou completamente, e o
santudrio estd agora tdo morto quanto sua guardia.

Reunido Profana: Sob a pedva riinica, os PJs precisam cavar po?
cevca de um minuto para descobriv uma pequena caixa de
velicario, do tamanho de um livro de feiticos. Seus lados e tampa
sdo esculpidos com imagens de devas, planetarios e solaves - mas os
olhos de todo anjo sdo vermelhos com um liquido pegajoso,
suspeito como sangue. Dentvo da caixa hd wm fémur de Santa
Markévia, um artefato agora desprovido de qualquer poder
sagrado. Se os PJs ja tiverem os itens dos outros dois santudrios —
as falanges de Sio Bogdan do Santudrio do Pantano e a Mortalha
de Santa Ecaterina do Santudrio da Montanha - os trés objetos se
juntam e se animam numa criatuva chamada reliquia arruinada
(veja bloco de estatisticas pag. s1). Os PJs devem destruir a
veliquia avruinada, a fim de remover os sinais de fabula de
Strahd.

Reconsagragio: Os PJs devem trazer o féemur de Santa
Markévia as criptas sob o Castelo Ravenloft (Cripta 6) e usar esse
item como um foco adicional para um feitico de consagragdo.

Vigilia de Transferéncia: Um PJ deve permanecer acordado e
em constante ovagdo durante a noite inteira. Se o PJ adormecer ou
tomar alguma agio padrdo, a vigilia falhard. Os outvos PJs podem
ajudar a manter o amigo acordado (tornando o sucesso
automadtico), mas, caso contrdrio, o PJ em vigilia deve obter sucesso
num teste de Constituigdo a cada hova da noite. A CD desse teste
comega em 8, mas aumenta em 2 a cada hora. Pior ainda, Strahd
sente essa ameaga ao seu poder e envia seus agentes para atacar os
PJs. Por volta da meia-noite, role normalmente para os espides
noturnos de Strahd, mas esses espides atacam imediatamente e
sem recuar.

Se o personagem completar com sucesso a vigilia, ele recebe a
ligagdo do Santudrio da Flovesta e Strahd o perde.

Ligacio da Floresta (Sob) Como resultado de uma conexdo
com as flovestas da Barévia, o personagem se beneficia de um
constante efeito de ndo deteccdo em si e em seus equipamentos. Se
uma madgica de adivinhagdo for tentada contra o personagem, o
conjurador da adivinhagdo deve obter sucesso num teste de nivel de
conjurador (1d20 + nivel de conjurador) contra CD19. Essa
resisténcia dura enquanto o personagem permanecer na Bardvia.

Contrabandistas Vistani: Se os PJs vierem a Barévia para
investigar uma quadrilha de contrabando, eles poderdo encontrar
ampla evidéncia aqui no campo de que os vistanis sdio os
contrabandistas que procuram. Cada um dos cinco vagdes no campo
contém um compartimento secreto no fundo (Procurar CD 25), e 1d4
desses compartimentos atualmente contém bens contrabandeados do
tipo que estd sendo investigado pelos PJs. Se os PJs estdo procurando
por um tesouro roubado especifico, ele estd aqui. Matar a Madame
Eva pord fim as atividades de contrabando, & medida que os vistanis
se dispevsam, sem lideves, nas dveas circundantes.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Os PJs podem viv ao acampamento do Lago Tser por um (ou mais)
dos seguintes motivos:
¢ Para que Madame Eva leia suas sortes, com o encorajamento dos
Vistani da Barévia.
* Para encontrar o Santudrio da Flovesta e usd-lo para cortar para
covtar a ligagdo de Strahd com a Flovesta.
* Investigar a operagdo de contrabando administrada pelos vistanis
e talvez combater Madame Eva.
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Encontro de Interacao

Gl: LEITURA DE
MADAM EVA

A senhora diante de vocés é enorme, por um momento
parecendo maior que um ogro ou um pequeno gigante do que
uma ancid humana envugada que ela é. Ela se debruga sobre
uma mesa obscurecida por seu corpo e seus olhos negros
brilham enquanto embaralha cartas desgastadas pelo tempo.
Suas mdos sdo ossudas e manchadas pela idade. Quando ela
fala, sua voz crepita como folhas secas.

MADAME EVA

CN Bruxa annis cléviga §

Pericias Importantes: Disfarces +22 (+24 atuando) [inclui
+20 de bonus de disfarcar-se], Sentir Motivagdo +9.

* Tem graduagdes em Blefar, Diplomacia e Intimidagdo. Ela ndo
pode usar essas habilidades contra PJs, mas essas graduagdes
influenciam seu comportamento em suas interagdes.

* Para vesistir a intimidar: 1d20 + 16. Lembre-se de que criatuvas
Meédias recebem -4 de penalidade nos testes de Intimidar contra
Madame Eva, porque ela é Grande.

Atitude Inicial: Indiferente, embora ndo seja estritamente
preciso dizer que Madame Eva "ndo se importa". Ela se preocupa
profundamente com os PJs, mas tem sentimentos fortemente
conflitantes sobre eles: eles podem trazer sua libertagio do dominio de
Strahd, mas também podem trazer sua destruigdo.

Modificadoves: Aplique os seguintes modificadoves a qualquer teste
de Diplomacia feito para influenciar a atitude da Madame Eva, com
base nos modos dos PJs e nas coisas especificas que eles mencionam
em sua interagdo com ela. Todos esses bonus se acumulam.

* Fazem qualquer referéncia ao tamanho dela (—1)

* Sdo bajuladoves e cambiantes (+2)

* Complementam suas habilidades proféticas (+1)

* Falam favoravelmente sobre uma ou ambas as outras bruxas (—2)
« Insultam uma ou ambas as outras bruxas (+2)

* Falam depreciativamente de Strahd (—1)

* Dizem que pretendem destruir Strahd (+2)

* Mataram qualquer Vistani (-2)

Se Hostil: Madame Eva chama por seus guardas Vistani e ataca
os PJs. Veja o encontro tatico Gz pag. 76. Esse resultado s6 é possivel
se 0s PJs obtiverem um resultado espetacularmente yuim no teste de
Diplomacia (menos de 1) e depois obterem outro vesultado quase tdo
ruim (menos de 5) numa tentativa fiitil de acertar as coisas.

Se Pouco Amistosa (resultado do teste menor que 1):
Madame Eva se vecusa a dar qualquer ajuda aos PJs e os insulta,
chamando-os de "bufdes insolentes’, "filhotes petulantes” e
"incompetentes iludidos”. Se eles responderem aos seus insultos
atacando, ela sai da barraca o mais rapido possivel e tenta fugir para
a flovesta a sudoeste, seguida por qualquer sobrevivente vistani. Ela
pede ajuda em voz alta, convocando a ajuda de seus aliados gigantes
em 1d6 rodadas. Use o encontro titico G3 quando os gigantes
chegarem, se Eva ainda estd viva ou ndo.

Se Indiferente (resultado do teste 1-14): Madame Eva se
ofevece para ler a sorte dos PJs como um grupo. Consulte a proxima
pagina para vegras e conselhos sobve esta leitura. Seu tom e
comportamento sio guardados, e ela ndo expde as informagdes bdsicas
fornecidas por sua leitura.

"Finalmente vocé chegou!"

Se Amistosa (resultado do teste 15-29): Como indiferente,
exceto que seu tom é casual e amigdvel, e ela chama o PJ que fez o teste
de Diplomacia de "animal de estimagio”. Se os personagens
perguntarem, ela explica as palavvas enigmadticas que pronuncia
duvante a leitura da sorte. (Suas explicagdes estdo incluidas nas
informagdes da Sovte de Ravenloft na proxima se¢do.)

Se Prestativa (resultado do teste 30 ou superior): Como
amigdvel, exceto que ela oferece explicacbes sem ser solicitada. Se
solicitado, ela langa qualquer feitico que preparou ou usa sua pogdo
para remover a maldigdo, em nome dos PJs. Veja o encontro tdtico
G2 pag. 76 para as magias preparados de Eva. A tinica informagdo
sobre a qual ela é cautelosa é a localizagdo do Santudrio da
Floresta, embora ela admita que estd perto do campo.




A Sorte de Ravenloft

O encontro mais impovtante para os PJs nas terras da Barévia é
no acampamento do Lago Tser (veja a drea G pdg. 52), onde
Madame Eva I¢ suas fortunas. Essa leitura ndo apenas fornece
aos PJs informagdes vitais para o sucesso de sua batalha contra
Strahd, mas também determina aleatoriamente certos fatos
sobre a aventura.

Dada a sua importincia, vocé deve dar a parte Fortunas de
Ravenloft desta aventura a atengdo que ela mevece. Passe algum
tempo se familiarizando com o contetido desta se¢io para criar a

previsdo do futuro. Portanto, é melhor usar cartas veais para

vealizar a leitura. Vocé pode usar um baralho de taro, cartas de

baralho padrdo ou um baralho Thyee-Dragon Ante™ (abreviado

3DA) para uma experiéncia mais imersiva de D&D. Prepare o
baralho como descrito abaixo.

Baralho Three-Dragon Ante: Remova os mortais e 0s trés
dragbes especiais (Bahamut, Dracolich e Tiamat) do bavalho. Quatro
dos mortais, mais o Dracolich, servem como cartas de foco.
Embaralhe as sessenta e uma cavtas restantes para a leitura.

Baralho de Tar6: Remova os arcanos principais do baralho.
Cinco desses cartas servem como cartas de foco. Remova também os
cartas da corte (pajens, cavaleiros, rainhas e reis). Embaralhe as
quaventa cartas vestantes para a leitura.

Baralho Comum: Remova os valetes, rainhas e reis do baralho.
Cinco desses cartas servem como cartas de foco. Embaralhe as
quarenta cartas restantes para a leitura.

3 5‘<v atmosfera adequada a mesa. Trate a adivinhagdo como uma
i bl o) performance que manterd seu puiblico grudado em seus assentos.
B O BARALHO DA SORTE

Wy gam B O uso eficaz de adevecos ajuda a criar o clima adequado para a

A LEITURA

Carta de Cobertura: Uma vez determinadas as cartas de foco,
Madame Eva prossegue para a leitura. Embaralhe o baralho e peca
a um jogador para covtd-lo. Dirija os cavtas de foco na ordem em que
aparecem na tabela, colocando dois cartas em cima de cada carta de
foco, conforme descrito abaixo.

Coloque o primeivo dos dois cartas para que cubra completamente
a carta de foco. Essa carta de cobertura determina um local - o local
onde Strahd se posiciona ou a drea onde um item pode ser
encontrado.

Sugestdo de Interpretagdo: Madame Eva pega o bavalho em suas
mdos e fecha os olhos em concentragdo, depois distribui as cartas de
cobertura e de cruzamento do topo do baralho, uma de cada vez.

Carta de Passagem: Coloque a segunda carta de forma que
fique sobre a primeira e perpendicular a ela. Uma carta que cruza a
carta de foco Espada-Solar ou Simbolo Sagrado determina onde
executar o ritual para despertar esse item. Uma carta que cruza a
carta de foco do Tomo de Strahd determina o que os PJs precisam fazer
em cada Santudrio abandonado pava cortar os poderes de ligagdo de
Strahd. Uma cavta que corta a carta de foco de zumbis ou a carta de
foco de Strahd na verdade ndo determina nada, mas ofevece uma
oportunidade de revelar mais informagdes sobre a ameaga dos zumbi
e os objetivos de Strahd.

Sugestio de Interpretagio: O vestante desta segdo fornece as
informagdes que Madame Eva distribui na leitura, dependendo da
carta de foco (ou cartas) exibida. Quando Madame Eva aborda uma
carta de foco especifica, preparando-se para colocar uma carta de
cobertura ou uma carta de cruzamento, ela fala as palavras
imediatamente abaixo do cabecalho apropriado. Entdo, ao colocar a
carta de cobertura ou a carta de cruzamento, ela fala a declaragdo
dada imediatamente apds o nome ou a classificagdo da carta. Se sua
atitude em velagio aos PJs for amistosa ou prestativa, ela também
ofevece as informagdes fornecidas no paragrafo seguinte, apds a
palavra “Explicagdo”.

STRAHD

Os PJs devem especificar os itens ou eventos sobve os quais buscam
informagdes. No vilarejo da Barovia, eles devem ter ouvido falar do
Simbolo Sagrado Ravenkind, da Espada Solar e do Tomo de Strahd.
Dependendo de quando procurar Madame Eva, eles também podem
pedir conselhos sobre o problema de zumbis da vila. Eles certamente
ouviram falar do "Demdnio Strahd".

Sugestiio de Interpretagdo: Madame Eva incentiva os PJs para que
digam qualquer coisa que quiserem saber mais a vespeito.

Cartas de Foco: Desempenhando o papel de Madame Eva,
coloque um Carta de foco apropriado para cada t6pico, com o nome
dos PJs, conforme mostrado na tabela a seguir.

CARTAS DE FOcO
Topico 3DA Tarot Baralho Comum
Strahd Arquimago Diabo Rei de espadas
Espada Solar Matador de Sol Valete de ouro
dragdes

Simbolo Sagrado Sacerdote Sacerdotisa  Rainha de copas
Tomo de Strahd Druida Imperador Valete de paus
Zumbis Dracolich Morte Valete de espadas

Carta de foco: Arquimago (3DA), Diabo (tard), rei de espadas

CARTA DE COBERTURA

“Quem mora no castelo Ravenloft é um homem poderoso cujo
inimigo é leve e cujos poderes estdo além da mortalidade. Vocé o
procurard no castelo e, embora ele o encontre muitas vezes, vocé o
encontrard apenas uma vez.”

Esta carta determina um local dentro do Castelo Ravenloft onde
Strahd se posicionard contra os PJs. Na primeira vez em que entram
nesta sala, Strahd ataca sem falhas (a menos que ele esteja
desamparado em sua cripta ou incapacitado). Essa é a tinica vez que
os PJs podem escolher os termos de seu encontro com a Strahd.

Associado a esta carta de cobertura estd um aviso de pressagio do
confronto dos PJs com Strahd naquele local. Cada pressagio descreve
um bonus ou penalidade, que se aplica apenas na primeira vez que
os PJs enfrentam Strahd naquele local. Ao ler a descrigdo da Madame
Eva da localizagdo, adicione o texto associado ao seu pressagio.

Se o objetivo secunddrio de Strahd for Abragar a Loucura, o
vampiro também aparece nesta sala na primeira vez em que os PJs
entram nela depois de derrotar a Prole Disforme. O pressigio (veja
abaixo) se aplica a essa batalha, bem como a qualquer confronto
anterior que ocorva aqui com Strahd.




Dragio de ouro ou As:

Tumba de Sergei von Zarovich

(K85, pdg. 125). "Vocé o encontrard
onde a luz estd movta, morta por sua
propria escuriddo”.

Explicagio: “A dor assombra o
senhor do castelo, a dor pelo irmdo que
ele matou. Procure a tumba de seu
irmdo nos recantos mais profundos do
castelo”.

Dragio Vermelho ou 10: Tumba
de Strahd (K86, pdg. 126). “Vocé o
encontravd no covagdo das trevas, sua casa,
sua fonte. Este lugar é seu centro e sua vida,

0 tinico lugar para o qual ele deve refornar’.

Explicagdo: "Vocé deve procurar as criptas
nos recantos mais profundos do castelo”.

Dragio de Prata ou 9: Capela de
Ravenloft (K15, pagina 95). "Vocé o encontrard
em meio das ruinas de um lugayr de siiplica’.

Explicagdo: “Uma capela fica no tevreno do castelo.

Hd uma grande escuriddo entre suas ruinas”.

Dragio de Bronze ou 8: Patamar Dayheart (K60A,
pag. 108). "Vocé o encontrard no topo de uma altura
estonteante que todos detestam escalar”.

Explicagdo: "A torre mais alta do castelo, onde a estrada
serpenteia sempre para cima, da ao senhor uma visdo
dominante de seu dominio”.

Dragdo Azul ou 7: Bruxa Alquimista (K55, pag.
105). "Vocé o encontrard quando os tvés seyvos do Inferno
forem mortos, no lugar de suas reunides".

Explicagio: "Uma geragdo do inferno chegou ao topo de
uma das torves do castelo, e ela é sevvida por um trio profanc”.

Dragio de cobre ou 6: Tesouvaria (K41, pag. 100). "Vocé o
encontrard entre suas riquezas, escondido da vista."

Explicagio: “Vejo um incéndio e as chamas protegendo o lugar
onde o senhor esconde sua riqueza’.

Dragio Verde ou s: Biblioteca (K37, pagina 99). "Vocé o
encontrard num lugar de tranquilidade, um porto para sabedoria e
poder”.

Explicagio: "O senhor busca conhecimento e encontra-o num
lugar de sabedoria, calor e desespero”.

Dragio de Bronze ou 4: Saldo de Audiéncias (K25, pagina 97).
"Vocé o encontrard no trono".

Explicagdo: "O castelo Ravenloft ja foi a sede de um reino, e o
senhor do castelo ainda estd no trono".

Dragio Negro ou 3: Escritrio da Vinganga (K72, pdg. 112).
"Vocé o encontrard no lugar onde os oficiais de um vei antigo se
sentaram uma vez, sustentando-o por baixo".

Explicagdo: "Olhe embaixo do piso principal do castelo, num lugar
de sombra e desespero.”

Dragio Branco ou 2: Tumba de Barov e Ravenovia (K88, pag.
= 127). "Vocé o encontrard no local onde seu nascimento estd morto".

Explicagdo: "Procure a cripta da mde do senhor, bem abaixo do
castelo”.

CARTA DE CRUZAMENTO

Pressagio: A carta de cobertura se enquadra numa das seis:
categorias descyitas abaixo, seja de uma determinada
classificacdo dentro de wm baralho 3DA ou de um naipe
especifico num bavalho de tard ou bavalho padrdo. Cada
entrada 3DA lista as cartas associadas a classificagio
declarada. O pressagio define as civcunstancias do encontro
com Strahd no local especificado pela carta de
apresentacdo. Cada categoria de pressigio inclui uma
declavagdo da Madame Eva que indica o efeito desse
pressagio nos PJs. g

Cartas de Grau 6, Espadas (tard) ou Espadas

(baralho comum): Os PJs ganham +2 de bonus nas

jogadas de dano (incluindo as de
magicas) quando lutam com |

Strahd aqui. “Existe uma |

influéncia muito boa nesse |

lugar. Seus golpes serdo fortes |

e verdadeiros. i

As cartas de grau 6 em 3DA |
sdo ouro 13, vermelho 12, prata =

12, bronze 11, azul 11, cobre 10,
verde 10, bronze 9, preto 9 e branco

8.

Cartas de Grau s, Tagas ou
Copas: Os PJs ganham um bonus de
+1 em testes de vesisténcia quando
enfrentam Strahd aqui. "Os poderes do

bem trdo protegé-lo neste lugar."

As cartas de grau § no 3DA sdo ouro 11,
vermelho 10, prata 10, bronze 9, azul 9, cobre
§, verde 8, bronze 7, preto 7 e branco 6.

Cartas de Grau 4 (apenas 3DA): Os PJs
ganham um bonus de +1 na CA quando
lutam com Strahd aqui. "Os poderes do bem irdo i
protegé-lo dos danos neste lugar."

As cartas de grau 4 em 3DA sio ouro 9, vermelho 8, prata 8, bronze
7, azul 7, cobre 7, verde 6, bronze s, preto 5 e branco 4.

Cartas de Grau 3, Pentdculos (Moedas) ou Ouro: Os PJs ganham b
um bonus de +1 nas jogadas de ataque quando lutam com Strahd /
aqui. "Existe uma boa influéncia aqui que guiard seus golpes.”

As cartas de grau 3 em 3DA sio ouro 6, vermelho 5, prata 6, bronze
6, azul 4, cobre 5, verde 4, bronze 4, preto 3 e branco 3. 3

Cartas de Grau 2 (somente 3DA): Os PJs recebern uma penalidade |8
de -1 nas jogadas de ataque quando enfrentam Strahd aqui. "Existe |
uma md influéncia aqui que dificultard seus golpes." |

As cartas de grau 2 em 3DA sdo ouro 4, vermelho 3, prata 3, bronze
3, azul 2, cobre 3, verde 2, bronze 2, preto 2 e branco 2. i

Cartas de Grau 1, Cajado (Varinhas) ou Paus: Os PJs recebem -2
de penalidade no CA quando lutam com Strahd aqui. “Existe uma |
influéncia muito ruim nesse lugar. Os poderes da morte afastardo |
suas protegdes. i

As cartas de grau 1 em 3DA sdo ouro 2, vermelho 2, prata 2, bronze
1, azul 1, cobre 1, verde 1, latdo 1, preto 1 e branco 1.

y
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“Fora da escuriddo e do caos, esta carta encontra sua vazio e
fundamento. Mostra o propésito de todas as coisas - a chave da vida &
e da morte e muito mais além”. g -

Esta carta nédo fornece informagdes concretas, mas explica mais sobre
0 objetivo secunddrio de Strahd. A carta exata nio importa, apenas
a meta que se aplica. Se vocé estiver conduzido a Expedicio ao
Castelo Ravenloft como uma aventura curta ou uma sessio de uma
noite, Strahd ndo tem objetivo secunddrio.




¥ Coibir seus Rivais: “As trevas desejam uma luz; a morte busca
calor dos vivos. No entanto, a escuriddo teme uma escuriddo maior e
atinge aqueles que a substituiriam”.

Explicagdo: "O senhor do castelo procura uma dama para reinar
ao lado dele, mas ele teme a vebelido de seus siditos".

Abracar a Loucura: “Ndo hd razdo, nenhum padrdo para esse
caos. A escuriddo procura a luz, desejando vealizagdo ou talvez
destruigdo.

Explicagdo: "O senhor do castelo se afundou na loucura, talvez
por causa de seu amor por uma mulher."

Dinastia de Strahd: “As trevas desejam uma luz; a morte
busca calor dos vivos. Para vencer a luz, a escuriddo procura ser
iluminada, enfrentar os raios do sol sem medo.”

Explicagdo: "O senhor do castelo procura fundar uma dinastia,
- governada com uma dama ao seu lado."

" Legiio de Mortos-vivos: "As trevas procuram consumir
- toda a luz e a morte pava devorar todo o calor dos vivos."

Explicagdo: "O senhor do castelo procura uma dama, mas ele a
consumird até a movte ser tudo o que resta.”

Aliados Indomados: "A escuriddo procuva aliados entre a
- luz e a escuriddo.”

Explicagdo: "O senhor do castelo procura uma dama e também
procura novos aliados da flovesta."

Nenhum objetivo secundario: “As trevas desejam uma luz;
a morvte busca calor dos vivos.”

Explicagdo: "O senhor do castelo procura uma dama para reinar
ao lado dele."

Carta de foco: Matador de
Dragdes (3DA), Sol (tard), valete de
ouro

CARTA DE COBERTURA

"O que vocé procura é uma lamina
de luz, uma arma de vinganga."

Esta carta determina um local fora do
Castelo Ravenloft onde os PJs podem
encontrar a Espada Solar.

Dragio de ouro ou As:
Acampamento do Lago Tser (pdg. 52).
“Procure..” - Madame Eva mostra
surpresa visivel neste Carta, mas se
recompoe rapidamente - “Este Carta
fala de um lugar onde os andarilhos
descansam.” O Matador

Explicagio: "Aparentemente, a arma pague 1 ouro Das 3P
estd escondida bem embaixo do meu
nariz, neste mesmo campo."

Dragio Vermelho ou 10:
Cemitério (E8, pdg. 28). "Procure-o no lugar
da morte, entre os mortos.”

Explicagdo: “Esta é uma carta do tiimulo. A arma esta
enterrada, sepultada.”

Dragio de Prata ou 9: Igreja (E7, pig. 27).
- "Procuve-o no lugar da santidade, onde os humanos
alcangam o céu."

Explicagio: “Esta é uma carta de aspiragdo e veligido.
A arma deve estar na igreja da vila, talvez em seu lugar
mais alto.”

de Dragdf

Dragio de Bronze ou 8: Caverna de Varikov dessa

dragio qualquer n'..?

i ,
Dragio de Cobre * Bom
Descarte esga carta e suhs
‘arta superior do barg]

Carta ¢ acionado inde

(Hz, pagina 82). "Procure onde o rio voa." mente de sua forcy,

Explicagdo: “Esta é uma carta de agua e ar. A arma deve estar perto
das cataratas.”

Dragio Azul ou 7: Colina Lysaga (pag. 63). "Procure-o no lugar
da blasfémia, onde os humanos mergulham em sua natureza mais
sombria."

Explicagdo: “Esta é uma carta de degradagdo e devassiddo. A arma
deve estar na colina onde as bruxas se reiinem.”

Dragio de cobre ou 6: Mevcearia do Bildvath (E4, pag. 26).
"Procure-o num local de comércio."

Explicagdo: “Este Carta fala de dinheivo trocando de maos. A arma
estd numa loja ou na posse de um comerciante.”

Dragio Verde ou 5: Refiigio da Ninfa (C3, pag. 68). "Procure-
0 no coragio da natureza, longe das maos humanas."

Explicagdo: “Este Carta fala da natureza selvagem. A arma estd
nas profundezas da flovesta, talvez guardada por um espirito feérico.”

Dragio de Bronze ou 4: A encruzilhada (pag. 52). "Procure
onde os caminhos se cruzam e os condenados jazem enterrados.”

Explicagdo: "Esta é uma carta da encruzilhada."

Dragio Negro ou 3: Pantano Ivlis (pdg. 50). "Procure onde o
vio desagua na terva."

Explicagdo: “Esta carta fala de forcas elementares se misturando. A
arma deve estar no pantano rio abaixo daqui.”

Dragio Branco ou 2: Cemitério (E8, pdg. 28). "Procure onde a
natureza chega perto da cidade, onde o caos ameaga a ordem."

Explicagdo: “Esta é uma carta de fronteiras e limites. A arma deve
estar no local onde a vila se aproxima da flovesta.”

CARTA DE CRUZAMENTO

"A luz da espada dorme.”

Esta cavta determina um local dentro do Castelo Ravenloft,
onde os PJs devem tvazer a Espada Solar pava vealizar o ritual
de ligagdo que desperta todos os seus poderes (veja a descrigdo
do Item de Legado pag. 218 do Apéndice).

Dragio de ouro ou As: Tumba de Sergei von Zarovich
(K85, pdg. 125). "Pava acordd-lo, leve-o para onde a luz jaz
movta, movta pela escuriddo que envolve o castelo."

Explicagao: “Procure a tumba do principe caido nos
vecantos mais profundos do castelo.”
Dragio Vermelho ou 10: Tumba de Strahd (K86,
| pdg. 126). “Para desperti-lo, vocé deve trazé-lo para o
| coragdo das trevas. Leve-o para a casa do senhor do castelo,
sta fonte, sua vida.”
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Explicagdo: “Vocé deve procurar as criptas nos recantos mais
profundos do castelo.”

Dragdo de Prata ou 9: Capela de Ravenloft (K15, pagina 95).
"Para acordd-lo, leve-o ao local da siiplica."

Explicagio: “Uma capela fica no terreno do castelo. La a luz ainda
pode acordar.

Dragio de Bronze ou 8: Patamar Dayheart (K60A, pag. 108).
"Para acordd-lo, leve-o a estonteante altura que todos detestam
escalar.”

Explicagdo: “A torre mais alta do castelo, onde a estrada serpenteia
sempre pava cima, ainda pode perfurar as nuvens que cobrem o sol."

Dragio Azul ou 7: Bruxa Alquimista (Kss, pdg. 105). "Para
acordd-lo, leve-o ao local onde é feita a magia infernal."

Explicagdo: "Uma geragdo do inferno chegou ao castelo, e os servos
desse ser trabalham sua mdgica no topo de uma das torres."

Dragio de cobre ou 6: Tesouraria (K41, pdg. 100). "Para
acorda-lo, traga a espada para se juntar aos outros tesouros do
castelo."

Explicagio: "Vejo um incéndio em chamas
protegendo o lugar onde o senhor esconde sua
riqueza."

Dragio Verde ou s5: Biblioteca (K37,
pdgina 99). "Para acordd-lo, traga a espada para
se juntar a antiga tradigdo do castelo.”

Explicagdo: " A biblioteca do castelo é um lugar
de sabedoria, calor e desespero.”

Dragio de Bronze ou 4: Salio de
Audiéncias (K25, pagina 97). "Para acordd-lo,
vocé deve colocar a espada no trono de um rei
antigo."

Explicagdo: "O castelo Ravenloft ja foi a sede
de um reino."

Dragio Negro ou 3: Escritdrio da
Vinganga (K72, pdg. 112). "Para acordd-lo,
traga a espada para o lugar onde as espadas do
vei confirmaram sua palavra.”

Explicagdo: "Olhe embaixo do piso principal
do castelo, num lugar de sombra e desespero."

O Sacerdote * Mortal

J

~ ide —
Dragio Branco ou 2: Tumba de Barov e lider da préxima rodada desta jogada

em vez de qualg

Ravenovia (K88, pdg. 127). “A escuridio
nasceu da luz. Traga a espada para onde essa
luz estd morta.

Explicagdo: "Procure a cripta da mde do senhov, bem
abaixo do castelo."

SIMBOLO SAGRADO
RAVENKIND_

Carta de foco: Sacerdote (3DA), Sacerdotisa (tard), rainha de
copas

CARTA DE COBERTURA

"Este simbolo é uma forga poderosa para o bem e protecdo contra as
forgas das trevas.”

Esta carta determina um local fora do Castelo Ravenloft, onde os PJs
podem encontrar o Simbolo Sagrado Ravenkind

Dragio de ouro ou As: Acampamento do Lago Tser (pdg. 52).
"Procure-o num lugar onde os andarilhos descansem.”

Explicagdo: "O significado deste Carta estd escondido de mim."
Especial: Se a atitude da Madame Eva for ditil (ndo apenas
amigavel), ela admite que o item estd em sua posse e o entrega aos
PJs.
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quer outro jogador,

Dragio Vermelho ou 1o: Cemitério (ES, pag. 28). "Procure="
0 no lugar da morte, entre os mortos."

Explicagdo: “Esta é uma carta do tiimulo. O simbolo estd
entervado, sepultado.”

Dragio de Prata ou 9: Igreja (E7, pag. 27). "Procure-o no
lugar da santidade, onde os humanos alcangam o céu."

Explicagdo: “Esta é uma carta de aspiragdo e veligido. Como é
apropriado, o simbolo estd na igreja da vila, talvez em seu lugar
mais alto.”

Dragdo de Bronze ou 8: Caverna de Varikov (Hz,
pagina 82). "Procure onde o vio voa."

Explicagdo: “Esta é uma carta de dgua e ar. O simbolo deve
estar perto das catavatas.”

Dragdo Azul ou 7: Colina Lysaga (pag. 63). "Procure-ono |
lugar da blasfémia, onde os humanos mergulham em sua |
natureza mais sombria." |

Explicagdo: “Esta é uma carta de degradagiio e devassiddo. O
simbolo foi trazido para baixo, para a colina onde as bruxas se
retinem.”

Dragio de cobre ou 6: Mercearia do
Bildvath (E4, pdg. 26). "Procure-o num
local de comércio."

Explicagdo: “Este Carta fala de dinheiro
| trocando de mdos. O simbolo estd numa loja
ou na posse de um comerciante."

' \ Dragio Verde ou 5: Refiigio da Ninfa
, I (C3, pig. 68). "Procure-o no covagio da

natureza, longe das maos humanas."
Explicagio: “Este Carta fala da natureza
selvagem. O simbolo estd nas profundezas da
flovesta, talvez guardado por um espirito feérico.
Dragio de Bronze ou 4: A encruzilhada

(pdg. 52). "Procure onde os caminhos se cruzam e

os condenados jazem enterrados." I

Explicagdo: "Esta é uma carta da encruzilhada."

Dragéo Negro ou 3: Pantano Ivlis (pdg. 50)
"Procure onde o rio desigua na terra."

Explicagdo: “Esta carta fala de forgas elementares |
se misturando. O simbolo deve estar no pantano rio /
abaixo daqui.”

Dragio Branco ou 2: Cemitério (E8, pdg. 28).
"Procure onde a natureza chega perto da cidade,
onde o caos ameaga a ordem." '

Explicagdo: “Esta é uma carta de limites e fronteiras. O simbolo
deve estar no local em que a vila se aproxima da flovesta.” ,

CARTA DE CRUZAMENTO

"A santidade neste item espeva que as mdos santificadas o toquem
mais uma vez, mas isso ndo é suficiente para trazer seu poder de volta
avida."

Esta carta determina um local no Castelo Ravenloft onde os PJs
devem trazer o Simbolo Sagrado Ravenkind para vealizar o ritual de §8
vinculo que desperta todos os seus podeves (veja a descrigio do Ttem
de Legado, Apéndice pag. 217). !




¥ Dragio de Ouro ou As: Tumba
~ de Sergei von Zarovich (K85, pag.
125). "Vocé deve levar o simbolo para
onde a virtude estd morta, assassinada
pela mdo profana que governa o
castelo."

Explicagio: "Procure a tumba do
principe caido nos vecantos mais
profundos do castelo."

Dragio Vermelho ou 10:
Tumba de Strahd (K86, pdg. 126).

“Vocé deve trazer o simbolo para o
coragdo das trevas. Leve-o para a casa do
senhor do castelo, sua fonte, sua vida.”

Explicagio: "Vocé deve procurar as
| criptas nos recantos mais profundos do
~ castelo.”

Dragido de Prata ou 9: Capela de
Ravenloft (K15, pdg. 95). "Vocé deve trazer
o simbolo pava casa, até o iiltimo fragmento
remanescente de terreno sagrado no castelo
contaminado.”

Explicagdo: “Hd uma capela no terreno do castelo.
Talvez nio esteja totalmente profanado.”

Dragio de Bronze ou 8: Patamar Dayheart
(K60A, pdg. 108). "Vocé deve levar o simbolo a altura
vertiginosa que todos detestam escalar.”

Explicagdo: "A torve mais alta do castelo, onde a
estrada sempre serpenteia subindo, alcangando os
céus."

Dragio Azul ou 7: Bruxa Alquimista (K55,
pag. 105). "Vocé deve levar o simbolo ao lugar de sua
antitese, onde a magia infernal é feita."

Explicagio: “Uma gevagdo do inferno chegou ao
castelo, e os servos desse infero trabalham sua P
magica no topo de uma das torres.”

Dragio de cobre ou 6: Tesouraria (K41, pig.
100). "Vocé deve trazer o simbolo pava juntd-lo aos
outros tesouros do castelo."

Explicagio: “Vejo um incéndio e chamas protegendo o
lugar onde o senhor esconde sua riqueza.”

Dragio Verde ou s: Biblioteca (K37, pag. 99). "Vocé deve trazer
o simbolo para juntd-lo a tradigdo antiga do castelo.”

Explicagio: “A biblioteca do castelo é um lugar de saber, calor e
desespero.”

Dragio de Latdo ou 4: Saldo de Audiéncias (K25, pag. 97).
"Vocé deve colocar o simbolo no trono de um rei antigo.”

Explicagdo: “O Castelo Ravenloft ja foi sede de um veino."

Dragio Negro ou 3: Escritorio da Vinganga (K72, pag. 112).
“Vocé deve trazer o simbolo para o local onde os oficiais do vei
confirmavam sua palavra.”

Explicagdo: “Olhe embaixo do piso principal do castelo, num local
de sombra e desespevo.”

Dragéo Branco ou 2: Tumba de Barov e Ravenovia (K88, pdg.
127). “Vocé deve reuni-lo com quem carregou seu nome.”

Explicagdo: “O corvo ha muito tempo é um simbolo de santidade
. nesta terra. Procure a cripta de Ravenovia.”

TOMO DE STRAHD

Carta foco: Druida (3DA), Impevador (tard), Valete de
Paus

CARTA DE COBERTURA

"0 fomo que vocé procura mantém o conhecimento dos
antigos e o conhecimento da terva."

Esta carta determina um local, dentro ou fora do
Castelo Ravenloft, onde os PJs podem encontvar o
Tomo de Strahd. Ndo inclua esta carta de foco no

baralho para uma aventura curta ou uma sessdo de

uma noite.

Dragio de ouro ou As: Tumba de Sergei von
Zarovich (K85, pdg. 125). "O volume estd sepultado
junto a evidéncia dos crimes que registra."
Explicagdo: “Procure a tumba do principe caido
nos recantos mais profundos do castelo.”

Dragdo Vermelho ou 10: Tumba de
Strahd (K86, pdg. 126). “O tomo ¢é o
covagdo do senhor, e ele 0 mantém perto

! do seu coragdo."

Explicagio: “Vocé deve procurar as
criptas nos recantos mais profundos do
castelo.”

i Dragdo de Prata ou 9: Capela de
| Ravenloft (K15, pag. 95). “Embora seja um

/' escarnio com tudo que é sagrado, 0 tomo estd

| num lugar de santidade."

I Explicagdo: “Ha uma capela no terreno do

castelo, contaminada pela presenga do tomo.”
/ Dragdo de Bronze ou 8: Caverna de

Varikov (Hz, pdg. 82). “Procure onde o rio

voa.”

Explicagdo: “Esta é uma carta de dgua e ar. O
tomo deve estar perto das catavatas.

Dragdo Azul ou 7: Colina Lysaga (pag.
63). "Procure-o no lugar da blasfémia, onde os
humanos mergulham em sua natureza mais

sombria."

Explicagdo: "Procure a cripta dos pais dele, bem
abaixo do castelo."

Dragio de cobre ou 6: Tesouraria (K41, pag. 100). "O tomo
estd entre os outros tesouros do castelo."

Explicagio: “Vejo um fogo avdente protegendo o lugar onde o
senhor esconde sua riqueza.”

Dragio Verde ou s5: Biblioteca (K37, pag. 99). "O tomo fica no
meio da tradicdo antiga do castelo."

Explicacido: “A biblioteca do castelo ¢ um lugar de sabe, calor e
desespero”.

Dragio de Latdo ou 4: Saldo de Audiéncias (K25, pag. 97). “O
tomo estd no trono de um rei antigo.”

Explicagdo: “O Castelo Ravenloft ja foi sede de um reino.”

Dragio Negro ou 3: Escritério da Vinganga (K72, pdg. 112).
“O tomo estd no local em que os oficiais do rei confirmavam sua
palavra.”

Explicagdo: “Olhe embaixo do piso principal do castelo, num lugar
de sombra e desespero.”

Dragio Branco ou 2: Tumba de Barov e Ravenovia (K88, pdg.
127). “O tomo fala das origens de Strahd e estd enterrado com aqueles
que lhe devam a vida e de quem ele agora zomba.”

Explicagdo: “Procure a cripta dos pais dele, bem abaixo do castelo.”




CARTA DE CRUZAMENTO

“Se vocé encontrar o tomo e se aprofundar em seus segredos,
descobrird a fonte da forca do senhov. Se vocé ler com atengdo,
também poderd descobrir como roubd-lo dessa forca.”

O Tomo de Strahd descreve as Ligagdo do Templo do vampiro,
conexdes com trés antigos locais de adovagdo localizados nas tervas ao
rvedor de seu castelo. Essas conexdes concedem a ele habilidades
defensivas significativas, conforme descrito em seus blocos de
estatisticas.
(N Misséo: A carta de cruzamento se enquadra numa das quatro
categorias descritas abaixo, seja de uma determinada categoria
dentro de um bavalho 3DA ou de um naipe particular num baralho
de taré ou num baralho padrdo. Cada entrada lista as cartas 3DA
associadas a uma categovia determinada. A carta descreve o que os
PJs devem fazer em cada um dos templos para intevcortar a conexdo
de Strahd com eles e diminuir seu poder. A descrigdo de cada encontro
num dos templos incluem detalhes sobve as agdes
necessarias para a conclusio. Cada categoria de missio
inclui uma declavagio da Madame Eva, que sugeve a
natureza do que os personagens devem vealizar.

Cartas de Grau 6, Espadas (tard) ou Espadas g

Depois de ler esta carta, Madame Eva faz
um sinal discreto para um vistani do lado de
fora da tenda. (Um personagem que obtenha
sucesso num teste de Sentir Motivagdo
contra o teste de Blefar de Eva +12 pevcebe
essa mudanga). Quando os PJs deixam a
barraca de Madame Eva, os Vistani do lado

-a " , necromantica.  Leia o texto a  seguir, |
e de fora os atacam. Consulte o encontro tdtico Q 3 ‘
: 5 i 6 . independentemente da carta vevelada, a menos que o |
i » Pag. 76 . objetivo secunddrio de Strahd seja Legides de Mortos-

? As cartas de grau 6 no 3DA sdo ouro 13, T
o vermelho 12, prata 12, bronze 11, azul 11, cobre 3 B, £ - Al b . ) A

Vocé deve visitar a igreja na vila, que habita -

' 10, verde 10, bronze 9, preto 9 e branco 8. N B

: wma presenga profana.

Cartas de Grau s, Tagas ou Copas: Reunido

> Profana. Os PJs devem vecupevar trés artefatos
sagrados enterrados nos templos e depois combater
0 monstvo horrivel que surgir deles.

“Vocé deve encontrar os trés lugaves definidos
descritos no tomo. Em cada templo, vocé deve
7 descobrir a veliquia que ele contém. Quando vocé
! tiver todas as trés veliquias, deve destruir o que crioun.”
v As cartas de grau § no 3DA sio ouvo 11, vermelho
o4 10, prata 10, bronze 9, azul 9, cobre 8, verde 8, bronze
v 7, preto 7 e branco 6.

Cartas de Grau 4 ou 3, Pentdculos (Moedas) ou Ouvo:
Reconsagragdo. Os PJs devem trazer um artefato apropriado
do castelo para cada templo e usd-lo num ritual de consagragdo.

“Vocé primeiro deve encontrar as tvés reliquias sagradas escondidas
nas profundezas do castelo. Depois leve as reliquias para os trés
lugares definidos descritos no tomo. Vocé deve consagrar cada templo
novamente com a veliquia de seu santo apropriado.

. Cartas de Grau 4 e 3 em 3DA sdo ouro 9 e 6, vermelho 8 e 5, prata
8 e 6,bronze 7 e 6, azul 7 e 4, cobre 7 e 5, verde 6 e 4, verde 6 e 4, bronze
Seh,pretosese branco Les3s.

Cartas de Grau 2 ou 1, Cajados (Varinhas) ou Paus: Vigilia di
Transferéncia. Um personagem deve passar uma noite em oragdo
em cada templo para roubar seu poder de Strahd.

“Afaste a forca dele e faca a sua. Vocé deve encontrar os trés
lugares definidos descritos no tomo. Em cada um, mantenha uma
vigilia durante a noite e faga do seu poder o seun.”

As Cartas de Grau 2 e 1 no 3DA sdo de ouro 4 e 2, vermelho 3 e &
2, prata 3 e 2, bronze 3 e 1, azul 2 ¢ 1, cobre 3 e 1, verde 2 e 1, latdo &
2¢e1,preto2e 1 ebrancoze1. '

zumeis
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(baralho comum): Sangue das Bruxas. Os 4 \ wr il | menos que o objetivo secundario de

PJs devem matar cada uma das bruxas que lj‘fé"/'f . | Strahd seja Legides de Movtos-vivos:

guardam os templos nos ermos. s, | "Ponha um fim a blasfemia da morte que
Senhora Eva vi. “Sua missdo estd condenada. (er) | sevecusou a morver, e a praga cessard."

Vocé deve encontrar os trés lugares corrompidos \ (= ) i Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Legides

descritos no tomo. Em cada templo, vocé deve .;,..*_".“'L | de Mortos-vivos, leia este texto, em vez disso:

matar seu temivel guardido e colocar o corpo do 21y “Vocé deve por um fim a blasfémia da morte que

guardido dentro. Por isso vocé nunca terdo = ‘ | seTecusou a movrey, mas isso nio impedivd a praga.

sucesso.” « O Senhor do castelo é a fonte de tudo."

Carta foco: Dracolich (3DA), Morte (tard), Valete de
Espadas. :

CARTA DE COBERTURA

“A morte anda pelas ruas da Bavévia. A morte leva a morte,
tudo decorrente de uma primeira morte.

.

vasvay
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Esta carta ndo fornece informagdes, mas ajuda a
guiar os PJs até a origem da infeccdo
necromantica. Leia o seguinte texto,
independentemente da carta revelada, a

CARTA DE CRUZAMENTO

"Para findar a praga da morte, vocé deve acabar com
sua fonte."

Esta carta também ndo determina nada, mas direciona |
ainda mais os PJs para a fonte da infeccio

Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Legides de |
Mortos-vivos leia este texto, em vez disso: |
“A igreja da vila estd profanada pela primeira
blasfemia. O castelo é governado pela maior
delas.”



H. Cataratas Tser

Envolta por um manto de névoa, uma bela cachoeira
cai de um penhasco esculpido nas alturas, nos ombros
das montanhas. Muito acima, uma ponte atravessa o
rio a uma altura vertiginosa.

Formado principalmente pelo escoamento do derretimento da neve
no alto das montanhas, o rio Ivlis corre limpido e gélido pava o vale
da Barévia, formando uma cachoeiva espetacular chamada
Cataratas Tser. Por toda a beleza da cascata, seu nome comemora
uma historia terrivel: um século atrdas, um aldedo Baroviano
chamado Tsertsimir Bobrishchev saltou do alto das cataratas para
sua morte, motivado pela dor pela movte de sua amante. Seu corpo
foi encontrado na piscina rio abaixo, e seu apelido agova é o nome
pelo qual as quedas e a piscina sio conhecidas.

Uma caverna atrds da cachoeira é o covil de Varikov, o Cagador,
um vanger ando que é um dos espides humanoides de Strahd na
Barévia. Vagando d beiva da loucura, Varikov desistiu de cagar lobos
(na verdade, seu companheiro animal é um lobo) e comegou a cagar,
esfolar e empalhar presas humanas. Os resultados desse tevrivel
trabalho sdo exibidos em seu covil da caverna.

Encontros Taticos: Hi: Chegada nas Catavatas Tse, pdg. 80, e Ha:
A Caverna de Varikov, pag. 82.

Desenvolvimento: Jevef Maurgen estd empalhado e montado
na caverna de Varikov, com sua alianga de casamento ainda no
dedo. Se devolverem o anel para Helene Maurgen na cidade de onde
partivam, os PJs tevdo sua gratiddo. Ela ndo ofevece uma recompensa
em dinheivo, mas tem boas conexdes na cidade e pode apresenta-los a
pessoas influentes. A brilhante introdugio de Helene concede aos PJs
um bonus de circunstancia de +5 nos testes de Diplomacia.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Os PJs podem vir as Cataratas Tser por um dos seguintes motivos:

* A leitura da Sorte de Ravenloft determinou que a Espada Solar, o
Simbolo Sagrado Ravenkind ou o Tomo de Strahd estdo
localizados "onde o vio voa".

* Os PJs estio procurando por Jeref Maurgen por causa do gancho que
os atraiu para a aventura.

* Os PJs encontraram Varikov nos santudrios e o vastrearam ou
seguiram de volta ao seu covil.

Varikov quer adicionar vocé d colegdo dele.



I. Colina Lgsaga

A flovesta se espalha ao vedor de uma grande colina,
uma rocha nua projetando-se da terva. Perto do topo da
colina, vocés observam uma deteriorada tovre de pedra
enegrecida, as vuinas de algum local antigo. As nuvens
tempestuosas se agitam nos céus logo acima.

O Santudrio da Montanha é o local mais antigo dos trés Santudrios
abandonados, e sua histéria é confusa. O local ja tinha uma
significancia profana antes da chegada de Strahd, quando um culto
maligno vealizava sacrificios vis nas noites sem lua. Santa Ecaterina
acveditava que havia santificado a colina quando construiu seu
mosteiro aqui, e por algum tempo apds a destruigdo da torre e a movte
da santa, o povo da Barévia reverenciava a Colina Lysaga como um
local sagrado. No entanto, & medida que mais e mais peregrinos
encontravam mortes terriveis na colina, a reveréncia dos aldedes
diminui. Agora, a colina mais uma vez abriga reunides de bruxas e
fantasmas, e o templo supre o poder maligno de Stvahd.

As bruxas da Colina Lysaga sdo homens e mulheres da vila e de
fazendas dispersas localizadas perto do vale. Eles tém habilidades
madgicas modestas, gragas a sua indugdo ao culto ao demdnio
Chernovog, sob a lideranga da bruxa verde, Baba Zelenna. Eles se
reiinem na colina mensalmente, na lua nova, mas Baba Zelenna
nunca estd longe do Santudrio da Montanha.

Se o objetivo secunddrio de Strahd for Coibir seus Rivais, Baba
Zelenna tem grandes planos para o préximo encontro do grupo na
lua nova. Ela planeja convocar Chernovog e convencer o principe
demonio a matar Strahd (bem como as outras duas bruxas) pava que
ela possa governar o vale sem concorréncia. Se os PJs ndo
interferirem, Barévia poderd sofver algumas mudangas vadicais.

Quando os PJs alcangarem a torve incendiada no topo da colina,
consulte 0 encontro tdtico 11 - e 0 encontro 12 quando eles explorarem
suas profundezas. Se eles vierem para a colina na noite da lua nova,
use o encontro 13.

Encontros Taticos: 11: A Casca de Ecatevine, pdg. 84, 12: Santudrio
da Montanha, pdag. 86; e 13: A Convocagio, pag. 88.

Tesouro: Quando a conexdo de Strahd com o Santudrio da
Montanha é corvtada (consulte Desenvolvimento, abaixo), um
pequeno pedago no topo da pedva rinica comega a brilhar em
vermelho e azul. Um personagem pode quebrar esse pedago com um
teste de For¢a CD 12. Quando isso acontecer, pedagos de pedra caem,
deixando uma forma esférica - uma Pedva 1onica azul e escarlate que
concede um bonus de melhoria de +2 em Inteligéncia.

Desenvolvimento: Uma vez que lidarem com Baba Zelenna,
os PJs podem tentar cortar a conexdo de Strahd com o Santudrio da
Montanha. Os meios para conseguir isso foram determinados na
leitura da Sorte de Madame Eva (ver A Sorte de Ravenloft pag. 56).

Sangue das Bruxas: Os PJs devem matar Baba Zelenna e colocar
seu caddver na pedra rinica. Leia o texto a seguir quando eles
conseguirem 1sso:

Somente por sua siibita auséncia vocé percebe que havia
um zumbido de poder neste lugar, muito baixo para se
registrar em seus ouvidos. Cessou completamente, e o
santudrio estd agora tdo morto quanto sua guardia.

POR QUE OS PJS ESTAO AQUI?

Reunido Profana: Sob a pedra rinica, os PJs precisam cava
cevca de um minuto para descobriv uma pequena caixa de velicdrio;
do tamanho de um livro de feiticos. Seus lados e tampa sdo esculpidos
com imagens de devas, planetdrios e solares - mas os olhos de cada
anjo sio vermelhos com um liquido suspeito, pegajoso como sangue,
Dentro da caixa hd um pergaminho dobrado contendo a Mortalhy
de Santa Ecaterina, um artefato agora desprovido de qualquer pod
sagrado. Se os PJs jd tiverem os itens dos outros dois templos —
falanges de Sio Bogdan, do Templo do Pantano, e o Fémur de Santa
Markévia, do Templo da flovesta - os trés objetos se juntam e
animam numa criatura chamada reliquia arruinada (veja se
blocos de estatisticas pdg. 51). Os personagens devem destruir
veliquia arruinada para remover as ligagbes dos Santudrios d
Strahd.

Reconsagragio: Os PJs devem trazer a Mortalha de Sant
Ecaterina as criptas sob o Castelo Ravenloft (drea K88) e usar es
objeto como foco adicional para a magia Consagrar.

Vigilia de Transferéncia: Um personagem deve manter-
acordado e em constante oragdo no templo por uma noite inteiva. S
0 PJ adormecev ou vealizar alguma agdo padvio, a vigilia falhard. O
outros PJs podem ajudar a manter o amigo acordado (tornando g
sucesso automadtico), mas, caso contrdrio, o PJ em vigilia deve
bem-sucedido num teste de Constituigio a cada hova da noite. A C
desse teste comega em 8, mas aumenta em 2 a cada hora. Pior ainde
Strahd sente essa ameaga ao seu poder e envia seus agentes para
atacar os PJs. Por volta da meia-noite, role normalmente pava os
espies noturnos de Strahd, mas esses espides atacam imediatamente
e ndo recuam.

Se o PJ completar a vigilia com sucesso, ele vecebe a ligagdo do
Santudrio da Montanha e Strahd a perde. O PJ que vealizou a vigilia
fica fatigado até descansar 8 horas.

Ligacio da Montanha (Sob): Como rvesultado de uma
conexdo com as montanhas da Barévia, o personagem é envolto por
uma armadura energética que lhe concede +6 de bonus de armadura,
como se ele estivesse usando bragadeiras de armaduva +6. Esse bonus
dura enquanto o personagem permanecer na Barovia.

Os PJs podem vir a Colina Lysaga por um dos seguintes motivos:
* A carta que receberam no inicio da aventura mencionava as bruxas
da colina (se 0 objetivo secundario de Strahd for sufocar a rebelido
nascente de Baba Zelenna).
* A leitura de cartas da Sorte de Ravenloft determinou que a Espada
Solay, o Simbolo Sagrado Ravenkind ou o Tomo de Strahd estdo
no “lugar da blasfémia, onde os humanos sondam sua natuveza
mais sombria”.
* Eles estdo procurando o Santudrio da Montanha para cortar a
ligagdo da montanha de Strahd.

ENCONTROQS TATICOS

As paginas a seguir fornecem informagdes detalhadas para encontros
de combate nas terras da Barovia. A posigio de uma criatura num
mapa tdtico é indicada por um simbolo de letra num circulo,
associado a criatura no texto descritivo do encontro. Informagdes
sobre as caracteristicas de uma sala ou drea sio fornecidas no formatojfs
de uma barra lateral, juntamente com o mapa tatico do encontro.
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CONFIGURAQAO: Use esse encontro a noite, no inicio da
incursao dos PJs na flovesta. A densa vegetagdo rasteiva e drvores
cescidas muito proximas umas das outras incentivam os PJs a
vigjarem por trilhas mais desimpedidas, mas vocé deve
pevguntar aos PJs antes de colocar ou desenhar o mapa se eles
querem anday por terrenos mais desimpedidos ou abrir seu
caminho através da vegelacio rasteiva. Depois, peca aos
jogadoves para posicionar seus personagens na parte norte do
mapa. Leia o texto fornecido abaixo e pega-lhes que fagam testes
de Observar (CD 20 para aquele em forma de elfo, CD 27 para
os dois em forma de lobo) para saber se eles notam os lobisomens
se escondendo. Coloque todos os lobisomens que os PJs notarem
1o mapa.
Ha dois lobisomens em forma de lobo (W) escondidos na
vegetacdo rasteiva e um em forma de elfo (E) atvas de uma drvove
na dvea desimpedida.
Leia este texto para comegar o encontro:

ENCONT

A flovesta fica menos densa conforme vocés se embrenham na
mata. Uma luz cinzenta e fraca dervama-se entre as drvores,
¢ 0 chdo estd coberto porvegetagio rasteira. Uma ampla faixa
de terreno desimpedido forma algo como uma estrada ou
trilha, embora ndo haja marcas clavas de algo tenha passado
por esse caminho.

LoBISOMEM CACADOR, FORMA DE ELFO ND 4

Elfo Lobisomem Ranger 2

CM Humanoide médio (elfo, metamorfo)

Inic+3; Sentido faro, visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, Elfico,

CA 15, toque 13, surpresa 12

29 PVs (4 DVs)

Imunidade sono

Fort +7, Refl +9, Vont +4 (+6 contra encantamentos)

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Espada Larga op +5 (2d6 +1)

A Distancia Arco Longo Composto op +6/+6 (1d8 +1) com Tiro Rapido
ou

A Distancia Arco Longo Composto op+8 (1d8 +1)

Base de Ataque +3; Agr +4

Opcdes de Ataque Inimigo Favorito (humanos) +2

AcOes Especiais Alterar Forma

Equipamento de combate pog¢do de curar ferimentos moderados,
pogdo de presa mdgica maior (+2), pogdo de velocidade

Habilidades For 13, Des 17, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 8

QE Empatia com lobos, Empatia Selvagem

Talentos Foco em Arma (arco longo), Foco em Arma (mordida),
Rastrear®, Tiro Rapido®, Vontade de Ferro®

Pericias Esconder-se +10, Furtividade +10, Observar +9, Ouvir +9,
Procurar +2, Saltar +6, Sobrevivéncia +7

Pertences equipamento de combate mais arco longo composto
obra-prima (For +2), espada obra-prima

Alterar Forma (Sob) Um lobisomem cagador pode assumir uma
forma hibrida bipede ou a forma de um lobo.

38 E.MBOSCADA DOS ELFOS

LoBiISOMEM CAGADOR, FORMA DE LOBO (2) ND 4
Elfo Lobisomem Ranger 2
CM Humanoide médio (elfo, metamorfo)
Inic+3; Sentido faro, visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, Elfico

CA 19, toque 15, surpresa 14

29 PVs (4 DVs); RD 10/prata

Imunidade sono

Fort +9, Refl +11, Vont +4 (+6 contra encantamentos)

Deslocamento 15m (10quadrados)

Corpo a corpo Mordida +6 (1d6 +3 mais
maldigdo da licantropia)

Base de Ataque +3; Agr +5

Opgdes de Ataque Inimigo Favorito (humanos) +2

AcgOes Especiais Alterar Forma

Equipamento de combate pog¢do de curar ferimentos moderados, pogdo
de presa mdgica maior (+2), pogdo de velocidade

imobilizacdo [+2],

Habilidades For 15, Des 21, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 8

QE empatia com lobos, empatia selvagem

Talentos Foco em Arma (arco longo), Foco em Arma (mordida), Rastrear®,
Tiro Rapido®, Vontade de Ferro®

Pericias Esconder-se +12, Furtividade +12, Procurar +2, Observar +9,
Ouvir +9, Saltar +15, Sobrevivéncia +7

Alterar Forma (Sob) Um lobisomem cagador pode assumir uma forma
hibrida bipede ou a forma de um elfo.

Imobilizagdo (Ext) Um lobisomem em forma de animal que atinja com
um ataque de mordida pode tentar uma imobilizagdo contra seu
oponente (+2 de bénus no teste) como uma agdo livre sem fazer um
ataque de toque ou provocar um ataque de oportunidade. Se a
tentativa fracassar, o oponente ndo pode reagir e tentar imobilizar o
lobisomem.

Maldigdo da Licantropia (Sob) Fort CD 15 ou contrai licantropia.

EMBOSCADA!

Se os PJs demostrarem ter visto algum dos lobisomens, aquele em forma de
elfo sai de tras da drvore, com o arco retesado.

“Que mal trazem a floresta?” ele grita, primeiro em élfico, depois em
comum com um forte sotaque.

Ele interage com os PJs assim, fazendo o papel de um elfo da flovesta
inocente, embora defensivo. Enquanto essa conversa continua, seus dois
aliados (em forma de lobo) se movem no pela Vegetagio Rasteiva Densa
até os pontos mais proximos aos PJs de cada lado da trilha, com metade do
deslocamento e tentando passar despercebidos (Esconder-se +17).

O lobisomem em forma de elfo pode fazer uma ou mais das seguintes
afirmagdes em resposta as perguntas ou observagdes dos PJs. Suas respostas
sdo essencialmente verdadeivas, se nio literalmente honestas. Sua atitude
geval parece mais defensiva do que hostil. No entanto, um teste de Sentir
Motivagdo (contra o vesultado de Blefar ndo-treinado com -1) pode revelar
que algo estd ervado. Em particular, seus olhos constantemente olham para
a vegetagdo perto dos PJs.

“Meu povo chama essa flovesta de lar. Ela ndo é perigosa.”

“E claro que os moradores ignorantes temem a floresta! O que eles sabem
dos elfos e de nossos caminhos?”

“Vocés sdo os primeiros forasteiros que vimos nessas flovestas hd muitos
anos. Ndo sei nada sobre outros.

Quando os lobisomens em forma de lobo se aproximarem o suficiente dos
PJs, eles surgem da vegetagdo vasteiva e atacam - pegando-os desprevenidos
e recebendo a agiio de wma rodada surpresa. Ao mesmo tempo, o elfo dispara
uma flecha.



APARICAO ND 5
LM Morto-vivo médio (incorporeo)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12
Aura antinatural (9m, apavorar animais)
Idiomas Comum, infernal

CA 15, toque 15, surpresa 12

32 PVs (5 DVs)

Imunidades ataques ndo-magicos, atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

Corpo a corpo toque incorporeo +5 (1d4 mais drenar Constitui¢do)
Opcoes de Ataque Drenar Constituigdo (Fort CD 14, 1d6 Con)

Base de Ataque +2; Agarrar -

Opcoes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas, Prontiddo®, Reflexos em
Combate,

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10, Procurar +10,
Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivacdo +8, Sobrevivéncia +2 (+4
seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma
aparigdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardo
voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem
forgcados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse espaco.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma apari¢do se torna uma
aparicdo em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas
o espirito de livrard do corpo, sofrendo a transformagdo. As crias estdo
sob o comando da apari¢do que os criou e permanecem escravizados
até sua destrui¢do. Elas ndo possuem nenhuma das habilidades que
tinham em vida.

Drenar Constitui¢ao (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpdreo de uma apari¢do deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrera 1d6 pontos de drenar Constituigdo. A
aparigdo recebe 5 PVs temporarios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpdrea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdao e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.

Taticas dos Lobisomens
Os lobisomens nio mudam de forma duvante esse encontro. Eles
querem que os PJs pensem que estdo enfrentando elfos com poderosos
aliados lobo.

Os lobisomens em forma delobo tentam fazer bom uso de sua
rodada surpresa, atacando os PJs mais proximos e tentando uma
imobilizagio contra eles. Nas rodadas posteriores, eles se juntam
contra um tinico PJ (preferindo um alvo humano por causa de seu
bonus de inimigo predileto), flanqueando esse personagem. Se o alvo
escolhido for muito dificil de acertar, eles mudam de alvo.

O lobisomem em forma de elfo tenta vecuar e usar seu arco, usando
Tiro Rapido toda rodada que puder.

Reutilizando este Encontro
Vocé pode reutilizar este mapa e os blocos de estatisticas dos
lobisomens para encontros posteriores nos Bosques de Svalich. Vocé
deve desenhar ou colocar 0 mapa numa orientagdo difevente sobre a

mesa e fazer com que os PJs venham de uma direcdo diferente. O
lobisomem em forma de elfo ndo tenta falar com os PJs, mas
todos os trés circundam os PJs antes de atacar.

ASSISTENCIA DE STRAHD

Se 0 objetivo secundario de Strahd for Aliados Indomados, ele
eventualmente envia aliados até lobisomens pava ajuda-los a
combatey os PJs. Se esta for ndo for a primeira incursdo dos PJs
na flovesta, um dos servos de Strahd acompanha os lobisomens
nesse encontro. A aparigio (WR) comega escondida numa
drvore enorme, onde é impossivel detectd-la. Ela aumenta o
NE 7 para 8.

CARACTERISTICAS DA AREA

Arvores: Uma criatura parada no mesmo quadrado de
uma &rvore ganha +2 de bénus na CA e +1 de bénus em
Reflexos. Escalar CD 15.

Arvore Enorme: Uma &rvore enorme (uma das manchas
escuras dentro da vegetagdo rasteira, ou a que estd no
caminho) ocupa um quadrado e oferece cobertura para
qualquer criatura atrds dela. Escalar CD 15.

Num pequeno buraco dentro da arvore enorme em gue o
lobisomem em forma de elfo estava escondido atrds, os
outros lobisomens guardavam seus equipamentos. Obter
sucesso num teste de Procurar CD 15 é suficiente para
descobrir dois conjuntos adicionais de equipamentos iguais aos
equipamentos de combate e pertences do lobisomem em
forma de elfo.

Vegetacgdo Rasteira Densa: A cor verde mais escura no mapa
indica vegetacio rasteira densa. Custa 4 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados, e correr e realizar
investidas através deles é impossivel. Eles fornecem
camuflagem com 30% de chance de errar e concedem um
bonus de circunstancia de +5 nos testes de Esconder-se. As CD
dos testes de Acrobacia e Furtividade aumentam em 5.

Vegetacdo Rasteira Esparsa: Quadrados verdes claros ao
longo da borda do caminho sdo de vegetagdo rasteira esparsa.
Custa 2 quadrados de movimento entrar nesses quadrados. As
CD dos testes de Acrobacia e Furtividade aumentam em 2.

1D OWLINOINI
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CONFIGURACAO: Use esse encontro enquanto os PJs
explovam mais profundamente a flovesta, estejam eles cagando
lobisomens ou procurando o Santudrio da Flovesta. Antes de
colocar qualquer monstro no mapa, permita que os PJs se
posicionem em qualquer lugar do mapa que desejavem. Em
seguida, solicite testes de Observar para detectar os lobisomens
(CD 22) e a cria vampirica (CD 20), se apropriado, e coloque no
mapa os monstros detectados.
Dois lobisomens na forma hibrida (H) e dois na forma de lobo
(W) estio escondidos entre as drvores enormes.
Leia este texto para comegar o encontro:

ENCONTRO C2

Os uivos dos lobos se tornaram mais frequentes — cada vez

mais altos - a medida que vocés avangam pela flovesta.

Virios porgoes de vegetagdo envedada marcam o chio, mas
grandes extensoes de solo nu os separam. Uma pegada clara
num pedago de lama sinaliza a provavel presenga de lobos
nas proximidades.

LoBISOMEM CACADOR, FORMA HiBRIDA (2) ND 4

Elfo Lobisomem Ranger 2

CM Humanoide médio (elfo, metamorfo)

Inic. +5; Sentidas faro, visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, Elfico

CA 19, toque 15, surpresa

29 PVs (4 DVs); RD 10/prata

Imunidade Sono

Fort +9, Refl +11, Vont +4 (+6 contra encantamentos)

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Espada larga op +6 (2d6 +3) e

mordida +1 (1d6 + 1 mais maldi¢do da licantropia); ou

Corpo a corpo 2 garras +5 (1d4 +2) e

mordida +1 {1d6 +1 mais maldigdo da licantropia)

A Distancia arco longo composto op +6/+6 (1d8 +2) com Tiro
Rapido ou

A Distancia arco longo composto op +8 (1d8 +2)

Base de Ataque +3; Agarrar +5

Opgdes de Ataque Inimigo predileto (Humanos) +2

Acoes Especiais Alterar forma

Equipamento de combate pogcdo de curar ferimentos
moderados, pog¢do de presa mdgica maior (+2), pog¢do de
velocidade

Habilidades For 15, Des 21, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 8

QE empatia com lobos, empatia selvagem

Talentos Foco em Arma (arco longo), Foco em Arma (mordida),
Rastrear®, Tiro Répido®, Vontade de Ferro®

Pericias Esconder-se +12, Saltar +7, Ouvir +9, Furtividade +12,
Procurar +2, Observar +9, Sobrevivéncia +7

Pertences equipamento de combate mais arco longo composto
obra-prima (bénus +2 For), espada larga obra-prima

Alterar forma (Sob) Um cacador de lobisomens pode assumir uma
forma hibrida bipede ou a forma de um lobo.
Maldicdo da Licantropia (Sob) Fort CD 15 ou contrai
licantropia.

TAQUE DOS LOBISOMENS

LOBISOMEM CACADOR, FORMA DE LOBOND 4
Elfo Lobisomem Ranger 2
CM Humanoide médio (elfo, metamorfo)
Inic+3; Sentido faro, visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, Elfico

CA 19, toque 15, surpresa 14

29 PVs (4 DVs); RD 10 /prata

Imunidade sono

Fort +9, Refl +11, Vont +4 (+6 contra encantamentos)

Deslocamento 15m (10quadrados)

Corpo a corpo Mordida +6 (1d6 +3 mais imobilizagdo [+2],
maldigdo da licantropia)

Base de Ataque +3; Agr +5

Opcoes de Ataque Inimigo Favorito (humanos) +2

Acgoes Especiais Alterar Forma

Equipamento de combate pogcdo de curar ferimentos
moderados, po¢do de presa mdgica maior (+2), pog¢do de
velocidade

Habilidades For 15, Des 21, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 8

QE empatia com lobos, empatia selvagem

Talentos Foco em Arma (arco longo), Foco em Arma (mordida),
Rastrear®, Tiro Rapido®, Vontade de Ferro®

Pericias Esconder-se +12, Furtividade +12, Procurar +2, Observar
+9, Ouvir +9, Saltar +15, Sobrevivéncia +7

Alterar Forma (Sob) Um lobisomem cagador pode assumir uma forma
hibrida bipede ou a forma de um elfo.

Imobilizagdo (Ext) Um lobisomem em forma de animal que atinja com
um ataque de mordida pode tentar uma imobilizagdo contra seu
oponente (+2 de bdénus no teste) como uma agdo livre sem fazer um
ataque de toque ou provocar um ataque de oportunidade. Se a
tentativa fracassar, o oponente ndo pode reagir e tentar imobilizar o
lobisomem.

Maldigdo da Licantropia (Sob) Fort CD 15 ou contrai licantropia.

ASSISTENCIA DE STRAHD

Se o objetivo secundario de Strahd for Aliados Indomados, ele
eventualmente envia aliados aos lobisomens para ajudd-los a
combater os PJs. Se esta for ndo for a primeira incursio dos PJs na
flovesta, alguns servos de Strahd acompanham os lobisomens nesse
encontro. Duas crias vampiricas (V) viajam com os lobisomens. A
cria vampivica aumenta o ND de 8 para 9.

Taticas dos lobisomens
Os lobisomens ndo mudam de forma duvante esse encontro. Eles
esperam escondidos até os PJs se aproximarem ou comegarem a
atacar, depois pulam e atacam.

Os lobisomens em forma de lobo atacam o PJ mais proximo e
tentam uma imobilizagdo contra esse personagem. Eles se agrupam
num tinico PJ (preferindo um alvo humano por causa de seu bonus
inimigo favorito), flanqueando esse personagem. Se o alvo escolhido
for muito dificil de atingir, eles mudam de alvo.

Os lobisomens em forma hibrida comegam saindo do corpo a corpo
e usando seus arcos, usando Tiro Rdpido a cada rodada que possam.
Eles tentam dervotar os conjuvadores inimigos, em vez de concentrar
seus ataques nos mesmos inimigos que seus companheiros estio se
juntando. Eles rapidamente largam o avco e sacam suas espadas



CRIA VAMPIRICA (2) ND 4

CM Morto-vivo médio

Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +11, Ouvir +11
Idioma Comum

CA 15, toque 12, surpresa 13

29 PVs (4 DVs); Cura acelerada 2; RD 5 /prata

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Fraquezas consulte Caracteristicas de vampiro, pag. 8

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +5 (1d6 + 4 mais drenar energia 1 nivel negativo)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opcoes de Ataque

Agoes Especiais dominagdo (9m., Vontade CD 14), drenar sangue (1d4
Con / rodada), forma gasosa

Habilidades For 16, Des 14, Con -, Int 13, Sab 13, Car 14

Talentos Drenar Energia Aprimorado*, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo,
Reflexos Rapidos, Vitalidade
* Talento descrito em Libris Mortis. Seus efeitos sdo descritos na
entrada Drenar Energia abaixo.

Pericias Blefar +6, Diplomacia +4, Escalar +8, Esconder-se +10,
Furtividade +10, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +8, Saltar +8, Sentir
Motivagdo +11,

Cura acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs em combate, uma cria
vampirica automaticamente e imediatamente assumird uma forma
gasosa e seguira em diregdo as catacumbas (K84), que deve chegar
dentro de 2 horas ou sera totalmente destruida. Qualquer dano
adicional que ela receba na forma gasosa ndo tem efeito.

Dominagdo (Sob) A cria vampirica pode esmagar a vontade de um
oponente apenas olhando nos olhos dele. Isso é similar a um ataque
visual com um alcance de 3m, exceto que a cria vampirica deve usar
uma agdo padrao e escolher um Unico alvo - aqueles que apenas olham
para ela ndo sdo afetados. O alvo da cria vampirica deve obter sucesso
num teste de Vontade CD 14 ou instantaneamente ficara sob a
influéncia da cria, como se afetado pela magia dominar pessoa (NC
129).

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
uma cria vampirica sofrem um nivel negativo, perdendo 5 PVs e
recebendo -1 de penalidade em testes de habilidade, testes de
pericias, testes de resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, cria
vampirica recebe 5 PVs temporarios e um bonus de +1 em testes de
habilidade, testes de pericias, jogadas de ataque e testes de resisténcia
por 1 hora. (Esse bonus deriva do seu talento Drenar energia
aprimorado, descrito no Libris Mortis.) Se a vitima for um conjurador,
ela perde o acesso a duas magias como se tivesse conjurado suas duas
magias de mais alto nivel atualmente disponiveis. Consulte Livro do
Mestre 292 para obter mais informagdes sobre Drenar energia e niveis
negativos.

Drenar Sangue (Ext) Uma cria vampirica pode sugar sangue de uma
vitima viva com suas presas, sendo bem-sucedida num teste da
manobra Agarrar. Se prender o inimigo, ele drena o sangue, causando
1d4 de dano em Constituicdo a cada rodada em que o agarrar for
mantido. Em cada ataque que atingir, a cria recebe 5 PVs temporarios
que duram até 1 hora. Essa habilidade ndo afeta elementais, plantas
ou criaturas que ndao possuam valor de Constituigdo.

Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, uma cria vampirica pode
assumir a vontade uma forma gasosa como a magia (NC 52), mas pode
permanecer gasoso indefinidamente e tem deslocamento voo 6m
(perfeito). Na forma gasosa possui CA 12, toque 12, surpresa 10.

Patas de Aranha (Ext) Uma cria vampirica pode escalar superficies
simples como se sob o efeito de Patas de Aranha.

largas na terceiva ou quarta vodada do combate, ou mais cedo se
os PJs se moverem para atacd-los em combate corpo a covpo.

Reutilizando este Encontro

Vocé pode reutilizar este mapa e esses blocos de estatisticas dos
lobisomens para encontros posterioves nos Bosques de Svalich.
Vocé deve desenhar ou colocar o mapa numa ovientagio
difevente sobre a mesa e fazer com que os PJs venham de uma
divegio diferente. Vocé pode colocar os lobisomens (e a cria
vampirica) numa posigdo inicial difevente no mapa pava
difevenciar as coisas ainda mais.

CARACTERISTICAS DA AREA
Arvores: Uma criatura parada no mesmo quadrado de

.uma arvore ganha +2 de boénus na CA e +1 de bdnus em

Reflexos. O tronco tem CA 4, dureza 5 e 150 PVs. Escalar CD
(55

Arvores Enorme: Uma &rvore enorme (uma das manchas
escuras em varios lugares do mapa) ocupa um quadrado e
oferece cobertura para qualquer criatura atrds dela. O
tronco tem CA 3, dureza 5 e 600 PVs. Escalar CD 15.

O lobisomem em forma de lobo guardou seu equipamento
entre as raizes de uma dessas arvores. Um teste de Procurar
CD 15 é suficiente para descobrir um conjunto adicional de
equipamentos iguais aos equipamentos de combate e
Pertences dos lobisomens na forma hibrida.

Vegetagdo Rasteira Densa: O canto noroeste e a parte sul do
mapa contém vegetagdo rasteira Densa. Custa 4 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados, e correr e realizar
investidas através deles é impossivel. Eles fornecem
camuflagem com 30% de chance de errar e concedem um
bonus de circunstancia de +5 nos testes de Esconder-se. As CD
dos testes de Acrobacia e Furtividade aumentam em 5.

Vegetagdo Rasteira Esparsa: Quadrados verdes mais claros
no canto nordeste e cortando o centro do mapa sdo vegetacdo
rasteira esparsa. Custa 2 quadrados de movimento entrar
nesses quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e Furtividade
aumentam em 2.

7D OWLNODNI
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h CONFIGURACAO: Leia o texto abaixo para os jogadores
antes de vevelar o mapa. Eles avistam o afloramento rochoso a
cerca de 9om de distancia e precisam decidir se aproximar mais
antes que o encontro possa comegar. Quando eles decidivem se
aproximay, peca que eles se posicionem em qualquer lugar ao
longo da borda do mapa fora da caverna, dependendo de como
eles quevem se aproximar da caverna. (Eles podem caminhar
diveto até ela e se aproximar do oeste, ou seguir em frente pela
caverna ¢ se aproximar do novte ou do sul.)

Se os PJs forem furtivos em sua aproximagdo, realize testes de
Observar e Ouvir (ambos +9) para o lobisomem mais proximo.
Se a aproximagdo for detectada, peca a todos que rolem a
iniciativa e joguem durante uma rodada completa (ndo uma
rodada surpvesa). No primeivo turno do lobisomem mais
proximo, ele rosna alto para alertar os outros, para que eles

possam agiy na proxima vodada. Se os PJs ndo tentavem se
aproximar furtivamente, eles e os lobisomens se detectam ao mesmo
tennpo. Role iniciativa para todos os trés lobisomens e comece o
combate.

Hi trés lobisomens em forma hibrida (H) ao vedor da entrada da
caverna. Valicia (V), a ninfa corrompida que lidera os lobisomens,
comega o encontro no fundo da caverna.

Antes que os PJs cheguem a caverna, leia este texto:

©,

R

-

ENCONT

Um enorme afloramento rochoso se ergue do chio da
flovesta @ sua frente. De onde estdo, vocés podem ver
uma abertuva escuva no lado da vocha.

Taticas dos Lobisomens

Os dois lobisomens fora da caverna inicialmente se movem para
interceptar os PJs, enquanto vosnam um alerta para o terceiro
lobisomem. Assim que um dos lobisomens do lado de fora cai, 0 outro
vecud pava dentre da caverna e tenta se esconder perto da piscina para
beber sua pocdo de curar ferimentos moderados antes de voltar a luta.
O lobisomem que comega na entrada da caverna recua para dentro
da caverna e alevta Valicia sobre a presenga de intrusos; entio ele se
posiciona atrds das pedras no novte da caverna pava beber sua pogdo
de velocidade. Na caverna, os lobisomens tentam focar seus ataques
em PJs atordoados ou cegos. Eles prefevem usar avcos por detrds das
pedvas espinhosas. Assim que um PJ engaja em combate corpo a corpo
contra Valicia, os lobisomens engajam em combate corpo a corpo
também, concentrando seus ataques nesse PJ. Se Valicia usar a povta
dimensional para escapar da luta, os lobisomens também fogem.

VALICIA

Valicia é uma ninfa, uma criatura feévica com lagos antigos e
podevosos com as tervas da Barovia. Conforme a corrupgdo de Strahd
se espalhou pela terra, no entanto, contaminou todas as criaturas da
natureza, e Valicia ndo é excegdo. Ela adquiriu o modelo louco
maculado (apresentado em Heroes of Horror), vefletindo a loucura
que d consumitl.

Valicia é wma linda fada de cabelos ruivos selvagens e olhos verdes
igualmente selvagens. Seu corpo estd envolto em um manto azul
brilhante bovdado com simbolos de boa sorte.

# Rericio pa NINFA

LoBISOMEM CAGCADOR, FORMA HiBRIDA (3) ND 4
Elfo Lobisomem Ranger 2
CM Humanoide médio (elfo, metamorfo)
Inic. +5; Sentidos faro, visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Comum, Elfico

CA 19, toque 15, surpresa

29 PVs (4 DVs); RD 10 /prata

Imunidade Sono

Fort +9, Refl +11, Vont +4 (+6 contra encantamentos)

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Espada larga op +6 (2d6 +3) e
mordida +1 (1d6 +1 mais maldicdo da licantropia); ou

Corpo a corpo 2 garras +5 (1d4 + 2) e
mordida +1 (1d6 +1 mais maldigdo da licantropia)

A Distancia arco longo composto op +6/+6 (1d8 +2) com Tiro Rapido
ou

A Distancia arco longo composto op +8 (1d8 +2)

Base de Ataque +3; Agarrar +5

Opgoes de Ataque Inimigo predileto (Humanos) +2

AgoOes Especiais Alterar forma

Equipamento de combate poc¢do de curar ferimentos moderados,
pogdo de presa mdgica maior (+2), pogdo de velocidade

Habilidades For 15, Des 21, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 8

QE empatia com lobos, empatia selvagem

Talentos Foco em Arma (mordida), Foco em Arma (arco longo),
Rastrear®, Tiro Rapido®, Vontade de Ferro®

Pericias Esconder-se +12, Saltar +7, Ouvir +9, Furtividade +12,
Procurar +2, Observar +9, Sobrevivéncia +7

Pertences equipamento de combate mais arco longo composto
obra-prima (bénus +2 For), espada larga obra-prima

Alterar forma (Sob) Um cagador de lobisomens pode assumir uma
forma hibrida bipede ou a forma de um lobo.
Maldigao da Licantropia (Sob) Fort CD 15 ou contrai licantropia.

Taticas de Valicia

Assim que ¢ alertada, Valicia langa ayma abengoada em seu borddo.
Ela se posiciona no local mostrado no mapa, onde ela tem alguma
cobertura, mas ainda pode ver - e ser vista por - qualquer PJ que entre
na caverna. Ela tem como alvo cada PJ que entre na caverna com seu
olhar atordoante. Se ela ndo puder ver um PJ que ndo esteja
atordoado, ela conjura criar chamas e comega a avremessar chamas
nos PJs atordoados.

Se forgada a entrar em combate corpo a corpo, Valicia usa todos os
ataques de criar chamas (ela pode fazer sete no total), depois maneja
sua arma abengoada em fiivia. Ela usa curar ferimentos leves pava
complementar sua cuva acelevada. Se ela iniciar seu turno com
menos de 10 PVs, ela usa a porta dimensional para se afastar da
caverna 204m e depois foge a pé para profundezas da flovesta. Ela ndo
volta a incomodar os PJs pelo vesto da aventura, mas ela podevd
reaparecer se vocé rvealizar aventuras futuras nos arredores da
Bardvia e no Castelo Ravenloft.



VALICIAND 7
Ninfa Louca Maculada
CM Fada média
Inic. +3; Sentidos visdo na penumbra, Observar +9, Ouvir +9
Aura beleza cegante (9m., Fort CD 20 ou cego)
Idiomas Comum, Silvestre

CA 18, toque 18, surpresa 15; Esquiva

39 PVs (6 DVs); Cura acelerada 3; RD 10 /ferro frio
Imunidade confusdo

Fort +12, Refl +15, Vont +21

Habilidades For 14, Des 17, Con 16, Int 16, Sab 11, Car 25

Macula corrupgdo 13 (moderada), depravagdo 13 {moderada)

QE empatia selvagem, graga sobrenatural, loucura, raiva
perpétua

Talentos Acuidade com Arma, Esquiva, Magias em Combate

Pericias Adestrar Animais +16, Arte da Fuga +12, Cavalgar +5,
Concentragdo +12 (+16 de conjurando defensivamente), Cura
+9, Diplomacia +9, Esconder-se +12, Furtividade +12, Natacdo
+10, Observar +9, Ouvir +9, Sentir Motivagdo +9,
Usar cordas +3 (+5 para amarrar)

Pertences manto da segunda chance (DMG I, pag. 269; 6000 po)

Deslocamento 9m (6 quadrados), natagdo 6m.

Corpo a corpo arma abencoada +7 (2d6 +4)

A distancia criar chamas toque +6 (1d6 +5)

Base de Ataque +3; Agarrar +5

AgOes Especiais olhar atordoante (9m, Fort CD 20, atordoa por
2d4 rodadas)

Equipamento de combate manto da sequnda chance (1/dia, rolar
novamente uma jogada e usar novo resultado)

Magias de Druida Preparadas (NC 72):

2 - curar ferimentos leves (2), produzir chama, arma abengoada

0 - detectar magia, brilho (CD 10), orientagdo (2), luz, resisténcia

Habilidades Similares a Magia (NC 72):
1 /dia-porta dimensional

CARACTERISTICAS DA AREA

Coluna Maculada: Uma coluna perfeitamente lisa de rocha verde
translicida se estende do chdo ao teto no meio da entrada da caverna.
Com um exame minucioso (Procurar CD 18), uma fraca luz verde é
visivel, pulsando levemente, em suas entranhas. A coluna contém um
intelecto maligno intuitivo que responde com forga psiquica a qualquer
criatura que a toque - ou ao derramamento de sangue nas
proximidades.

Um personagem que toque a coluna deve obter sucesso num teste
de Vontade CD 20 ou fica atordoado por 1 rodada. Um personagem
que receba dano de qualquer fonte enquanto estiver adjacente a
coluna deve fazer o mesmo teste de resisténcia.

Entulho Denso: Custa 2 quadrados de movimento para inserir esses
quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e Equilibrio aumentam em
5, e As CD dos testes de Furtividade aumentam em 2.

Beleza Cegante (Sob) Os humanoides a menos de 15m que
olham diretamente para Valicia devem obter sucesse num
teste de Fortitude CD 20 ou ficam cegos permanentemente,
como a magia da cegueira. Valicia pode suprimir ou retomar
essa capacidade como uma agdo livre.

Loucura (Ext) Essa habilidade esta detalhada no bloco de
estatisticas da Senhora Afogada, parte do encontro D2 nas pag.
72e73.

Olhar Atordoante (Sob) Como uma agdo padrdo, Valicia pode
atordoar uma criatura a 9m com um olhar. A criatura alvo deve
obter sucesso num teste de Fortitude CD 20 ou fica atordoada
por 2d4 rodadas.

Raiva Perpétua (Ext) Essa habilidade estd detalhada no bloco de
estatisticas da Senhora Afogada, parte do encontro D2 nas pag. 72 e
73.

Ladeira: Os personagens que se movam
ladeira acima para um quadrado adjacente
devem gastar 2 quadrados de movimento
para entrar em cada quadrado dessa ladeira.
Os personagens que corram ou realizem
investidas ladeira abaixo (movendo-se para
um quadrado adjacente mais abaixo)
devem obter sucesso num teste de

Equilibrio CD 10 ao entrar no primeiro

quadrado ladeira. Personagens que

fracassem neste teste tropecam e devem
terminar seu deslocamento 1d2x1,5m

depois. Personagens que fracassem por 5

ou mais encerram seu movimento e ficam

caidos no quadrado.

Os personagens ganham um baénus de
+1 em ataques corpo a corpo contra
inimigos que estejam ladeira abaixo.

Uma declive aumenta a CD dos testes de Equilibrio em 2.
Pedras Espinhosas: Entrar nesses quadrados custa 2 quadrados
de movimento, e uma criatura que entre neles sofre 1d8 de dano.
Além disso, a criatura deve obter sucesso num teste de Reflexos
CD 16 ou tem seu deslocamento reduzido a metade por 24 horas
por causa de ferimentos nos pés e pernas. Uma magia de cura
restaura o deslocamento da criatura, além dos PVs perdidos. Obter
sucesso num teste de Cura CD 16 apds 10 minutos de tratamento
também eliminam essa penalidade.

Piscina da Ninfa: Esta piscina tem cerca de 2 metros de
profundidade. Os personagens podem percorrer esta piscina com
metade do deslocamento, portanto, entrar num gquadrado de
piscina custa 2 quadrados. A dgua é extremamente fria; portanto,
um personagem na agua sofre 1d6 de dano por contusdo por
minuto.

Vegetacdo Rasteira Esparsa: Quadrados verdes mais claros no
canto nordeste e cortando o centro do mapa sdo vegetacdo
rasteira. Custa 2 quadrados de movimento entrar nesses
quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e Furtividade
aumentam em 2.
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h CONFIGURACAO: Peca aos jogadores que posicionem seus
personagens ao longo da borda oeste do mapa para vefletir sua
ordem de mavcha através do pantano e depois leia o texto abaixo.
A Nuvem de Pogas de Sangue (B) é imediatamente visivel, mas
os PJs devem vencer o resultado do teste de Esconder-se do
arbusto ervante (S) (que usa “escolher 10", para obter um
vesultado 25) com seus testes de Observar para noti-lo a espreita
na dgua nas proximidades.

NUVEM DE POCAS DE SANGUE

Leia este texto para comegar o encontro:

ENCONTRO DI

Enquanto caminha em divecio as ruinas, a cento e

cinquenta metros a sua frente, um grande trecho de dgua

bloqueia seu caminho. Pavece bastante profundo, mas um
trecho raso e estreito parece ofevecer o melhor caminho para
um solo mais seco. Uma nuvem de insetos zumbindo paira
no caminho, no entanto, zumbindo ameagadoramente num
tom estranhamente profundo. Um cheiro dcido de sangue
lava sobre voce.

AGARRAR APRIMORADO E AGARRAR

Se um arbusto errante atinge um Unico personagem com ambos os
ataques pancada numa Unica rodada, ele pode tentar agarrar como
uma acdo livre sem provocar um atagque de oportunidade. Use esta
sequéncia de eventos quando o arbusto errante atingir duas vezes:
1. O arbusto errante causa dano normal com ambos os ataques
pancada.

2. O arbusto errante e o alvo fazem testes opostos de agarrar. O
arbusto errante possui +15 de modificador do teste da manobra
Agarrar. Se o PJ vencer, o arbusto errante ndo conseguiu agarrar e o
combate continua normalmente. Se o arbusto errante vencer,
continue com a etapa 3 abaixo.

3. O arbusto errante causa 2d6 +7 de dano extras ao personagem,
e a criatura e o PJ agora estdo agarrados. Tanto o arbusto errante
guanto o personagem ndo ameagam quaisquer quadrados. O PJ
perde seu bonus de Destreza na CA (se houver) contra criaturas que
ndo sejam o arbusto errante e se move para o espago do arbusto
errante.

O arbusto errante causa 4d6 +12 de dano a cada teste da manobra
Agarrar bem sucedido nos turnos subsequentes (2d6 +7 por sua
habilidade de constri¢cdo, mais 2d6 +5 pelo dano base de seu ataque).
Ele geralmente restringe cada rodada até que a vitima caia
inconsciente. Ele pode se mover na tentativa de escapar com sua
presa, arrastando o personagem para um pantano raso (um sucesso
num teste da manobra Agarrar permite mover metade do
deslocamento como uma agdo padrdo). Se o personagem agarrado
estiver provando ser demais para lidar, ou se outro personagem
estiver causando dano o suficiente para ser um alvo mais atraente,
o arbusto tenta escapar do agarrar para atacar outro alvo (obter
sucesso hum teste da manobra Agarrar permite que ele deixe o
agarrar e o personagem de agarrar pode fracassar voluntariamente
em seu teste da manobra Agarrar, se ele desejar permitir que o
arbusto saia do agarrar). -

. Pocas pE SANGUE

NUVEM DE POCAS DE SANGUE ND 6
NE Morto-vivo minusculo (enxame)
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +0, Ouvir +0
Aura de Distragdo (CD Fort 15 ou nauseado 1 rodada)

CA 19, toque 11, surpresa 18
65 PVs (10 DVs)

Imunidades  agarrar, atordoamento, dano de armas,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos,
dano ndo letal, doenga, drenar energia, encontrdo,

efeitos com numero de alvos especificos, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, flanquear, imobilizagdo, sono,
paralisia, sucessos decisivos, veneno.

Fort +3, Refl +4, Vont +6

Fraquezas +50% de dano de efeitos em area, expulsos como mortos-
vivos de 5 DVs, vulnerabilidade ao vento

Deslocamento Voo (bom) 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo sempre acerta (1d4 mais drenar sangue 1d2 Con)
Espaco 3m; Alcance Om

Base de Ataque +5; Agarrar -

Habilidades For 4, Des 13, Con -, Int -, Sab 10, Car 1

Ataque de Enxame (Ext) Uma Nuvem de Pogas de Sangue causa
dano automaticamente a qualquer criatura que ocupe o mesmo
espaco no final de seu movimento. Este atague ndo esta sujeito a
chance de erro por camuflagem.

Drenar Sangue (Ext) Além do dano, o atague de uma Nuvem de
Pogas de Sangue drena sangue de criaturas vivas que sofram dano,
causando 1d2 de dano de Constituigdo. Essa habilidade ndo afeta
elementais, plantas ou criaturas que ndo possuam valor de
Constituigdo.

Distragdo (Ext) Qualquer criatura viva vulneravel ao dano de uma
Nuvem de Pogas de Sangue que comece seu turno com o enxame
em seu espagco fica enjoada por 1 rodada, a menos que obtenha
um sucesso num teste de Fortitude CD 15. A conjuragdo ou a
concentragdo em magias dentro da area de um enxame requerem
um teste de Concentragdo (CD 20 + nivel de magia). Usar
habilidades que exijam paciéncia e concentragdo requer um
sucesso num teste de Concentragao CD 20.

Vulnerabilidade ao Vento (Ext) Com o objetivo de determinar os
efeitos do vento numa Nuvem de Pogas de Sangue, trate o enxame
como uma criatura do mesmo tamanho que suas criaturas
constituintes (ver Ventos, Livro do Mestre 95). Isso significa que
uma Nuvem de Pogas de Sangue (criaturas minusculas) pode ser
soprada por um vento forte, como o criado pela magia lufada de
vento. Efeitos de vento causam 1d6 de dano por contusado por nivel
de magia (ou Dados de Vida da criatura originaria, no caso de
efeitos como o turbilhdo de um elemento do ar) contra um
enxame. Um enxame que cai inconsciente por meio de dano por
contusdo torna-se desorganizado e disperso, e ndo se reiunem
novamente até que seus PVs excedam o dano por contusdo
sofrido.

Taticas da Nuvem de Pocgas de Sangue
A Nuvem de Pogas de Sangue comega a se mover em divegio aos PJs
imediatamente, tentando envolvé-los em seu espago. A Nuvem de
Pogas de Sangue ndo faz nenhum esforco para incluir o arbusto
errante em sua drea, pois nio pode extrair sangue da criatura vegetal.



ARBUSTO ERRANTE ND 6
CN Planta grande
Inic. +0; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m, Observar
+0, Ouvir +8

CA 20, toque 9, surpresa 20

60 PVs (8 DVs)

Imunidades eletricidade (recebe 1d4 Con temporario),
atordoamento, efeitos de a¢do mental, metamorfose, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia fogo 10

Fort +9, Refl +2, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados), natagdo 6m.

Corpo a corpo 2 pancadas cada +11 (2d6+5)

Espaco 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +6; Agarrar +15

Opgcoes de Ataque Agarrar
Constrigao 2d6+7

Aprimorado, Ataque Poderoso,

* nesses quadrados. Custa 4 quadrados de movimento para os

Habilidades For 21, Des 10, Con 17, Int 7, Sab 10, Car 9

Talentos Ataque Poderoso, Foco em Arma (pancada), Vontade de
Ferro

Pericias Esconder-se -1
Furtividade +8, Ouvir +8

(+11 em florestas e pantanos),

Agarrar Aprimorado (Ext) Se um arbusto errante atingir um Unico
alvo com dois golpes de pancada numa Unica rodada, ele pode
tentar iniciar um agarrar como uma acdo livre, sem provocar
ataques de oportunidade. Se vencer o teste da manobra Agarrar,
ele prende a vitima e podera usar Constri¢do.

Constrigdo (Ext) Um arbusto errante causa 2d6 + 7 de dano obtendo
sucesso num teste da manobra Agarrar.

Imunidade a Eletricidade Um arbusto errante ndo somente ndo
sofre dano por ataques de eletricidade, como também qualquer
ataque desse tipo lhe concede temporariamente 1d4 de dano em
Constituigao.

ARBUSTO ERRANTE

Se os PJs perceberem o avbusto eyrante por perto, leia este texto:

Uma forma escura e macica surge de uma piscina. A dgua
escorre da massa frondosa e das trepadeivas envedadas que
formam seu corpo a

medida que se arrasta .
- - L

Taticas do Arbusto Errante
Ao mesmo tempo em que a Nuvem de Pogas de Sangite se maove,
o arbusto ervante nada na divegio dos PJs, pevmanecendo
embaixo da dagua e tentando se esconder (Esconder-se +15,
Furtividade +6, levando em consideracdo a penalidade do
pantano). O arbusto errante concentra seus ataques nos PJs
dentro do enxame, mesmo que ele precise entrar na dvea do
enxame. Ele ndo é afetado pelo dreno de sangue, mas estd
sujeito aos efeitos de dano e distragdo, e por esse motivo nio
entra no enxame, a menos que ndo haja outra maneiva de
atacar os PJs que estejam no enxame.

CARACTERISTICAS DA AREA
Charco Profundo: Ha cerca de um metro de dgua parada

personagens médios entrarem em quadrados de charco
profundo, ou os personagens podem nadar, se desejarem.
Criaturas pequenas sdo obrigadas a nadar. Usar Acrobacia é
impossivel, e as CD dos testes de Furtividade aumentam em 2.

A dgua fornece cobertura para criaturas médias ou maiores,
enquanto criaturas pequenas ou menores ganham cobertura
aprimorada (CA +8, Refl +4). Criaturas médias ou maiores
podem se agachar como uma agdo de movimento para obter essa
cobertura aprimorada. Criaturas com cobertura aprimorada
recebem uma penalidade de —10 em ataques contra criaturas que
ndo estdo debaixo d'agua.

Charco Raso: A lama e a dgua nessas dreas tém cerca de 30cm
de profundidade. Custa 2 quadrados de movimento para entrar
nesses quadrados, e As CD dos testes de Acrobacia e Furtividade

" aumentamem 2.

Vegetagdo Rasteira Densa: O canto noroeste e a parte sul do
mapa contém Vegetagdo Rasteira Densa. Custa 4 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados, e correr e realizar investidas
através deles é impossivel. Eles fornecem camuflagem com 30% de
chance de errar e concedem um bonus de circunstancia de +5 nos
testes de Esconder-se. As CD dos testes de Acrobacia e Furtividade
aumentam em 5.

Vegetacdo Rasteira Esparsa: Quadrados verdes mais claros no
canto nordeste e cortando o centro do mapa sdo vegetagao
rasteira. Custa 2 quadrados de movimento entrar nesses
quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e Furtividade aumentam
em 2.

para- a frente com-as
pernas grossas. Longas
trepadeiras
serpenteiam,
agarrando-se a vocé.

Vegetacio Dens; b=y
v |

‘ .] Pantano Profund;

1a OWLNODNI

-~

1 2




) Nivel de Encontro 9

CONFIGURACAO: Coloque os PJs na extremidade oeste do
mapa em sua ordem de marcha e leia o texto abaixo em voz alta.
Esse mapa e encontro presumem que os PJs continuaram em
divecdo ao leste em divegdo ao Santudrio do Pantano. Eles
poderiam contornar o vale e se aproximar do leste, mas a
mudanga de divecdo altera pouco o encontro. O santudrio estd
situado numa pequena ilha com a pedra vinica proxima ao
centro (cevea de 30m de comprimento e 24m de largura), cevcada
pov chavcos vasos e bolsdes de chavcos mais profundos. Se os PJs se
aproximarem de uma divegdo diferente, redesenhe o mapa,
colocando espagos de charcos e salgueiros adicionais, conforme
vocé achar que caiba.

Assim que vocé ler o primeiro paragrafo do texto em voz alta,
peca aos PJs que fagam testes de Observar pava determinar se
localizam as enguias sangrentas na dagua (CD 7). Supondo que

eles tenham sucesso, leia 0 segundo pavagrafo também.

Existemn trés enguias sangrentas (E)a espreita nas dguas mais
profundas, e a Senhora Afogada (DL) caminha em volta do civculo
ytinico em tevra seca.

Quando os PJs alcangarem a borda do mapa, leia este texto:

©,

R
=

ENCONT

Vocé olha da dgua turva que rodeia seus tornozelos para ver
as paredes arruinadas fecharem agora, subindo em terva seca
cevca de 15 metros a sua frente. Uma coluna quadrada de
pedra, usada com uma idade incrivel, sobressai da dgua nas
proximidades e dois salgueivos retorcidos parecem formar
uma porta natural para a ilha além.

ENGUIAS SANGRENTAS

Supondo que ao menos um PJ encontre as enguias sangrentas, leia:

Algo grande esta se movendo nas aguas mais profundas a sua
frente. Sua carne é da cor branca doentia de um verme
afogado, mas se torce e contorce na dgua como uma cobra
raivosa. Entdo ele sai da dgua, revelando uma boca nojenta
e repugnante em sua cabega branca e sem olhos.

Taticas das Enguias Sangrentas

Cada uma das enguias sangrentas ataca imediatamente e sem
pensar, procurando o personagem mais proximo. Elas ndo
veconhecem a Senhora Afogada como um inimigo.

= O SanTuirio Do PANTANO

ENGUIA SANGRENTA (3) ND 5

N Inseto Grande (aquatico)
Inic. -2; Sentidos sentido sismico 24m; Observar -1, Ouvir -1

CA 18, toque 7, surpresa 18

59 PVs (7 DVs); Cura acelerada 2

Imunidades ataques visuais, efeitos visuais, ilusGes e outros ataques
relacionados a visdo, efeitos de agdo mental

Resisténcia fogo 10

Fort +9, Refl +0, Vont +1

Deslocamento 1,5m (1 quadrado), natagdo 6m.

Mordida corpo a corpo +9 (2d8 + 9)

Espago 3m; Alcance 1,5m.

Base de Ataque +4; Agarrar +14

Opgdes de Ataque adesdo, drenar sangue (1d4 Con /rodada)

Habilidades For 23, Des 6, Con 19, Int -, Sab 8, Car 5
Pericias Natagdo +14

Adesdo (Ext) Uma enguia sangrenta que atinja com seu ataque de
mordida se adere ao corpo do oponente com sua boca em forma de
ventosa. Uma enguia sangrenta nessa situagdo é considerada
surpreendida. Ela pode ser atingida com uma arma ou agarrada. Para
remové-la através de agarrar, o oponente deve conseguir uma
imobilizagdo contra a criatura.

Drenar Sangue (Ext) Uma enguia sangrenta drena sangue para 1d4 de
dano de Constituicdo a cada rodada que permanece aderida. Essa
habilidade ndo afeta elementais, plantas ou criaturas que ndo possuam
valor de Constituicdo.

Pericias Uma enguia sangrenta tem um bénus racial de +8 nos testes de
Nadar.

Sentido Sismico (Ext) Embora cega, uma enguia sangrenta é sensivel a
vibragdes na agua e pode identificar automaticamente a localizagdo de
qualquer coisa que toque a agua a até 30m.

A SENHORA AFOGADA

Como a ninfa nos Bosques de Svalich, a Senhora Afogada
enlouqueceu como resultado do mal de Strahd que contaminou a
terra da Barovia. Ela parece como uma mulher humana velha e
horvendamente feia, com pele doentiamente amavrelada, coberta de
verrugas e feridas purulentas, e um emaranhado de cabelos castanhos
esverdeados pavecendo algas podres. Seus olhos fitam loucamente, e
seu vosto estd deformado numa mdscara perpétua de tristeza.

As Taticas da Senhora Afogada

Assim que o combate comegay, a Senhora Afogada comega a gemer
lamentosamente enquanto sai do circulo riinico em divegio aos PJs,
forgando testes de resisténcia contra sua Apavéncia Horripilante. Ela
para quando fica a 30m de qualquer pevsonagem e depois usa seu
Olhar Maligno contra esse personagem. Ela vepete essa manobra em
difeventes PJs nas proximas 2 rodadas, gastando todos os seus usos do
Olhar Maligno. Durante esse periodo, ela pode entrar numa
conversagdo, dando respostas apdticas a qualquer pergunta que os PJs
fagam. Na rodada subsequente, seu comportamento muda
abruptamente e sua raiva fervilha. Ela se lan¢a no PJ mais proximo
que ndo tiver sido atingido pelo Olhar Maligno, atacando com suas
garras. Nesse ponto, ela ndo fala mais e apenas a morte a impede de
atacar.



A SENHORA AFOGADA ND 4
Bruxa do Mar Louca Maculada
CM Humanoide Monstruoso médio (aqudtico)
Inic. +1; Sentidos Observar +3, Ouvir +3
Aura Aparéncia Horripilante (visual; Fort CD 16, 2d6 For)
Idiomas Comum, Gigante

CA 12, toque 9, surpresa 11

25 PVs (3 DVs); Cura acelerada 3 RM 14
Imunidades confusdo e insanidade

Fort +4, Refl +4, Vont +10

Deslocamento 9m (6 quadrados), natagdo 12m.
Corpo a corpo 2 garras +9 (1d4 + 6)

Base de Ataque +3; Agarrar +9

Acbes Especiais Olhar Maligno 3/dia

Habilidades For 23, Des 12, Con 16, Int 10, Sab 7, Car 20

Macula corrupgdo 11 (n/a), depravagio 11 (n/a)

QE anfibio, loucura, raiva perpétua

Talentos Prontid3do, Vitalidade

Pericias Conhecimento (religido) +3, Esconder-se +4, Natagdo +14,
Observar +3, Ouvir +3,

Anfibio (Ext): Embora a Senhora Afogada seja uma criatura aquatica, ela
pode sobreviver indefinidamente em terra.

Aparéncia Horripilante (Sob) Qualquer um que puser os olhos na
Senhora Afogada deve obter sucesso num teste de Fortitude CD 16 ou
sofre 2d6 de dano de Forga (min. 0). As criaturas afetadas por esse
poder ou que obtiverem sucesso no teste de resisténcia ndo podem ser
afetadas novamente pela Aparéncia Horripilante da Senhora Afogada
por 24 horas.

Loucura (Ext) Um louco maculado é irremediavelmente louco. Ele usa seu
modificador de Carisma nos testes de Vontade em vez de seu
modificador de Sabedoria e tem imunidade a efeitos de confusdo e
insanidade. Qualquer criatura que atinja um louco maculado com
deteccdo de pensamento, controle de mente ou habilidade telepatica
faz contato direto com sua mente torturada e adquire 1d3 pontos de
macula (depravagdo) desse contato. (Ignore esse efeito se vocé ndo
estiver usando as regras de macula.)

Um louco maculado ndo pode ser restaurado a sanidade por
qualquer meio que ndo seja um milagre ou um desejo. Se restaurado a
sanidade, um louco maculado perde esse modelo e todos os
modificadores que ele aplica.

Olhar Maligno (Sob) Trés vezes por dia, a Senhora Afogada pode
direcionar seu olhar terrivel contra uma criatura a até 9m, que deve
obter sucesso num teste de Vontade CD 16 ou ficard pasmo por trés
dias (remover maldigéo ou dissipar o mal remove). A criatura afetada
deve obter sucesso num teste de Fortitude CD 16 ou morrerd devido
ao medo. Este é um efeito de medo.

Raiva Perpétua (Ext) Um louco maculado estd constantemente num
estado de fdria insana semelhante a
furia de um barbaro. Nesse estado, a

CARACTERISTICAS DA AREA

Charco Raso: A lama e a agua nessas areas tém cerca de
30cm de profundidade. Custa 2 quadrados de movimento
para entrar nesses quadrados, e As CD dos testes de
Acrobacia e Furtividade aumentam em 2.

Charco Profundo: Ha cerca de um metro de dgua parada
nesses quadrados. Custa 4 quadrados de movimento para os
personagens médios entrarem em quadrados de charco
profundo, ou os personagens podem nadar, se desejarem.
Criaturas pequenas sdo obrigadas a nadar. Usar Acrobacia é
impossivel, e a CD do Furtividade aumenta em 2.

A agua fornece cobertura para criaturas médias ou
maiores, enquanto criaturas pequenas ou menores ganham
cobertura aprimorada (CA +8, Refl +4). Criaturas médias ou
maiores podem se agachar como uma a¢dao de movimento
para obter essa cobertura aprimorada. Criaturas com
cobertura aprimorada recebem uma penalidade de —10 em
ataques contra criaturas que ndo estdo debaixo d'agua.

Circulo Runico: As criaturas a até 3m da pedra rdnica (na
area delimitada pelo circulo com cores claras) recebem um
‘boénus de +2 nas jogadas de ataque. Quaisquer ataques que
eles fizerem serdo considerados magicos com o objetivo de
superar RD ou atingir criaturas incorpéreas. Uma criatura que
esta dentro deste circulo também tem Resisténcias acido 10,
fogo 10 e sonico 10.

Entulho Denso: Custa 2 quadrados de movimento para
entrar nesses quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e
Equilibrio aumentam em 5, e as CD dos testes de Furtividade
aumentam em 2.

Pedra Runica: Esta pedra, perto de onde a Senhora Afogada
estd, é o centro do poder do santudrio. Abaixo dela, encontra-
se um relicédrio que guarda um dente de Sdo Bogdan, um
artefato outrora sagrado, agora desprovido de qualquer poder.
Veja o texto principal do encontro para o Pantano de Ivlis pag.
50 para obter detalhes sobre como cortar a conexdo de Strahd
com o Santuario do Pantano. ,

Salgueiros: Essas trés arvores enormes ocupam um quadrado
inteiro e fornecem cobertura a qualquer criatura atras delas.
Seus galhos caem para formar uma cortina que se estende por
trés quadrados adjacentes. Qualquer criatura que esteja nesta
area tem camuflagem (chance de erro de 20%). Escalar CD 18.

Vegetacdo Rasteira Esparsa: Custa 2 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados. As CD dos testes de
Acrobacia e Furtividade aumentam em 2.

louco recebe um boénus de +4 nos
valores de For¢a e Constituigdo, um
bonus de +2 nos testes de Vontade e
uma penalidade de -2 na CA (incluida
no bloco de estatisticas acima). Um
efeito que anula a raiva, como a magia

acalmar emogodes, suprime

temporariamente essa habilidade e

nega esses bonus e penalidades.

Ao contrario da furia de um
barbaro, a furia perpétua de um louco
maculado ndo impede que ele tome
acdes que exijam concentragdo ou
paciéncia. Um louco maculado pode
conjurar magias, usar habilidades,
ativar itens magicos e até agir com
calma e racionalidade.
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CONFIGURACAO: Quando os PJs chegarem a encruzilhada
pela primeira vez, peca aos jogadores que se ponham na estrada
em sua ordem de marcha. Provavelmente, eles vieram da vila da
Bardvia, por isso estdo no ramo leste da estrada, na divegdo oeste.
Leia o fexto abaixo e peca pava eles volarem a iniciativa
imediatamente. Sir Urik (U) fica do lado de fora da estrada em
divegido ao cemitério, cercado por trés sombrio (M). Outro
sombrio estd mais ao fundo do cemitério e um quarto estd perto
da forca.

SIRURIK ND 7*

Humano Paladino 4 / Cavaleiro do Corvo 2

LB Humanoide Médio

Inic. -1; Sentidos Observar +1, Ouvir +1

Aura de coragem (3m., aliados recebem +4 contra medo)
Idiomas Comum, fala com corvos

CA 22, toque 9, surpresa 22
47 PVs (6 PVs)

Imunidades doenga, medo
Fort +11, Refl +2, Vont +9

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo espada longa +1 de prata + 11/+6 (1d8 +3/19-20)
Base de Ataque +6; Agarrar +9

Op¢des de Ataque Ataque Poderoso, Destruir o Mal 1/dia
{ataque +2, dano +4), Destruir Mortos-vivos 1/dia (ataque +2,
dano +2), Trespassar

AcOGes Especiais Cura pelas Maos 8
Expulsar Mortos-vivos 5/dia (+2, 2d6 +3, 19)
Equipamento de combate pergaminho de remover maldigdo,
pogdo de curar ferimentos moderados, dleo de abengoar arma
Magias de Paladino preparadas (NC 32):

12 - Restaurag¢éio menor

Habilidades similares a magias (NC 42):

A vontade - Detectar o mal

pontos /dia,

Habilidades For 16, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 15

QE Aura do bem

Talentos Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada longa),
Trespassar, Vontade de Ferro

Pericias Conhecimento (local) +2, Conhecimento (religido) +9,
Diplomacia +11, Obter Informagdes +4, Sentir Motivagdo +8
Pertences Equipamento de combate mais
amuleto da armadura natural +1, armadura de batalha +1,
escudo pesado +1 de aco, espada longa +1 de prata e
manto do carisma +2

*Como Sir Urik possui equipamento apropriado para um PJ em
vez de um PdM, seu ND é maior que o normal.

@ . A ENcrUZILHADA

SIR URIK

Quando os PJs chegarem a encruzilhada, leia este texto:

Um grito chama sua atengdo quando vocé se aproxima da
encruzilhada e vé um homem de armadura avangando em
dive¢do ao cemitério, puxando uma brilhante espada de prata
enquanto corre. Um corvo preto voa até seu ombro. Entdo vocé
veé trés manchas escuras no ar circundando-o, como sombras
projetadas por nuvens.

O homem tem longos cabelos negros e uma barba bem
aparada. Ele usa armaduva de batalha e carrega um escudo e
espada longa. Um amuleto na forma de cabega de corvo estd
penduvado em seu pescogo.

Sir Urik é um combatente feroz e ndo confia noutros facilmente. No
entanto, saltando para o combate ao lado dele, os PJs ganham sua
confianga. Ele é dedicado a sua cruzada contra o mal que atormenta
Bar6via, mantendo-se ciente de qudo trabalhosa é a tavefa. Ele se
considera o herdeivo de uma tradigdo antiga de valor inestimavel e
seu tinico guardido vivo - mas ndo tem medo de arriscar sua vida
durante sua missio.

Taticas de Sir Urik
Sir Urik luta de maneiva inteligente e competente, quase como se ele
fosse um PJ. Supondo que os PJs o-ajudem contra os sombrio, ele tenta
ajudad-los, fornecendo-lhes bonus de flanquear e usando sua
capacidade de Cuva pelas Mdos para ajudd-los, se necessario.

HURRN ND -
Corvo Opressor Celestial
NB Besta magica Minuscula (animal avangado, planar)
Inic. +2; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m,
Observar +5, Ouvir +3

CA 14, toque 14, surpresa

23 PVs (6 DVs); RD 5/magico

Resisténcia acido 5, frio 5, eletricidade 5; RM 11
Fort +7, Refl +3, Vont +6

Deslocamento 3m (2 quadrados), voo 12m (média)
Corpo a corpo garras +4 (1d2-5)

Espago 0,75m; Alcance Om

Base de Ataque +0; Agarrar —13

Opgoes de Ataque Destruir o Mal 1/dia (dano +6)
Acgoes Especiais Oprimir

Habilidades For 1, Des 15, Con 10, Int 3, Sab 14, Car 6
Talentos Acuidade com Arma
Pericias Observar +5, Ouvir +3

Oprimir (Ext) Como uma ac¢do rapida, Sir Urik pode comandar
Hurrn para oprimir um Unico inimigo a 30m dele. Hurrn entra
no espago do inimigo, provocando um ataque de oportunidade
(contra CA 18). O alvo deve entdo realizar um teste de Vontade
CD 14. Se fracassar, recebe -2 de penalidade na CA, enquanto
0 COrvo permanecer em seu espago.



SomBRriO (5) ND 3

CM Morto-vivo médio (incorpéreo)
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +7, Ouvir +7

CA 13, toque 13, surpresa 11

19 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia incorporeo

Fort +1, Refl +3, Vont +4

~ espalhados. Custa 2 quadrados de movimento entrar nesses

Deslocamento Voo 9m (6 quadrados) (bom)

Corpo a corpo toque incorporeo +3 (1d6 Sab)

Base de Ataque +1; Agarrar -

Opcgdes de Ataque dano em Sabedoria, conferir nivel negativo, Reflexos
em Combate

Habilidades For -, Des 15, Con -, Int 7, Sab 13, Car 12

Talentos Prontiddo *, Reflexos em combate

* Se usando as regras de macula de Heroes of Horror, substitua o talento
Prontiddo por Toque de Macula. O toque incorpéreo do sombrio
aumenta o valor de depravagdo do alvo em 1, além de causar dano em
Sabedoria. Suas pericias se tornam Observar +5, Ouvir +5.

Pericias Esconder-se +8, Ouvir +7, Procurar +4, Observar +7

" terreno mais alto (+1 nas jogadas de ataque feitas contra

Conferir Nivel Negativo (Sob) Qualquer humanoide reduzido a Sabedoria
0 por um sombrio sofre um nivel negativo (Fort CD 12 para remover
apos 24 horas). O sombrio recebe 5 PVs temporarios (10 num sucesso
decisivo) que duram até 1 hora.

Dano em Sabedoria (Sob) O toque de um sombrio causa 1d6 de dano em
Sabedoria a um inimigo vivo. Se usando as regras de macula em Heroes
of Horror, também aumentard o valor de depravagdo do inimigo em 1.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdao e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja Livro
do Mestre 291 para mais informagdes.

SOMBRIOS

Quando os Sombrios entrarem em conflito, leia este texto:

Essas criaturas apavecem como silhuetas vacilantes de figuras
humanoides, aproximadamente humanas em tamanho e forma,
com a mera sugestdo de olhos.

Taticas dos Sombrios
Os sombrios buscam se posicionar
pava flanquear, mas ndo ddo muito
mais impovtdncia as tdticas de
combate.

CONCLUSAO
No fim da batalha, Sir Urik
agradece aos PJs por sua ajuda e
ofevece toda a assisténcia que puder
em troca, incluindo suas magias e
itens magicos. Como Cavaleiro do
Corvo, Sir Urik pode apresentar
0s PJs a essa classe de prestigio. Ele
também poderia servir como um
substituto para um personagem
morto de um jogador. Veja a
descrigio da classe de prestigio
no Apéndice e em A
Encruzilhada pag.. 74 para
obter mais informagdes.

CARACTERISTICAS DA AREA
Entulho Denso: A antiga mureta Lich desmoronou em alguns
lugares, deixando grandes pedagos de alvenaria e escombros

quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e Equilibrio
aumentam em 5, e as CD dos testes de Furtividade aumentam
em 2.

Forca: A forca fica no topo de uma plataforma de 1,5m de
altura, com uma escada estreita que leva até ela. Um
personagem parado na plataforma recebe bonus por estar em
terreno mais alto (+1 nas jogadas de ataque feitas contra
criaturas no chdo), e um bonus de cobertura inferior {CA+2,
Refl +1) do poste de apoio da forca.

Lapide: Custa 2 quadrados de movimento para entrar nesses
um quadrado com uma lapide. Uma criatura parada no mesmo
quadrado de uma lapide recebe um bonus de +2 na CA e um
bénus de +1 nos testes de Reflexos (esses bénus ndo se
acumulam com boénus de cobertura de outras fontes). Uma
lapide tem dureza de 8 e 45 PVs. ;

Um personagem pode saltar até o topo de uma ldpide
obtendo sucesso num teste de Saltar CD 10. Um personagem
empoleirado no topo de uma lapide recebe bonus por estar em
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criaturas no chdo). Permanecer empoleirado requer se equilibrar
numa superficie com cerca de 10 cm de largura, que estd
escorregadia pela chuva (Equilibrio CD 17).

Mureta Lich: O pequeno cemitério é cercado por um muro baixo
(cerca de 1 metro de altura) feito de alvenaria superior. A parede
tem cerca de 1,2m de espessura, entdo um personagem em cima
dela recebe bonus por estar em terreno mais alto {(+1 nas jogadas
de ataque feitas contra criaturas no chdo) ou ficar em quaisquer
dos lados para se proteger contra ataques vindos do lado oposto
(CA+4, Refl +2). Escalar CD 25, Quebrar CD 35, Dureza 8, 90PVs.

Placa de Sinalizagdo: Esta placa de sinalizagdo perto da
intersecdo no caminho aponta em diregdo a Bardvia (a leste), Lago
Tser (a noroeste) e Castelo Ravenloft (a sudoeste). Um
personagem no mesmo quadrado que a placa de sinaliza¢do pode
usd-la para obter cobertura, recebendo CA +2 e Refl +1, mas as
placas salientes atrapalham seus ataques, impondo -1 nas jogadas
de ataque.

Vegetagdo Rasteira Esparsa: Custa 2 quadrados de movimento
entrar nesses quadrados, e os arbustos fornecem camuflagem. As
CD dos testes de Acrobacia e Furtividade aumentam em 2.
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h CONFIGURACAO: Vocé nio precisa usar esse encontro se os

PJs estiverem indo para o acampamento dos Vistani apenas para

conversar — seja pava que Madame Eva leia a sorte deles ou para

obtevem informagdes dos Vistani. No entanto, se eles forem para

0 campo com violéncia em mente, coloque-os na trilha na

extremidade sul do mapa e deixe-os descrever sua chegada no
acampamento.

Se a violéncia se irromper enquanto os PJs estiverem
conversando com Madame Eva, os PJs comegam esse encontro na
barvaca ou perto dela - possivelmente se espremendo naquele
espago apertado com a grande Anis Bruxa.

Além da Madame Eva (E), quatvo Vistani halflings (1/2) e
seis Vistani humanos (H) estdo no campo a qualquer momento.

ENCONTRO G2

Seis tendas coloridas, com 3 metros de diametro, ficam
do lado de fora do anel de carrocas. Cada uma contém
duas ou tvés pilhas de peles para dormir e cobertores para
a familia Vistani, mas seus habitantes estdo entre as
carvocas perto da fogueira ou fazendo o trabalho de
Strahd ou Madame Eva no campo.

Taticas da Madame Eva

Se os PJs atacarem Madame Eva, ela sai da sua tenda o mais ripido
possivel e tenta fugir para a flovesta a sudoeste, seguida por qualquer
Vistani sobvevivente. Ela pede ajuda em voz alta, convocando a
ajuda de seus aliados gigantes enquanto corre em diregio ao
Santudrio da Flovesta, representado no mapa tatico G3. Depois de
deixar o mapa tatico, ela deve percorrer 30m através de uma
vegetacdo rasteiva (menos de 3 rodadas) para alcangar o destino. Se
ela chegar tdo longe, prossiga imediatamente para o encontro titico
G3 nas pdg. seguintes. Se os PJs a matarem antes que ela alcance ao
santidrio, use o encontro G3 se eles explovavem mais pava ver para o
que ela estava correndo.

cCAPAMENTO NO LaGo Tser

VISTANI HUMANO (6) ND 3
Humano (masculino e feminino) Ladino 3
NM Humanoide Médio
Inic. +5; Sentidos Observar +5, Ouvir +5
Idiomas Comum, Gigante

CA 16, toque 11, surpresa 15
19 PVs (3 DVs)

Resisténcia Evasdo

Fort +3, Refl +6, Vont +0

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo cimitarra op +6 (1d6 +2 / 18-20)

A Distancia arco curto composto +3 (1d6 +2 /x3)

Base de Ataque +2; Agarrar +4

Opg¢oes de Ataque ataque furtivo + 2d6

Equipamento de combate pog¢do do escudo da fé +3 (CA 19, toque 14;
6min.), pogdo de curar ferimentos graves

Habilidades For 15, Des 13, Con 14, Int 12, Sab 8, Car 10

QE encontrar armadilhas, sentir armadilhas +1

Talentos Foco em Arma (cimitarra),
Reflexos Rapidos,

Pericias Acrobacia +6, Blefar +6, Diplomacia +2, Disfarces +6 (+8
atuando), Equilibrio +2, Esconder-se +6, Furtividade +6, Intimidar +2,
Obter Informagdes +6, Performance +6, Saltar +3, Sobrevivéncia +2,
Observar +5, Ouvir +5

Pertences equipamento de combate mais arco curto composto

Iniciativa  Aprimorada,

(For +2), broquel obra-prima, camisdo de cota de malha
obra-prima, cimitarra obra-prima, filtro da ocultagdo e
filtro da furtividade.

VISTANI (4) ND 3

Halfling (masculino e feminino) Ladino 3
NE Humanoide Pequeno

Inic. +7; Sentidos Observar +5, Ouvir +7
Idiomas Comum, Gigante, Halfling

CA 19, toque 14, surpresa 16
19 PVs (3 DVs)

Resisténcia Evasdo

Fort +4, Refl +7, Vont +1

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo cimitarra op +5 (1d4 / 18-20)

A distancia arco curto +6 (1d4 /x3)

Base de Ataque +2; Agarrar -2

Opgoes de Ataque ataque furtivo + 2d6

Equipamento de combate pogdo de escudo da fé +3 (CA 22, toque 17;
6min.), pogdo de curar ferimentos graves

Habilidades For 11, Des 17, Con 14, Int 12, Sab 8, Car 10

QE encontrar armadilhas, sentir armadilhas +1

Talentos Foco em Arma (cimitarra), Iniciativa Aprimorada

Pericias Acrobacia +8, Blefar +6, Diplomacia +2, Equilibrio +4, Escalar +1,
Esconder-se +12, Furtividade +10, Intimidar +2, Performance +6, Obter
informagdes +6, Observar +5, Ouvir +7, Saltar —3, Sobrevivéncia +2

Pertences equipamento de combate mais arco curto composto

(For +2), broquel obra-prima, camisdo de cota de malha
obra-prima, cimitarra obra-prima, filtro da ocultagdo e
filtro da furtividade.



Madame Eva ND 8
Bruxa Anis Clériga 5
CN Humanoide monstruoso grande
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +16, Ouvir +16
Aura do caos
Idiomas Comum, Gigante, Halfling

CA 21, toque 11, surpresa 19
93 PVs (12 DVs); RD 2/concussdo; RM 19
Fort +11, Refl +8, Vont +13

Deslocamento 12m (8 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras +16 (1d8 +7) e
mordida +11 (1d6 +3)

Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +10; Agarrar +21

Opgdes de Ataque Agarrar Aprimorado, Ataque Poderoso,
dilacerar 2d8 + 10, Luta as Cegas, rasgar 1d8 +7
Agbes Especiais Fascinar mortos-vivos _ (+2, 2d8 +7, NC 59),

conjuragdo espontanea (magias Infligir)

Equipamento de combate po¢do de armadura arcana (CA 25, 1 h), pogdo
de presa mdgica (mordida +12, 1d6 +4), pogdo de santudrio, varinha
de imobilizar pessoas

Magias de Clérigo Preparadas (NC 52):

39 - Protecdo contra elementos®, Rogar maldigéo (2)
o - Augdrio, Detectar pensamentos®, Drenar forga vital, Siléncio
12 - Causar medo, Comando, Curar ferimentos
Escudo entrépico®, Maldigdo menor
0 -Detectar mdgica (2), Ler magias, Purificar alimentos, Orientagéo
D: Magias de dominio. Dominios: Conhecimento, Sorte.

leves,

CARACTERISTICAS DA AREA

Carroga: Quatro carrogas decoradas circundam uma grande fogueira,
formando o coragdo do acampamento vistani. Entrar ou sair de uma
carrogas é uma agdo de movimento que provoca ataques de oportunidade
(mas ndo de inimigos ao lado do vagdo, porque seus ataques sdo
bloqueados pela cobertura). Um personagem pode entrar ou sair de
qualquer lado e, enquanto estiver dentro de uma carroga, ele tera
cobertura total.

Cada carroga contém um banco, uma mesa e varios armarios cheios de
objetos pessoais, utensilios de cozinha, roupas e similares. Mover-se da
parte de tras para a frente do vagdo, ou vice-versa, custa 4 quadrados de
movimento por causa das acomodagdes muito apertadas.

Fogueira: Uma grande pira queima no centro do acampamento. Um
personagem que se mova para dentro ou através da fogueira sofre 1d6 de
dano de fogo e deve obter sucesso num teste de Reflexos CD 15 ou pega
fogo. Um personagem pegando fogo sofre outros 1d6 de dano de fogo
imediatamente e deve fazer outro teste de Reflexos cada rodada ou sofrera
1d6 de dano de fogo adicional.

Habilidades Similares a Magia (NC 82):
A vontade - Adivinhagdo
3/dia — Névoa, Transformagdo momenténea

Habilidades For 24, Des 14, Con 16, Int 15, Sab 18, Car 14

QE Aura do caos

Talentos Arma Natural Aprimorada (Garras), Ataque Poderoso,
Fortitude Maior, Luta as Cegas, Prontidao

Pericias Blefar +12, Concentragdo +13, Diplomacia +6,
Disfarces +2 (+4 atuando), Esconder-se +8, Intimidar +4,
Observar +16, Ouvir +16, Sentir Motivagdo +9

Pertences equipamento de combate mais amuleto da satide +2,
pogdo de remover maldigéo

Agarrar Aprimorado (Ext) Se Eva acertar um oponente grande ou
menor com um ataque de garra, ela pode tentar iniciar um
agarrar como uma agdo livre, sem provocar ataques de
oportunidade.

Aura do Caos (Sob): Madame Eva pode se cercar de energias
selvagens do campo. Suas energias se manifestam como uma
aura de caos de trés metros por até 5 rodadas. Todos os inimigos
nessa aura devem declarar um tipo de ag¢do no inicio do turno
(atacar, langar uma magia, mover-se, usar um item ou ativar
uma habilidade especial) e fazer um teste de Vontade CD 10. As
criaturas que fracassem devem executar uma agdo diferente da
acdo declarada. Se tiverem sucesso, devem executar a ac¢do
declarada. As criaturas ndo podem selecionar agdes que nao
possam executar.

Dilacerar (Ext) Se Eva acertar com dois ataques de garras, ela causa
2d8 +10 de dano extra.

Rasgar (Ext) Eva pode atacar um inimigo agarrado com dais ataques

de garras sem penalidades (+13 de ataque, 1d8 +7 de dana).
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Um sucesso num teste de Reflexos indica que o fogo se apagou. Pular
no rio apaga as chamas. Rolar no chdo ou sufocar o fogo permite ao
personagem um novo teste de resisténcia com um bénus de +4.

Rio Ivlis: O rio corre rapido e é profundo aqui. Qualquer coisa
flutuando ou nadando no rio se move rio abaixo (em diregdo ao leste)
2d4 quadrados por rodada. Os personagens que nadem no rio devem
fazer testes de Natagdo CD 15: obter sucesso permite movimentacdo
com metade do deslocamento (como uma agdo de rodada completa)
ou com um quarto do deslocamento (como uma agdo de movimento).
Um resultado 10 ou menor indica que o personagem estd submerso e
deve prender a respiragdo. A agua tem 4,5m de profundidade.

Tenda da Madame Eva: Essa barraca é consideravelmente maior que
as outras, mas ainda é um local apertado para a Madame Eva e para
qualquer visitante que ela possa ter.

Eva mantém alguns pertences pessoais numa peguena arca ha
barraca: um pente de metal, vérios lengos coloridos e seu baralho de
leitura da sorte, cada um representando um dragdo de uma certa idade
e cor.

Vegetagdo Rasteira Densa: Um pequeno
pedago de vegetacdo mais pesada fica fora
do caminho. - Custa 4 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados, e
correr e realizar investidas através deles é

impossivel. Eles fornecem camuflagem

com 30% de chance de errar e concedem
um boénus de circunstancia de +5 nos
testes de Esconder-se. As CD dos testes de

Acrobacia e Furtividade aumentam em 5.

Vegetagdo Rasteira Esparsa: Custa 2
quadrados de movimento entrar nesses
quadrados, e os arbustos fornecem
camuflagem. As CD dos testes de

Acrobacia e Furtividade aumentam em

2.
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CONFIGURACAO: Se Madame Eva fugir do combate com os
PJs, ela entra no canto nordeste do mapa e corve em diregdo ao
civeulo vinico. Assim que ela chega no mapa, seus aliados gigantes
chegam também. Coloque os dois ogros (O) e 0 gigante da colina
(G) no mapa imediatamente e role a iniciativa por eles; eles
agem no inicio da proxima rodada. Os PJs podem chegar ao
mapa em momentos diferentes, dependendo de como eles
conseguiram acompanhar Madame Eva na perseguicdo pela
flovesta.

Se os PJs explovavem o Santudrio da Floresta por conta pyopria,
semt perseguiv Madame Eva (ou depois de té-la matado), o
gigante e os ogros chegam ds posicbes marcadas quando os PJs
aleangavem o civculo vinico, e imediatamente se movem para
atacar. Leia o texto a seguir:

Um farfalhar alto na vegetacio vasteira e estalos de
galhos anuncia a chegada de trés figuras robustas. Eles
se elevam acima da forma monstruosa de Madame
Eva, e seus vostos bestiais rosnam para vocés em fiiria.

TRAPACEANDO COM ATAQUE PODEROSO

A tabela abaixo mostra como determinados monstros
devem usar Ataque Poderoso para conseguir a quantidade
maxima de dano. Para o gigante da colina, cada -1 em suas
jogadas de ataque concede +2 nas jogadas de dano com
sua clava grande, enquanto Madame Eva recebe apenas
um bénus de +1 nas jogadas de dano para cada -1 em suas
jogadas de ataque. Por causa da habilidade dilacerar de
Madame Eva, ela deve usar o Ataque Poderoso ao fazer
um ataque total apenas se a CA do alvo for muito baixa (17
ou menaos).

Ataques do
Gigante da Colina

Rodada
Completa

8

Ataques de
Madame Eva

Rodada
Completa

CA
do
Alvo

Padrdo Padrao

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27+
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€ SANTUARIO DA FLORESTA

GIGANTE DAS COLINAS ND 7
CN Gigante grande
Inic. —1; Sentidos visdo na penumbra, Observar +6, Ouvir +3
Idiomas Comum, Gigante

CA 20, toque 8, surpresa 20
102 PVs (12 DVs)
Fort +12, Refl +3, Vont +4

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo clava grande +16/+11 (2d8+10)

A Distancia rocha +8 (2d6+7)

Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +9; Agarrar +20

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso, Trespassar

Agdes Especiais Encontrdo Aprimorado, Golpe Avassalador

Habilidades For 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7

QE Arremessar Rochas, Apanhar Rochas

Talentos Ataque Poderoso, Encontrdo Aprimorado, Foco em Arma (clava
grande), Golpe Avassalador, Trespassar

Pericias Escalar +7, Observar +6, Ouvir +3, Saltar +7

OGRO AVANCADO (2) ND 3
CN Gigante grande
Inic. —1; Sentidos visdo na penumbra,
Observar +5, Ouvir +5
Idiomas Comum, Gigante

visdo no escuro 18m,

CA 16, toque 8, surpresa 16
39 PVs (6 DVs)
Fort +7, Refl +1, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados)
Corpo a corpo clava grande +8 (2d8+7)
A distancia azagaia +2 (1d8+5)

Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +4; Agarrar +13
Opgoes de Ataque Lutar as Cegas

Habilidades For 21, Des 8, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 7
Talentos Lutar as Cegas, Prontiddo, Vontade de Ferro
Pericias Escalar +5, Observar +5, Ouvir +5

Taticas

Os trés gigantes convergem o mais ripido possivel (movendo-se a com
metade do deslocamento pela vegetacio rasteiva) até Madame Eva,
varrendo todos os PJs que estejam em seu caminho. Quando
alcangam Eva (ou seu caddver), eles pavam e lutam, concentrando
em todos os PJs que tenham engajado em luta corpo a corpo com ela.
O gigante da colina usa seu Golpe Avassalador para afastar os PJs de
Eva, se puder. (Usar Golpe Avassalador é uma agdo padrdo; o gigante
faz um ataque com sua clava grande com +12; se acertar, o alvo deve
fazer um teste de Reflexos contra um CD igual ao dano causado ou
serd empurrado 3m. Se esse P] bater contra uma drvore, sofre 1d6 de
dano.)

Se Eva ainda estiver viva, ela bebe sua pogdo de santudrio, na
tentativa de conseguir o tempo necessirio para se curar e se proteger,
langando curar ferimentos leves e bebendo sua pogio de armadura
arcana. Ela usa sua varinha de imobilizar pessoa para tentar
neutralizar os PJs que a atormente.:Se for¢ada a engajar em combate
corpo a corpo, ela impiedosamente se ataca com suas garvas e faz o
possivel para rasgar os PJs em pedagos.



Madame Eva ND 8

Bruxa Anis Clériga 5

CN Humanoide monstruoso grande

Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +16, Ouvir +16
Aura do caos

Idiomas Comum, Gigante, Halfling

CA 21, toque 11, surpresa 19
93 PVs (12 DVs); RD 2 /concussdo; RM 19
Fort +11, Refl +8, Vont +13

Deslocamento 12m (8 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras +16 (1d8 +7) e
mordida +11 (1d6 +3)

Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +10; Agarrar +21

Opgdes de Ataque Agarrar Aprimorado, Ataque Poderoso,
dilacerar 2d8 + 10, Luta as Cegas, rasgar 1d8 +7
AgbGes Especiais Fascinar mortos-vivos (+2, 2d8 +7, NC 59),

conjuragdo espontanea (magias Infligir)

Equipamento de combate po¢do de armadura arcana (CA 25, 1 h), pogdo
de presa mdgica (mordida +12, 1d6 +4), pogdo de santudrio, varinha
de imobilizar pessoas

Magias de Clérigo Preparadas (NC 52):

@ - Protegdo contra elementos®, Rogar maldigéo (2)
9 - Augdrio, Detectar pensamentos®, Drenar forga vital, Siléncio
12 - Causar medo, Comando, Curar ferimentos
Escudo entrdpico®, Maldigdo menor
0 -Detectar mdgica (2), Ler magias, Purificar alimentos, Orientagéo
D: Magias de dominio. Dominios: Conhecimento, Sorte.
Habilidades Similares a Magia (NC 82):
A vontade - Adivinhacdo
3/dia — Névoa, Transformagdo momenténea

leves,

~ pedra ganham +2 de bonus nas jogadas de ataque. Quaisquer

Habilidades For 24, Des 14, Con 16, Int 15, Sab 18, Car 14

QE Aura do caos

Talentos Arma Natural Aprimorada (Garras), Ataque Poderoso, Fortitude
Maior, Luta as Cegas, Prontiddo

Pericias  Blefar +12, Concentragdo +13,
Disfarces +2 (+4 atuando), Esconder-se +8,
Observar +16, Ouvir +16, Sentir Motivagdo +9

Pertences equipamento de combate mais amuleto da saude +2, pogédo
de remover maldigdo

Diplomacia  +6,
Intimidar  +4,

Agarrar Aprimorado (Ext) Se Eva acertar um oponente grande ou menor
com um ataque de garra, ela pode tentar iniciar um agarrar como uma
acao livre, sem provocar ataques de oportunidade.

Aura do Caos (Sob): Madame Eva pode se cercar de energias selvagens
do campo. Suas energias se manifestam como uma aura de caos de
trés metros por até 5 rodadas.
Todos o0s inimigos nessa aura
devem declarar um tipo de agdo
no inicio do turno (atacar, langar
uma magia, mover-se, usar um
item ou ativar uma habilidade
especial) e fazer um teste de
Vontade CD 10. As criaturas que
fracassem devem executar uma
acdo diferente da agdo declarada.
Se tiverem sucesso, devem
executar a acdo declarada. As
criaturas ndo podem selecionar
acdes que ndo possam executar.

Dilacerar (Ext) Se Eva acertar com
dois ataques de garras, ela
causa 2d8 +10 de dano extra.

Rasgar (Ext) Eva pode atacar um
inimigo agarrado com dois
ataques de garras sem
penalidades (+13 de ataque,
1d8 +7 de dano).

i
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: Vegetacio Dens,

CARACTERISTICAS DA AREA
Circulo Runico: Criaturas dentro da area deste circulo de
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ataques que eles fizerem serdo considerados magicos com o
objetivo de superar a RD ou atingir criaturas incorporeas. Uma
criatura que estd dentro deste circulo também se beneficia de um
efeito de ndo detecgdo, embora seja improvavel que isso ocorra
durante esse encontro.

Entulho denso: Custa 2 quadrados de movimento para entrar
num quadrado de entulho denso. As CD dos testes de Acrobacia
e Equilibrio aumentam em 5, e as CD dos testes de Furtividade
aumentam em 2.

Paredes baixas de pedra: Espalhadas por toda a area, ha uma
série de paredes de pedra baixa (cerca de 1 metro de altura)
feitas de alvenaria. Cada parede tem cerca de 30 c¢m de
espessura, entdo um personagem pode ficar em cima dela para
ganhar um bonus por estar em terreno mais alto (+1 nas jogadas
de ataque) ou num dos lados para se proteger contra ataques
do outro lado (CA +4, Refl +2). Escalar CD 20, quebrar CD 35,
dureza 8, 90 PVs.

Pedra Runica: Esta pedra, no centro do circulo runico, é o
coragdo do poder do santudrio. Por baixo, um relicario que guarda
uma mecha do cabelo de Santa Markdvia, agora desprovido de
qualquer poder sagrado. Veja o texto principal do encontro no
acampamento Lagoa Tser pag. 52 para obter detalhes sobre como
cortar a conexao de Strahd com o Santuario da Floresta.

Vegetacdo Rasteira Densa: Custa 4 quadrados de movimento
para entrar nesses quadrados, e correr e realizar investidas sdo
impossiveis. Elas fornecem camuflagem com 30% de chance de
errar e concedem um bonus de circunstancia de +5 nos testes de
Ocultar. A CD dos testes de Acrobacia e Furtividade aumenta em 5.

Vegetagdo Rasteira Esparsa: Custa 2 quadrados de movimento
para entrar nesses quadrados, e os arbustos fornecem
camuflagem. A CD dos testes de Acrobacia e Furtividade aumenta
em 2. 3
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CONFIGURACAO: Use esse encontro quando os PJs se
aproximarem das Cataratas Tser. A configuragdo do encontro e o
texto para ler em voz alta assumem que eles estdo subindo o rio ao
longo da margem sul. Se eles vierem do topo das cataratas,
poderdo esbarrar numa armadilha pava ursos acima das
catavatas, mas nao encontrardo os worgs a menos que descam do
penhasco.

Peca aos jogadores pava organizay seus personagens no canto
sudeste do mapa, em qualquer lugar entre o penhasco e a borda
do mapa. Leia o texto fornecido abaixo e coloque os quatro worgs
{W) no mapa, como mostrado. Depois, pe¢a aos PJs para fazerem
testes de Observar (CD 20) para ver se eles notam o Lobo Atroz
(D) escondido na vegetagdo rasteiva. Se eles encontrarem o Lobo
Alroz, coloque-0 no mapa; caso contrdrio, ele surge conforme os
PJs se aproximam da vegetagdo vasteira e entram em combate

comm as worgs.
Quando os PJs se aproximarem das quedas, leia o seguinte:

O rugido das quedas abafa todos os outros sons a medida
que vocé se aproxima. Um grupo de arbustos espinhosos
abraga o fundo do penhasco a sua esquerda e, além dele,
um caminho estreito sobe o penhasco em divecio as
catavatas. Um lobo grande e preto fica no caminho
como uma sentinela, e tvés criaturas semelhantes se
estendem ao redor da base do penhasco.

% CHecapA As CaTarATAS TSER
7 LN i

WORG (4) CR 2
NM Besta magica média
Inic. +2; Sentidos faro, visdo na penumbra, visdo no escuro 18m;
Observar +6, Ouvir +6
Idiomas Comum, Worg

CA 14, toque 12, surpresa 12
30 PVs (4 DVs)
Fort +6, Refl +6, Vont +3

Deslocamento 15m. (10quadrados)

Corpo a corpo mordida +7 (1d6 +4 mais imobilizagdo [+3])
Base de Ataque +4; Agarrar +7

Opgoes de Ataque Imobilizagdo (+3 no teste)

Habilidades For 17, Des 15, Con 15, Int 6, Sab 14, Car 10

Talentos Prontiddo, Rastrear

Pericias Esconder-se +4, Furtividade +6, Observar +6, Ouvir +6,
Sobrevivéncia +2 (+6 rastreando através do Faro)

Imobilizagdo (Ext) Se acertar uma mordida, um worg pode tentar
imobilizar seu alvo como uma agdo livre (+3 contra o teste For ou Des
do alvo)

Taticas dos Worgs
Os worgs sabem a localiza;do das trés armadilhas para ursos e
tentam manobrar PJs até elas. Em combate, os worgs usam flanquear
e a agdo prestar auxilio para tornar os personagens com alta CA mais
faceis de atingiv. Se um worg conseguir imobilizar um PJ, os outros
worgs concentram seus ataques no personagem imobilizado e
permanecem numa posigio que permita fazer ataques de
, oportunidade quando 0
personagem tentar se levantar.
(Lembre-se de que um worg ndo
pode usar esse ataque de
oportunidade para imobilizar o
personagem novamente, pois ele ja
estard caido quando o ataque de
oportunidade ocorrer.) Os worgs
flanqueando  geralmente  se
revezam lutando defensivamente
(4 ataque, +2 CA), mas se seu
inimigo concentrar seus ataques
num dos worg, ele entrarda em
defesa total (+4 CA, ndo pode
atacar) enquanto o outro ataca
para fazer melhor uso de flanquear.



LoBo ATROZND 3
N Animal grande
Inic. +2; Sentidos faro, visdo na penumbra, Observar +7; Ouvir +7

! Ataque +20 (2d6 mais armadilha para perna); armadilha para

CA 14, toque 11, surpresa 12
45 PVs (6 DVs)
Fort +8, Refl +7, Vont +6

Deslocamento 15m. (10quadrados)

Corpo a corpo mordida +11 (1d8 +10 mais imobilizagdo +11)
Espaco 3m; Alcance 1,5m.

Base de Ataque +4; Agarrar +15

Habilidades For 25, Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 10

Talentos Corrida, Foco em Arma (mordida), Prontiddo, Rastrear®

Pericias Esconder-se +0, Ouvir +7, Furtividade +4, Observar +7,
Sobrevivéncia +2 (+6 rastreando através do Faro)

Imobilizagdo (Ext) Se acertar com uma mordida, um lobo atroz pode
tentar imobilizar seu alvo como uma agdo livre (+11 contra o teste For
ou Des do alvo)

Taticas do Lobo Atroz

O lobo atroz é muito menos inteligente que os worgs e, portanto, ndo
coordena seus ataques tio bem. Ele evita as armadilhas para ursos e
procura flanquear, mas tende a atacar o tltimo oponente que lhe
causou dano, ocasionalmente até provocando ataques de

oportunidade ao se aproximar de um atacante de longo alcance
perigoso (como um mago que o tenha atingido com magia).

CARACTERISTICAS DA AREA
Armadilha para Ursos: ND 2; mecanica; gatilho de toque
(pisando no quadrado); reativagdo manual; Corpo a corpo

perna (alvo mantido no lugar; Forca CD 15 para se libertar;
deslocamento reduzido pela metade por 24 horas ou até ser
tratado com um teste de Cura CD 15); Procurar CD 15; Operar
Mecanismos CD 15.

Remover uma armadilha para ursos de um personagem preso
(teste de Forga CD 15) é uma agdo de rodada completa que
provoca ataques de oportunidade.

Arvores: Uma criatura no mesmo quadrado de uma 4rvare
recebe um bonus de +2 na CA e de +1 nos testes de Reflexos.
Escalar CD 15.

Entulho Denso: Custa 2 quadrados de movimento para entrar
num quadrado de entulho denso. As CD dos testes de Acrobacia
e Equilibrio aumentam em 5, e as CD dos testes de Furtividade
aumentam em 2.

Penhasco de 60m: Escalar CD 15. Para cada 15m verticais que
um personagem subir, mova o personagem um quadrado em
diregdo ao topo do penhasco.

Rocha escorregadia: A agua corre até os joelhos até esta
altura da plataforma, e algas cobertas de musgo cobrem sua
superficie. A CD dos testes de Equilibrio e Acrobacia feitos aqui é
aumentada em 5. Os personagens que correm ou realizem
investidas através dessa rocha devem realizar testes de Equilibrio
(CD 15, incluindo modificador). Um personagem que fracasse por
4 ou menos (rolando 11 a 14) estara incapaz de correr ou investir,
mas pode agir normalmente. Um personagem que fracasse por 5
ou mais (rolando 10 ou menos) cai.

Trilha: Uma trilha estreita e ingreme sobe ao longo da encosta e
leva a caverna lar de Varikov. A trilha sobe 6m ao longo de seus 9m
de comprimento e tem uma média de 60 cm de largura - o
suficiente para que ndo sejam necessdrios testes de Equilibrio para
0s personagens que estdo subindo em dire¢do a caverna. Um
personagem ou criatura empurrada para fora da trilha cai pelo

" penhasco até o rio, a menos que
se segure no penhasco (Escalar
CD 35). Como a dgua esta a 3m
abaixo da trilha, a queda ndo
causa dano aos personagens
gue caem dela.

Para entrar na caverna, 0s
personagens devem passar

por uma fina camada de agua
em cascata pelas cataratas.
Isso extingue tochas e velas e
encharca os Pls e seus
equipamentos, mas nao traz

outros perigos.

Vegetacdo Rasteira

Esparsa: Custa 2 quadrados

de movimento para entrar

nesses quadrados, e os
arbustos fornecem
camuflagem. A CD dos
testes de Acrobacia e
Furtividade aumenta em 2.
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CONFIGURACAO: Os PJs entram na caverna através das
quedas no canto sudeste do mapa. Leia o texto abaixo conforme os
PJs entram. Desenhe ou revele apenas a caverna externa primeiro,
até que os PJs se movam para uma posigdo (e tragam luz) para
que possam ver o aposento privado de Varikov. Varikov (V)
esti de pé em sua bancada de trabalho, enquanto seu
companheivo animal, Farkash (F), estd encolhido no chdo, na
pavte leste da caverna. Faga um teste de Ouvir pava Varikov (+4
de modificador, contando a penalidade por cevca de 15m de
distancia entre ele e a entrada da caverna) para saber se ele
percebe os PJs entrarem.

Se os PJs estiverem sendo furtivos a medida que entram, use os
vesultados dos testes de Furtividade deles com a CD do teste. Caso
contrario, 0o DC é s.

Quando os PJs entrarem na caverna, leia o seguinte texto:

Um cheivo de mofo os satida quando vocés saem da
cachoeiva pava uma caverna atvas dela. Um lengol de
dagua ruge sobre a boca da caverna, pulverizando uma
névoa fina no ar. Um urso pardo do tamanho de um
homem fica imovel nas patas traseivas do outro lado da
caverna. Mais fundo, a caverna se alarga e sobe numa
cavernd maior, acima e atras desta.

Varikov empalhou um pequeno urso marrom (B) e o colocou de pé
sobre as patas traseivas perto da entrada da caverna pava assustar
visitantes indesejados.

Quando os PJs se aproximarem o suficiente para descobrir detalhes
da aparéncia de Varikov, leia o seguinte texto:

O rosto deste ando estd- distorcido por wma vaiva
lundtica, sua boca contorcida num sorriso sadico. Ele
veste uma camisdo de cota de malha e empunha um
machado em cada mao. Um colar de dentes estd
penduvado em seu pescogo, barulhento enquanto ele se
move - e clavamente incluindo dentes humanos e presas
mais bestiais.

Taticas de Varikov

A visdo no escuro de Varikov permite que ele veja quase toda a
grande caverna de sua posicdo na bancada de trabalho. Se ele ouve
infrusos, ele apita suavemente para  Farkash e lentamente,
silenciosamente se move em divegio a ponte de corda sobre o abismo
enquanto desenha e carvega sua besta. Ele dispara no primeiro PJ
para entrar na caverna, depois puxa seu machado de guerra e
atravessa a ponte.

Varikov usa sua habilidade Surto de Malevoléncia em seu primeiro
ataque corpo a corpo. Varikov e Farkash coordenam seus ataques,
usando flanqueamento e tentando manobrar inimigos na
armadilha da rampa ou no abismo. Ambos lutam até a morte. Se
Varikov se encontra ao lado de Farkash, ele langa presas magicas

em seu companheiro.

24 CAVERNA DE VARIKOV

VARIKOV, 0 CACADOR ND 7

Ando Ranger 4/Ladino 3

CM Humanoide médio

Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +11, Ouvir +11
Idiomas Ando, Comum, vinculo empatico

CA 18, toque 12, surpresa 16; +4 contra gigantes

45 PVs (7 DVs)

Resisténcia +2 em testes contra veneno, magias, efeitos similares a
magia; evasao

Fort +7 (+9 contra veneno), Refl +9, Vont +0

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo machado de guerra ando +1 +11/+6 (1d10 +4 /x3) ou

Corpo a corpo machado de guerra anéo +1 +9/+4 (1d10 +4 /x3) e
machadinha op +8 (1d6 +1 /x3) ou

A distancia Besta pesada +8 (1d10 / 19-20)

Base de Ataque +6; Agarrar +9

Opgdes de Ataque ataques +1 contra orcs e goblindides,
ataque furtivo +2d6, inimigo predileto (humano) +2,
surto de malevoléncia

Magia de Ranger Preparadas (NC 22):

2 - Presa mdgica

Habilidades For 16, Des 14, Con 14, Int 10, Sab 13, Car 6

Macula corrupgdo 0, depravagdo 20 (moderada)

QE empatia selvagem +4, ligagdo com pedras, sintomas de depravagdo
(bestial, vontade fraca)

Talentos Combater com Duas Armas®, Foco em Arma (machado de
guerra ando), Rapidez de Recarga (besta pesada), Rastrear®, Surto de
Malevoléncia, Tolerancia®

Pericias Adestrar Animais +0, Arte da Fuga +6, Blefar +3, Cavalgar +4,
Diplomacia —1, Escalar +7, Esconder-se +6, Furtividade +6, Intimidar +5,
Observar +11, Ouvir +11, Saltar +1, Sobrevivéncia +11

Pertences besta pesada com 20 virotes, colar de dentes humanos e
animais, camisdo de cota de malha +2, machadinha obra prima,
machado de guerra anéo+1

Depravagdo O mal de Varikov distorceu sua mente, deixando-o um
pouco louco. Sua natureza bestial concede a ele um bénus de +2 nos
testes de Cavalgar e Lidar com Animais, e em empatia selvagem, ao
mesmo tempo em que impde uma penalidade de -1 em outros testes
de habilidade e de pericias baseados em Carisma. A presenca
constante de vozes demoniacas sussurrando em sua mente minou sua
vontade, impondo uma penalidade de -3 aos testes de Vontade. Esses
ajustes ja estdo incluidos nas estatisticas acima. (Esses sintomas sdo
descritos em Heroes of Horror.)

Surto de Malevoléncia 1/dia, adicione +6 numa jogada de ataque, teste
de resisténcia ou outro teste. Decida antes de rolar. (Esse talento é
descrito em Heroes of Horror e depende do valor de depravagdo de
Varikov.)



FARKASH ND -
Companheiro Animal Lobo
N Animal médio
Inic. +2; Sentidos faro, visdo na penumbra; Observar +3, Ouvir +3

CA 14, toque 12, surpresa 12
13 PVs (2 DVs)
Fort +5, Refl +5, Vont +1

Deslocamento 15m (10quadrados)
Corpo a corpo mordida +3 (1d6 +1 mais imobilizacdo +1)
Base de Ataque +1; Agarrar +2

Habilidades For 13, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6

Talentos Rastrear®, Foco em arma (mordida)

Pericias Esconder-se +2, Furtividade +3, Observar +3, Ouvir +3,
Sobrevivéncia +1 (+5 rastreando através do faro)

Imobilizagdo (Ext) Se acertar com uma mordida, um lobo pode tentar
imobilizar seu alvo como uma agéo livre (+1 contra o teste de For ou
Des do alvo)

Lista de Truques: Farkash aprendeu os seguintes truques: Atacar,
Defender, Ficar, Guardar, Recuar e Seguir.

CARACTERISTICAS DA CAVERNA

Abismo: Um abismo corta a parte norte da caverna. Tem 15m de
profundidade, entdo os personagens que caem sofrem 5d6 de dano.
Escalar as laterais para sair exige um sucesso num teste de Escalar CD
15.

Algapdo Camuflado: ND 2; mecanica; gatilho de toque; reativacio
manual; Reflexos CD 20 para evitar; 6m de profundidade (2d6, queda);
Procurar CD 24; Operar Mecanismo CD 19. Essa armadilha, na parte
leste da camara, esta posicionada para capturar intrusos incautos que
se aproximem do “lobisomem” que estd a uma curta distancia.

Armadilha de Rampa: ND 2; mecanica; gatilho de toque; reativagdo
manual; Reflexos CD 20 para evitar; deposita o personagem na lagoa
das cataratas; Procurar CD 20; Operar Mecanismo CD 19. Um
personagem que caia nessa armadilha, localizada na passagem estreita
no extremo sul da drea, acaba na lagoa na base das Cataratas Tser.

Bancada de Trabalho: Essa longa e alta mesa ao lado de onde
Varikov comega esse encontro contém as ferramentas do oficio dos
taxidermistas - numerosas facas, raspadores, agulhas e linhas, serras,
cutelos, olhos de vidro, escovas e outras ferramentas com finalidades
menos O6bvias, nenhuma delas limpa.

Cama: A pilha de peles no canto sudoeste da caverna serve como
uma cama rustica para Varikov. Ele mantém uma bolsa com 116 po
escondida sob as peles (Procurar CD 18).

Escadas: As amplas escadas da caverna ndo impedem o movimento,
mas podem conceder um beneficio {+1
nas jogadas de ataque) a um personagem
que esteja numa elevagdo mais alta que
0 alvo. As setas em cada escada indicam
a diregdo da descida.

Humano Empalhado (H): O primeiro
trabalho de taxidermia humana de
Varikov foi esse aventureiro que ele
matou quase trés meses atras. Ele esta
vestido com sua loriga segmentada e
posou como se estivesse em combate,
segurando uma espada larga numa
mado e um ramo de aconito na outra.
Ele carrega um anel de ouro simples
no dedo anelar da mdo esquerda.

O nome desse aventureiro era
Jeref Maurgan. Sua esposa, Helene,
apreciaria saber de seu destino,
mesmo que as noticias sejam ruins.

DESENVOLVIMENTO

Se vocé quiser tornar o abismo mais um obstaculo para os
personagens, pode indicar a eles (talvez no texto em voz alta de
abertura) que o teto da caverna estd a apenas 1,5m acima do -
chdo. Esse fato implica que os PJs (ou a maioria deles) nio
conseguem atravessar a abevtura fazendo saltos em distancia (
(LdJ 83), pois é necessaria wma certa quantidade de espago
vertical para que essa tatica seja bem-sucedida.

Para um nivel adicional de dificuldade, faca Varikov cortay
as cordas que sustentam a ponte, uma vez que ele tenha
atravessado a ponte na cimara leste - agora, para que os PJs
cheguem ao aposento privado de Varikov sem lidar com o
abismo, eles precisam tomam a passagem sul e corvey o risco
de se exporem a armadilha de rampa.

§
C

Consulte a entrada de desenvolvimento para a drea de encontro
H pag. 62.

“Lobisomem” Empalhado (W): Na época, Varikov matou um
lobisomem de verdade, mas ficou desapontado por ele ter voltado
a sua forma humanoide quando morreu. Procurando comemaorar
essa batalha notavel de uma maneira diferente, Varikov matou
varios lobos e um aldedo corpulento e reuniu varias pegas para
criar esse prémio de taxidermia - sua obra-prima. Parecendo um
lobisomem em forma hibrida, com pele de lobo adornando sua
cabega, maos, costas e pés. Um rabo de lobo, orelhas e garras
completam o conjunto. Varikov colocou essa decoragéo ao lado do
extremo leste da ponte de corda. Ndo contém nada de interesse.

Ponte de Corda: Esta ponte é sdlida e resistente, uma maneira
confidvel de atravessar o abismo. Duas cordas formam grades ao
longo dos lados, dando aos personagens um bonus de
circunstancia de +2 nos testes de forga opostos para evitar ser
empurrados da ponte. E possivel desatar as extremidades da ponte
de corda. Sdo necessdrias duas agdoes de rodada completa para
desatar uma extremidade da ponte, mas um teste de Usar Cordas
CD 15 reduz o tempo para uma agdo de movimento. Se apenas uma
das duas cordas de apoio estiver presa, todos na ponte devem
obter sucesso num teste de Reflexos CD 15 para evitar a queda e,
a partir de entdo, devem fazer testes de Escalar CD 15 para
atravessar pelo que faltar da ponte. As duas cordas que sustentam
a ponte tém 8 PVs cada.

ZH ONINODNT
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CONFIGURAQAO: Os PJs podem ver a torre em ruinas a
pavtir da base da colina e podem escolher sua diregdo de
aproximagdo. Eles podem se organizar perto de qualquer borda do
mapa. Assim que atingem o perimetro do mapa, o suplicante na
escuriddo (CD) emerge do chdo na torve. Leia o texto abaixo
pava os jogadoves e comece 0 combate. Quando os PJs alcancarem

a tovre, leia o seguinte:

A torve incendiada é uma casca de um edificio, com
apenas trés porgoes de sua alta parede externa ainda
alcangando cerca de 6 metros de altura. Dentro de seus
limites, pavedes de pedra mais curtas, com cevca de 3
metyvos de altura, delineiam as camaras do local
antigo, enquanto pilhas de entulho sufocam grande
parte do espago aberto. A medida que vocé se aproxima,

SUPLICANTE NA ESCURIDAO ND 9

CM Morto-vivo grande (incorpdreo, psiénico)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Ouvir +14, Observar +14
Aura antinatural {9m. apavorar animais)

Idioma Comum

CA 14, toque 14, surpresa 11

71 PVs (11 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de acdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia incorporeo

Fort +3, Refl +6, Vont +9

Fraqueza Vulnerabilidade a Luz do Dia

Deslocamento 9m (6 quadrados), voo 18m (bom)

Corpo a corpo Toque incorpéreo +7 (2d6)

Espago 3m; Alcance 3m.

Base de Ataque +5; Agarrar -

Opgdes de Ataque Luta as cegas, Reflexos em combate

Acdo especial roubar esséncia

Habilidades Similares a magia (NC 79):

A vontade — Clarividéncia/clariaudiéncia, Explosdo de concussdo*,
Detectar magia, Chicote de ego *, Impulso mental*

3/dia - Desejo de morte*, Esmagamento psiquico* (CD 13), Sugestdo
psibnica* (CD 14)

* Detalhado ao lado

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

Talentos Acuidade com Arma, Iniciativa Aprimorada, Luta as Cegas,
Reflexos em combate

Pericias Conhecimento (arcano) +12, Diplomacia +4,
Esconder-se +9, Identificar Magia +12, Intimidar +12, Observar +14,
Quvir +14, Procurar +12, Sentir Motivagdo +12,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de um
Suplicante na Escuriddo a uma distdncia de 9m. Eles ndo se
aproximardo voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico
de serem for¢ados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que
estejam dentro desse espago.

ASCA DE E.CATERINA

uma hedionda massa de espiritos brilhantes,como uma
nuvem turva de névoa palida com dezenas de vostos
silenciosamente gritando, sobe do chdo. As expressoes
torturadas dos vostos na névoa falam de tormento
eterno e terror entorpecedor.

A nuvem fantasmagérica é um Suplicante na Escuriddo, uma
terrivel criatuva movta-viva composta pelos espiritos dos monges que
morreram na destruicdo da tovre - e todos aqueles cujas vidas eles
rewvindicaram desde entdo. O Suplicante na Escuriddo teme Baba
Zelenna e ndo apavece quando ela e suas bruxas estdo na drea.

O Suplicante na Escuriddo aparece no Expanded Psionics
Handbook. A versdo apresentada aqui é ligeivamente modificada e
inclui todas as informagdes necessarias para utilizar o monstro sem
veferéncia ds regras psionicas.

Habilidades Similares a Magia: Muitas Habilidades Similares a Magia do
Suplicante na Escuriddo duplicam poderes psidnicos, com os seguintes
efeitos:

Explosdo de concussdo: Alcance 51m, dois alvos, sem teste de
resisténcia, 3d6 de dano de energia.

Desejo de morte: Alcance 51m, Um alvo vivo, Vontade CD 16 anula, o
alvo procura terminar com a prépria vida por 1 rodada. Se armado,
faz um ataque total contra si, causando dano de sucessos decisivos.
Se desarmado, provoca ataque de oportunidade do inimigo mais
préximo.

Chicote de ego: Alcance 51m, Um alvo, Vont CD 16 reduz a metade,
2d4 de dano em Car e atordoado 1 rodada (Vont anula).

Impulso mental: Alcance de 12m, Um alvo, Vont CD 16 reduz a metade,
7d10 de dano.

Esmagamento psiquico: Alcance de 12m, um alvo, Vont 13 (parcial):
fracasso, alvo cai a—1 PVs e estara morrendo; sucesso, 3d6 de dano.

Sugestdo: Como a magia, mas até trés criaturas, nenhuma das quais a
mais de 4,5m de distancia uma da outra.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdo e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.

Vulnerabilidade a Luz do Dia (Ext) Um Suplicante na Escuriddo é
impotente a luz do sol (ndo a magia luz do dia) e foge dela. Se exposto
a luz do sol ndo pode atacar e pode executar apenas uma Unica agao
de movimento ou agdo de atague numa rodada.

Roubar Esséncia (Sob) Qualquer criatura viva e inteligente morta por um
ataque de toque de um Suplicante na Escuriddo é mentalmente
absorvida pela consciéncia do monstro. (O corpo fisico da vitima
permanece intacto.) Roubar a esséncia da vitima é uma agdo livre; o
Suplicante na Escuriddo recebe 12 PVs temporarios, € um novo rosto
em agonia permanentemente aparece na nuvem.

Um Suplicante na Escuriddo também pode roubar a esséncia de
criaturas vivas e inteligentes paralisadas ou adormecidas a 3m de
distancia ou indefesas devido a um valor de habilidade mental
reduzido a 0 (geralmente por seu ataque Chicote de Ego). Fazer isso é
uma agdo padrdo que provoca ataques de oportunidade. A vitima
morre e o Suplicante na Escuriddo recupera 12 PVs.



Taticas

Escuridao
O Suplicante na Escuriddo anseia
por mais esséncias para incorporar
a si mesmo, e. avanga
implacavelmente contra os PJs, a
menos que eles se protejam no
civeulo  sagrado. Ele comega
usando o Chicote de Ego na
tentativa de incapacitar e
incorporar um PJ de Vontade
baixa, mas muda para o impulso
mental e a explosdo de concussio
contra um ou vdrios oponentes
que o enfureca (causando dano
significativo).

Se ele puder roubar a esséncia,
usando um ataque de toque
contra um PJ com poucos PVs vestantes ou
incapacitando um inimigo com seu Chicote de Ego ¢ usando uma
agdo padrio para roubar a esséncia desse personagem; ele prefere
fazer isso a atacar outro personagem. Ele emprega suas habilidades
mais poderosas (suas habilidades similares a magia usdveis trés vezes
por dia) contra personagens que o irritem seriamente, usando
manobras astutas ou causando mais de 20 de dano num tinico
ataque.

Suplicante na

SussURROS Psiquicos

O Suplicante na Escuriddo é uma criatura morta-viva formada em
parte pela energia psiquica dos mortos. Ele é mais do que um
monstro aterrorizante - é quase literalmente um pesadelo.
Considere adicionar um ou todos os seguintes “efeitos especiais”
a seus ataques, lendo ou parafraseando o seguinte texto quando
apropriado:

Toque incorporeo: Um grupo de rostos fantasmagoricos surge
em sua direcdo, olhos esbugalhados e boca aberta. Mechas de
sua substancia esfumacada envolvem vocé, corrompendo sua
carne com poder necromantico.

Desejo de morte: Vozes fantasmagodricas sussurram em sua
mente, pedindo que vocé se junte a elas na libertagdo bem-
aventurada da morte. Suas vozes sdo estranhamente cativantes.

Chicote de Ego: VisGes de fracasso passam por sua mente,
enchendo-o com uma certeza momentanea de que sua missao
esta condenada.

Impulso mental: Por um momento, parece que vocé sempre
esteve lutando com esta criatura. Ele assombra todas as suas
memodrias, seus rostos fantasmagodricos o desprezam em cada
pensamento. Poderia haver alguma escapatdria?

Esmagamento psiquico: Todos os seus pesadelos parecem
ganhar vida em sua mente, ameagando engolir vocé em seu
abrago sombrio.

Sugestao: Uma certeza terrivel preenche sua mente - ha uma
ameaga muito maior do que esta criatura que vocé enfrenta
agora, e ela se esconde em algum lugar da terra abaixo de seus
pés. Vocé sente uma necessidade inevitdvel de procurar um meio
de atingir essa ameaga antes que ela surja e o devore. Seus
aliados podem lidar com o monstro que esta diante de vocé.
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CARACTERISTICAS DA AREA
Algapao: Principalmente coberta por entulho, esse
alcapdo de madeira é dificil de encontrar (Procurar CD 28),
mas facil de abrir. Abaixo da porta, ha uma escada gue se
estende 15m para a escuriddo (levando ao mapa tatico I12; veja
0 encontro a seguir). Um personagem que caia pelo alcapédo
sofre 5d6 de dano por queda.

Circulo Sagrado: Um minusculo remanescente do poder
sagrado de Ecaterina permanece nos terrenos da torre na
forma deste circulo sagrado, embora nao faga mais distingdo
entre sagrado e profano. Qualquer criatura que esteja dentro
do circulo ganha +2 de bénus nas jogadas de ataque, e ataques
feitos dentro do circulo sdo considerados magicos com o
objetivo de superar a RD ou atingir criaturas incarpdreas. O
Suplicante na Escuriddo evita o circulo, mas ndo hesita em
atacar criaturas dentro dele usando ataques a distancia
similares a magias.

Entulho Denso: Custa 2 quadrados de movimento para
entrar nesses quadrados. As CD dos testes de Acrobacia e
Equilibrio aumentam em 5, e as CD dos testes de Furtividade
aumentam em 2.

Paredes de Pedra Espessas: Essas paredes de pedra macicas
tém 1,5m de espessura e variam entre 15m e 6m de altura. Um
personagem pode escalar as paredes (Escalar CD 25) e
caminhar ao longo do topo, com um custo de 2 quadrados de
movimento para entrar em cada quadrado.

Paredes Interiores: Paredes de alvenaria em ruinas {Escalar
CD 18, 30cm de espessura, Quebrar CD 32, dureza 8, 90 PVs)
cercam o que antes eram as camaras interiores da torre. As
paredes atingem cerca de 3m do chdo, mas ndo ha teto para
cobrir esses espagos. Como resultado, essas areas sdo apenas
um pouco mais protegidas do que as areas externas do patio,
ainda cheias de entulho.



Nivel de Encontro 8 ou 9

CONFIGURACAO: Os PJs acessam o Santudrio da
Montanha atvavés do algapdo entervado nos escombyos na drea
do encontro tatico 11. A escada tem 15m de comprimento e é
perfeitamente vertical, ancovada firmemente no chdo, na parte
inferior. Embora os personagens possam se sentir (e sdo)
bastante vulnerdaveis quando descem a escada, nada os ataca
aqui. Leia o texto abaixo a medida que descem.

Dois demonios babau (B) espreitam nos tiineis retorcidos a
sudoeste. Baba Zelenna (BZ) estd no civculo riinico - a menos
que 0 objetivo secunddrio de Strahd seja Coibir seus Rivais, nesse
caso Baba Zelenna nao estard presente na colina até a noite da
lua nova (veja o encontro tatico 13 nas pdag. seguintes).

Leia este texto enquanto os PJs descem a escada:

A escada se estende para a escuriddo através de um
poco estreito na vocha. Logo o pogo se abre numa
caverna maior e nio chega muito cedo ao fundo de uma
grande caverna. Dessa caverna, dois tiineis se curvam
para os lados, desaparecendo na escuriddo.

FALANDO COM BABA ZELENNA

Mesmo depois de lutar contra assassinos demoniacos, é
concebivel gue os PJs tentem negociar com Baba Zelenna em vez
de iniciar imediatamente um combate com ela. Como
alternativa, eles podem leva-la cativa para aprender mais sobre
seu papel na Bardvia. Sua atitude inicial é hostil. Um resultado
muito alto de teste de Diplomacia pode torna-la pouco amistosa
(CD 20), indiferente (CD 25), amistosa (CD 35) ou até prestativa
(CD 50). Seu teste oposto para resistir a pericia Intimidar é 1d20
+12.

Baba Zelenna é devotada a um lorde demoniaco (Chernovog, a
quem ela chama de “Deus Verde”), e sua devogdo pode fazé-la
parecer um pouco desequilibrada. Se os PJs conseguirem torna-
la mais cooperativa, ela poderd transmitir as seguintes
informacdes:

“Eva é a profética. Ndo reivindico uma visdo especial, exceto
pelo que o Deus Verde me revela.”

“Este lugar ja foi um lugar sagrado de Santa Ecaterina. Agora é
dedicado ao Deus Verde!”

"0 Deus Verde cobrira a terra numa noite suave, e os gritos dos
condenados serdo nossa cang¢do de ninar!"

"As pessoas nos chamam de bruxas, mas os leais que se
reunem aqui sdo devotos na adoragdo ao Deus Verde"

“O Deus Verde é Chernovog, governante dos Abismos
Verdejantes."

DEmMONIO BABAU (2) ND 6

CM Extra-planar médio (cadtico, maligno, planar, tanar'ri)

Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +1, Ouvir +19
Idiomas Abissal, Celestial, Draconico; telepatia 30m

CA 19, toque 11, surpresa 18

66 PVs (7 DVs); RD 10/ferro frio ou bem

Imunidades eletricidade, veneno

Resisténcia acido 10, fogo 10, frio 10; lodo protetor; RM 14
Fort +10, Refl +6, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo 2 garras +12 (1d6 +5) e
mordida +10 (1d6 +2)
Base de Ataque +7; Agarrar +12
Opg¢oes de Ataque Ataque furtivo +2d6, Ataque Poderoso, Trespassar
Agdo Especial invocar tanar'ri
Habilidades Similares a Magia (NC 72)
A vontade - Dissipar magia, Escuriddo, Teletransporte maior (pessoal,
mais 25kg de equipamento), Ver o invisivel

Habilidades For 21, Des 12, Con 20, Int 14, Sab 13, Car 16
Talentos Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Trespassar
Pericias Arte da Fuga+1l, Abrir fechaduras +11, Disfarces +13,

Escalar +15, Esconder-se +19, Furtividade +19,
Operar Mecanismos +12, Observar +1, Ouvir +19,
Prestidigitacdo +11, Procurar +20, Sobrevivéncia +1

(+3 seguindo rastros), Usar Cordas +1 (+3 para amarrar)

Invocar Tanar'ri (SM) 1/dia, 40% de chance de invocar 1 babau.
Equivalente a uma magia de 32 nivel.

Muco Protetor (Sob) Uma geleia vermelha viscosa reveste a pele de um
babau, causando 1d8 de dano &cido (ignorando dureza) a qualquer
arma ou ataque natural que o atinja. Criaturas que o ataque usando
armas magicas ou armas naturais podem realizar um teste de Reflexos
CD 18 para tentar evitar o dano.

DEMONIOS BABAU

Quando os PJs se aproximarem o suficiente para ver os demonios a
espreita nos tineis, leia o seguinte texto:

Cheios de decadéncia, esses humanoides magros estdo
cobertos de pele negra e covidcea. Cada um tem um
uinico chifre torto que se ergue da parte de tras da cabega
e se envola para a frente como a cauda de um escorpido.
Suas garras sdo impossivelmente longas e possuem
grande niimevo de dentes semelhantes a agulhas. Uma
substancia como o sangue escorve da pele e cai em
globulos gelatinosos no chdo.

Taticas dos Demdnios Babau
Logo que tém alguma indicagio de que inimigos estdo chegando
(Ouvir +19), 0s babau conjuram ver o invisivel em si mesmos e se
escondem entre as passagens estreitas (Esconder-se +19). Eles tentam
usar ataque furtivo contra os PJs no seu alcance. Uma vez forgados a
se revelar, os demonios se juntam pava conceder bonus de flanquear
e para que possam continuar usando ataques furtivos. Se um babau
ficar preso numa posigdo que ndo possa mudar para outra de onde
possa flanquear, ele usa teletransporte maior para alcangar tal
posigio, sacrificando seu ataque desse turno parva conceder ao
companheiro bonus de flanquear e ataque furtivo. Se os PJs recuarem



BABA ZELENNA ND 5
Bruxa Verde Avangada
CM Humanoide monstruoso médio
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 27m; Observar +11, Ouvir +11
Idiomas Comum, Gigante; /diomas a vontade

CA 22, toque 11, surpresa 21
60 PVs (11 DVs); RM 18
Fort +4, Refl +8, Vont +8

Deslocamento 9m (6 quadrados), natagdo 9m.
Corpo a corpo 2 garras cada +9 (1d4 +10) ou
Corpo a corpo enfraquecer +15 toque (2d4 For)
Base de Ataque +11; Agarrar +15

Opgdes de Ataque Ataque Poderoso (6 pontos inclusos),
Luta as Cegas

Habilidades Similares a Magia (NC 112):

A vontade - Globos de luz, Idiomas, Invisibilidade,

Passos sem pegadas, Respirar na dgua, Som fantasma (CD 12),
Transformagdo momentdnea

Habilidades For 19, Des 12, Con 12, Int 13, Sab 13, Car 14

QE Mimetismo

Talentos Ataque Poderoso, Luta as Cegas, Magias em Combate, Servir ao
Deménio

Pericias Concentragdo +7, Conhecimento (planos) +7,
Esconder-se +11, Observar +11, Ouvir +11, Sobrevivéncia +1
(+3 noutros planos)

Ataque Poderoso Se Baba Zelenna optar por ndo usar o Ataque
Poderoso, seus ataques de garra serdo +15 (1d4 +4).

Enfraquecer (Sob) Baba Zelenna pode enfraguecer um inimigo com um
ataque de toque, causando 2d4 de dano em For (Fort CD 17 anula).
Servir ao Demonio Talento descrito em Book of Vile Darkness. Uma vez
por dia, ao praticar um ato maligno, Baba Zelenna pode receber um

bonus de +1 de sorte em qualquer jogada.

em diregdo a escada, os babaus os seguirio. Na entrada da caverna, eles
tentam empurrar um PJ do penhasco para depois se teletransportar para
baixo e combater esse personagem sozinho. Se um dos babaus morrer, o
outro tenta langar convocar o tanar'ri para trazer um novo aliado. Se
isso falhar, o babau usa novamente o teletransporte maior para escapar.

Se Baba Zelenna estiver presente, os babau tentam encaminhar os PJs
ladeira abaixo até o civculo rinico.

BABA ZELENNA

Baba Zelenna usa vegularmente transformagdo momentanea para
parecer uma humana muito velha. Um teste de Observar CD 20 revela
que ela ndo é completamente humana - sua pele tem wma tonalidade
mais esverdeada e a textura de seu cabelo é quase semelhante a vinhas.

encontro eleva sua dificuldade para NE g;

CARACTERISTICAS DA AREA
Circulo Runico: criaturas a até 3m da pedra rdnica {ocupando
qualquer quadrado dentro do circulo) ganham +2 de bonus nas

~ jogadas de ataque. Quaisquer ataques que eles fizerem serdo

considerados magicos com o objetivo de superar a RD ou atingir
criaturas incorpéreas. Uma criatura dentro deste circulo
também ganha +6 de bonus de armadura por ter seu corpo
envolto numa armadura energética (como se usando bragadeiras
de armadura +6). Esses efeitos desaparecem quando a criatura
sai do circulo.

Escada: 15m de comprimento. Escalar CD 0.

Ladeiras: os personagens que se deslocarem para o sul e
depois para o oeste apds descer a escada encontram-se no lado
mais alto de uma encosta ingreme. Se eles se moverem pela
camara sudoeste (onde os demonios babau comegam o
encontro), eles se deparam com uma ladeira ingreme em
diregdo a drea onde Baba Zelenna os aguarda. Os personagens
que se moverem morro acima, para um quadrado adjacente de
altitude mais alta, devem gastar 2 quadrados de movimento
para entrar em cada quadrado dessas encostas ingremes. Os
personagens que correm ou realizarem uma investida ladeira

~ abaixo (movendo-se para um quadrado adjacente de elevagdo

mais baixa) devem obter sucesso num teste de Equilibrio CD 10 ao
entrar no primeiro quadrado de declive ingreme. Personagens gue
fracassarem nesse teste tropecam e devem terminar seu
deslocamento 1d2x1,5m depois. Personagens que fracassarem
com um resultado 5 ou inferior ficam caidos no quadrado onde
terminaram seu movimento.

Os personagens ganham um bénus de +1 nas jogadas de ataque
COrpo a corpo contra inimigos numa altitude mais baixa.

Uma encosta ingreme aumenta a CD de Acrobacia em 2.

Pedra runica: Esta pedra, no centro do circulo rinico de 6m de
diametro, é o coragdo do poder do Santuario. Por baixo, encontra-
se um relicario com a Mortalha de Santa Ecaterina, um artefato
outrora sagrado, agora desprovido de qualquer poder. Veja o texto
principal do encontro Colina Lysaga pdg. 63 para obter detalhes
sobre como cortar a conexdo de Strahd com o Santudrio da
Montanha.

Penhasco: PJs que viajarem para o norte depois de descer a
escada logo se deparam com um penhasco de 6m que os separa da
parte inferior da caverna. Um personagem que caia {ou seja
empurrado) do penhasco sofre 2d6 de dano. Subir ou descer o
penhasco com seguranga requer obter sucesso num teste de
Escalar CD 15.

A presenca de Baba Zelenna nesse

se ela ndo estiver aqui (por conta do
objetivo secundario de Strahd ser Coibir
seus Rivais), ele tem NE 8.

Taticas de Baba Zelenna
Se Baba Zelenna estiver presente, ela
usard a invisibilidade quando ouvir
pela primeira vez sons de um disttirbio,
depois surge com atacando com suas as
garras no primeivo PJ que chegar ao
seu alcance. Ela tenta permanecer
dentro do civculo viinico (aumentando
para CA 28 e seu bonus de ataque com
garvas +11 ou enfraquecer +17 toque),
e tenta manter os PJs fora do circulo.

Z1 OYLNODN3

>

_~\

1 g8



A INVOCACAO

Nivel de Encontro 9 ou 11

CONFIGURACAO: Vocé deve usar esse encontro apenas se os
PJs chegarem d colina na noite da lua nova. Neste momento,
Baba Zelenna (BZ) convoca seis bruxas (W) para sua reunido
mensal.
Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Coibir seus Rivais, hd
mais coisas acontecendo aqui do que apenas uma reunido de
bruxas. Baba Zelenna trouxe um aspecto de Chernovog (CA), o
principe demonio que ela serve, para a casca ecatering, e com a
ajuda do aspecto ela busca abrir um portal pava o abismo pelo
qual o proprio Chernovog poderd atravessar. O aspecto de
Chernovog aumenta a dificuldade desse encontro para NE 11.
Como no encontro 11, os PJs podem escolher o método de
abordagem. Baba Zelenna e as bruxas estdo absortas em seu
vitual e sdo surpreendidas automaticamente na primeiva vodada
do combate, permitindo assim aos PJs (e talvez ao Aspecto de
Chernovog) executarem uma tnica agio na vodada surpresa
antes que as bruxas volem a iniciativa.

BABA ZELENNA ND 5

Bruxa Verde Avangada

CM Humanoide monstruoso médio

Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 27m; Observar +11, Ouvir +11
Idiomas Comum, Gigante; /diomas a vontade

CA 22, toque 11, surpresa 21
60 PVs (11 DVs); RM 18
Fort +4, Refl +8, Vont +8

Deslocamento 9m (6 quadrados), natagdo 9m.
Corpo a corpo 2 garras cada +9 (1d4 +10) ou
Corpo a carpo enfraquecer +15 toque (2d4 For)
Base de Ataque +11; Agarrar +15

Opg¢bdes de Ataque Ataque Poderoso (6 pontos inclusos),
Luta as Cegas

Habilidades Similares a Magia (NC 112):

A  vontade - Globos de luz, Idiomas, Invisibilidade,

Passos sem pegadas, Respirar na dgua, Som fantasma (CD 12),
Transformagéo momentdnea

Habilidades For 19, Des 12, Con 12, Int 13, Sab 13, Car 14

QE Mimetismo

Talentos Ataque Poderoso, Luta as Cegas, Magias em Combate, Servir ao
Demédnio

Pericias Concentragdo +7, Conhecimento (planos) +7,
Esconder-se +11, Observar +11, Ouvir +11, Sobrevivéncia +1
{+3 noutros planos)

Ataque Poderoso Se Baba Zelenna optar por ndo usar o Ataque
Poderoso, seus ataques de garra serdo +15 (1d4 +4).

Enfraquecer (Sob) Baba Zelenna pode enfraquecer um inimigo com um
ataque de toque, causando 2d4 de dano em For (Fort CD 17 anula).
Servir ao Demdnio Talento descrito em Book of Vile Darkness. Uma vez
por dia, ac praticar um ato maligno, Baba Zelenna pode receber um
banus de +1 de sorte em qualquer jogada.

BRUXA DE LYSAGA (6) ND 3
Humano (masculino e feminino) Adeptos 4
CM Humanoide Médio
Inic. +0; Sentidos Observar +2, Ouvir +2 (+ 6%)
Idioma Comum

CA 10, toque 10, surpresa 10
18 PVs (4 DVs)
Fort +4, Refl +1, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados) (12m)
Corpo a corpo Maga estrela +3 (1d8) e
chifre -3 (1d4)*
A Distancia besta leve +2 (1d8)
Base de Ataque +2; Agarrar +2
Opgoes de Ataque Luta as cegas
*Magias de Adepto preparadas (NC 42):
22 - Raio ardente (+2 toque a distancia)
12 - Curar ferimentos leves (2), Mdos flamejantes (CD 13)
0 - Toque da fadiga (3) (+2 toque corpo a corpo, CD 12)

Habilidades For 10, Des 11, Con 12, Int 8, Sab 14, Car 9

Talentos Foco em Arma (maga estrela), Fortitude Maior, Servir ao
Demonio*

Pericias Conhecimento (local) +0, Conhecimento (natureza) +1,
Conhecimento (planos) +1, Conhecimento (religido) +1, Oficios (varios)
+6

Pertences enxertos diabdlicos (veja abaixo)

*Enxertos diabdlicos Cada bruxa tem um enxerto diabdlico que afeta
suas habilidades. Duas bruxas tém enxertos de pernas rapidas, que
aumentam seu deslocamento para 12m e concedem um bénus de +5
nos testes de Escalar e Saltar. Duas bruxas tém ouvidos diabdlicos, o
que lhes concede um bénus de +4 nos testes de Ouvir (para +6) e o
beneficio do talento Lutar as Cegas. Duas tém enxertos de chifres
diabdlicos, o que Ihes confere o ataque chifre.

Servir ao Demdnio Talento descrito no Book of Vile Darkness. Uma vez
por dia, ao praticar um ato maligno, uma bruxa de Lysaga pode receber
um boénus de +1 de sorte em qualquer jogada.

Quando os PJs alcangarem a torre, leia:

A torve incendiada é uma casca de um edificio, com
apenas trés por¢oes de sua alta pavede externa, mas que
ainda alcanga cerca de 6 metros de altura. Dentro de
seus limites, paredes de pedra mais baixas, com cerca de
3 metros de altura, delineiam as camaras do local
antigo, enquanto pilhas de entulho sufocam grande
parte do espago aberto. Entre as ruinas, vdrias figuras
envoltas em mantos escuros estdo ao redor de uma
fogueira que arde com fogo verde sobrenatural. Uma
estrela de muitas pontas estd tragada no chdo com po
verde brilhante.



ASPECTO DE CHERNOVOG ND 9 Taticas das Bruxas

CM Extra-planar grande (cadtico, maligno, planar, tanar'ri) As duas bruxas que tém mandibula diabédlica (como vocé

Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +16, Ouvir +16 degignmr) sdo as unicas digpogtag a engajay combate corpo a

Idiomas  Abissal,  Celestial, Comum, Draconico, Gigante; corpo ao lado de Baba Zelenna. As outras quatro prefevem ( .
telepatia 30m usar ataques a distancia. >

CA 22, toque 11, surpresa 20

95 PVs (10 DVs); RD 5 / épico Taticas do Aspecto de Chernovog

Imunidade Eletricidade, veneno O Aspecto de Chernovog permanece no circulo sagrado
Resisténcia 4cido 10, fogo 10, frio 10 enquanto isso continuar sendo valido, aproveitando o bonus de
Fort +12, Refl +9, Vont +10 ataque que ele concede. Se ele nio puder ver um alvo, no
entanto, ele sai do circulo sagrado para encontrar um.

cl OYLNODNT

Deslocamento 12m (8 quadrados), voo 12m (médio)
Corpo a corpo 2 garras cada +15 (1d6 + 6) e mordida +10 (1d8 + 3)

A Distancia rajada mistica +12 toque (5d6 / 19-20) R R AV A 4
:spag: 3:;; Alcan(:lgi-};n 4 Alcapao: Consulte a pag. 85 no encontro 11 para obter

+10; + : fcti
G0 R S detalhes sobre essa caracteristica.

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso, Corrente  mistica,

Golpe terrivel, Rajada aterrorizante, Rajada obscurecente, Trespassar Circulo Sagrado: Um pequeno resquicio do poder sagrado de

Ecaterina permanece no terreno da torre na forma deste circulo

1 g%

Habilidades For 22, Des 15, Con 20, Int 19, Sab 16, Car 21 sagrado, embora n3o faca mais distin¢do entre santo e profano.
Talentos Atague Poderoso, FQCO em Arma  (Rajada Mistica), ~ Qualquer criatura parada dentro do circulo recebe um bénus de < |
Sucesso Decisivo Aprimorado (Rajada Mistica), Trespassar +2 nas jogadas de ataque, e os ataques feitos dentro do circulo
Pericias Blefar +18, Concentragdo +18, Conhecimento (arcano) +17, s30 considerados mégicos com o objetivo de superar a RD ou
Conhec!mento (histéria) +17, . Conhe.amento (religido) +17, atingir criaturas incorpéreas.
Sonjecinh IR SNCs) 7 piiplomecialkigi=ias Rsa il Entulho denso: Consulte a pag. 85 no encontro |1 para obter

Furtividade +15, Intimidar +20, Observar +16, Ouvir +16,

Sentir Motivagdo +16, Sobrevivéncia +3 (+5 noutros planos) Catalippbie c e pOLP aiTene;

Fogueira: Uma fogueira enorme e profana se enfurece na centro
Rajada Mistica (SM) Este é um ataque de raio com alcance 18m, = do campo. Um personagem que se move para dentro ou atraves

equivalente a uma magia de 52 nivel com NC 10°.

Corrente Mistica (SM) A vontade, altera a Rajada Mistica para afetar
dois alvos secunddrios a 9m do alvo principal, fazendo testes de
ataque separados para causar metade do dano. Errar qualquer alvo
termina a corrente.

Golpe Terrivel (SM) A vontade, use a agdo padrio para fazer um ataque
corpo a corpo e desferir uma Rajada Mistica (garra +15 corpo a
corpo; dano 1d6 +6 mais 5d6).

Rajada Aterrorizante (SM) A vontade, altera a Rajada Mistica para que
um alvo atingido tenha que obter sucesso num teste de Vontade (CD
20) para nao ficar abalado por 1 minuto. Uma criatura ja abalada ndo
fica amedrontado. Este é um efeito de agdo mental e de medo.

Rajada Obscurecente (SM) A vontade, altera Rajada Mistica para que
um alvo atingido tenha que obter sucesso num teste de Fortitude
(CD 20) para ndo ficar cego por 1 rodada.

Telepatia (Sob) Um aspecto de Chernovog pode falar telepaticamente
com qualquer criatura dentro de um raio de 30m que conhega um
idioma.

Taticas de Baba Zelenna
Baba Zelenna usa regularmente

transformagdo momentanea para m

da fogueira sofre 1d6 de dano de fogo e 1d6 de dano de poder
profano e também deve obter sucesso num teste de Reflexos CD
15 ou pegara fogo. Um personagem pegando fogo sofre outras 1d6
de dano de fogo imediatamente e deve fazer outro teste de
Reflexos cada rodada, se fracassar sofrerd 1d6 de dano de fogo
extra. Um sucesso num teste de Reflexos indica que o fogo apagou.
Rolar no chdo ou sufocar o fogo permite ao personagem um novo
teste de resisténcia com um bonus de +4.

Os personagens que pegam fogo também devem fazer um teste
de Reflexos CD 15 para cada item inflamdvel que carregue, com
fracasso indicando que o item sofre o mesmo dano que o
personagem. Um personagem pode pegar uma lenha da fogueira
para usar como tocha (ou arma improvisada) come uma agéo de
movimento. Como uma arma improvisada, uma lenha em chamas
aplica -4 de penalidade nas jogadas de ataque e causa 1d3 +1 de
dano mais 1 de dano de fogo extra. «

Paredes de pedra grossas: Consulte a pag. 85 no encontro 11
para obter detalhes sobre essa caracteristica.

Paredes interiores: Consulte a pag. 85 no encontro 11 para obter

detalhes sobre essa caracteristica.

pavecer uma humana muito velha.
Uma teste de Observar CD 20
revela que ela ndo é completamente
humana - sua pele tem uma
tonalidade mais esverdeada e a
textura de seu cabelo é quase
semelhante a vinhas.

Embora Baba Zelenna e as
bruxas estejam envolvidas em seu
rvitual, elas vapidamente o %
abandonam. Baba Zelenna usa
invisibilidade quando ouvir pela
primeira  vez sons de um
distirbio, depois surge com
atacando com suas as garras no
primeiro PJ que chegar ao seu
alcance.
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jardim do diabo estava em plena floragdo
no parapeito do castelo.

Grossos troncos, desprovidos de identidade
ou caracteristica, balrmgauam suavemente
sob as estrelas cruéis. Nenhum sonho
visitou essas formas enraizadas, cujas
mentes haviam sido arrancadas pava que suas almas
pudessem ser forjadas num canal profano. Enquanto o jardim
era cuidado, 0 Dayheart batia.

No escritorio do espido-mestre do castelo, um nascido num
veino celestial conspivou e foi conivente para com seu mestre.
Pelo dourado, crina de ledo e estatuva de paladino; no
entanto, este tinha um coragio de escuriddo vazia. Nesse
espago, algo mais se escondia, algo nascido de abismos
demoniacos. Mesmo que por mais uma vez o espirito
original tivesse liberdade, sem graga, falharia e lhe vestaria
a sarjeta. Enquanto o espido planejava, o Senhor governou.
Agua imunda e oleosa ainda permanecia no chdo das
masmorras do castelo sem luz.

Mas sob aquela superficie veclinavam os mortos, na
efigie imével do sono, esperando que os comandos de sua
amante Necromante se levantassem. Ela se ocupou em
seu santudrio, moldando a morte como um escultor da
forma ao barro. Enquanto a Necromante costurava, os
mortos caminhavam.

Acima de tudo, sob todos e através de todos, os planos
loucos do Senhor do Castelo avangaram em dive¢io a sua
realizagdo final. '
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PROPRIEDADES DO CASTELO/ ¥

As seguintes propriedades gerais se aplicam aos quartos do Castelo

Ravenloft, a menos que indicado de outra forma na descrigdo de um
quarto ou encontro.

Paredes: A construgdo é da melhor qualidade, alvenaria superior
coberta com gesso. Escalar CD 25.

Pisos: Os pisos de laje sdo lisos e nivelados.

Altura do teto: Os fetos nos pisos acima do nivel do solo tém gm
de altura, enquanto os pisos subterraneos tém tetos de 4,5m.

Portas: A maioria das portas do castelo sdo portas de madeira boas
(4cm de espessura, dureza s, 15 PVs).

Objeto ou magia Luz Penumbra
Bastdo Solar L,sm om
Lanterna coberta L, om
Lampada 1,5m Lsm
Lanterna furta fogo 9m cone 18m cone
Tocha 3m 6m

Tocha da chama eterna 3m 6m

Vela n/d n/d
Globos de Luz 3m (cada) 6m (cada)
Luz 3m 6m

Luz Continua 3m é6m

Luz do dia 9m 18m

Iluminacio: O Castelo Ravenloft é escuro, mesmo quando os
personagens trazem luz brilhante pava dentvo de suas paredes
sombrias. Todas as fontes de luz criadas ou trazidas para dentro do
castelo tém seus intervalos reduzidos pela metade. A luz de uma vela




mal é visivel, enquanto uma magia Luz do Dia brilha com apenas om. A
tabela vesume as alteragdes da Tabela 9—7 do Livro do Jogador (pdig. 165).

Avisiio na penumbra e a visido no escuro funcionam normalmente dentro
do castelo.

J. Portdes de Ravenloft

Depois de passar
pelos picos
escarpados, a estrada
da uma volta
repentina para o
leste e a
surpreendente
presenca do Castelo
Ravenloft se eleva
diante de vocé.
Torres de Guarda,
em pedra, se
mantém em
vigilancia silenciosa
sobre a abordagem,
abandonadas por
anos de uso e
exposigao. -
Além delas, um
grande abismo se
abre entre os
penhascos de
Balinok e as
muralhas de
Ravenloft,
desaparecendo na
distancia envolta no
nevoeiro logo
abaixo. A ponte
levadiga abaixada
em suas velhas vigas de madeiva paira precariamente
entre vocés e a entrada em arco do patio do castelo. As
correntes da ponte levadiga rangem ao vento, o ferro
corvoido pela ferrugem sentindo o esforgo do peso. Do
topo dos altos muros e fortes, gargulas de pedra olham

CORRUPCAO NA CASTELO RAVENLOFT

Se vocé estiver usando as regras de macula de Heroes of Horror,
Castelo Ravenloft é considerado um local corrompido (consulte
Heroes of Horror pag. 68). Entrar no castelo exige que os PJs fagam
um teste de Vontade CD 20 ou sua pontuagdo de loucura sera
aumentada em 1. Se os personagens passarem pelo menos 24 horas
no castelo, eles deverdo repetir esse teste numa CD mais facil (10 +
1 por 24 horas consecutivas no castelo).

Sempre que um personagem langa uma magica com o descritor
maligno numa drea corrompida, ganha um bénus de +1 no nivel de

Bem-vindo ao castelo Ravenloft

para vocés com suas cavidades ocas sorrindo
horrivelmente. Apds a ponte de madeira podre, um
crescimento verde, paira no tunel de entrada. Além
disso, as portas principais do Castelo Ravenloft se
abrem, uma luz quente e abundante se langa no
patio.
' A ponte levadiga range e
geme sob qualquer peso,
mas é  relativamente
vesistente. Cada vez que
alguém, exceto Strahd,
atravessa a ponte levadica,
ha s% de chance de uma
quebra de tdbua. Um
personagem que quebra
uma tdbua deve fazer um
teste de Reflexos CD 15 ou
caird no meio da ponte,
forgando o personagem a
gastar uma agdo de rodada
completa para vetirar as
pernas e ficar em pé
novamente  na  ponte
levadiga.  Atravessar a
ponte levadiga é simples, esse é
uma inconveniéncia menor,
na pior das hipéteses, no meio
da ponte, pode haver uma
batalha, que pode ser uma
interferéncia fatal.

Dois remendos de 1,5m de
gosma verde se agarram ds
portas sobre o tiinel de
entrada. Eles caem sobre as
primeiras criaturas vivas que
passem por baixo, causando
1d6 de dano de Constituigdo
por  vodada  enquanto
devoram a  carne. Na
primeira vodada de contato, o
limo pode ser vaspado (provavelmente destruindo a ferramenta
usada para vaspd-lo), mas depois deve ser congelado, queimado ou
cortado (causando dano a vitima).

Qualquer coisa que cause dano por frio ou fogo, luz solar ou
Remover doengas destroi um pedago de limo verde. Contra madeira
ou metal, o limo verde causa 2dé de dano por vodada, ignorando a
dureza do metal, mas nio a da madeiva. Ndo afeta a pedra.

conjurador efetivo, mas deve fazer um teste de Vontade (CD 15
+ nivel da magia) ou sua pontuacdo de loucura sera aumentada
em 1. Sempre que um personagem conjura uma magia com o
descritor bem ou uma magia da sub-escola de cura numa area
corrompida, ele recebe -1 de penalidade no nivel de conjurador
efetivo.

Qualquer criatura que morrer numa drea corrompida se
reerguera em 1d4 horas como um zumbi do tipo apropriado.
Queimar um cadaver protege-o deste efeito.




K.O Castelo

Uma grande muralha envolve as torres internas, abrangendo uma
drea de 84m por 96m. As muralhas t€m 27m de altura e variam de
6m de espessura na parte inferior a 3m de espessura na parte
superior. Um par de pavedes que se projetam dos lados da fortaleza
divide o pdtio; cada uma tem 3m de espessura e 27m de altura. Uma
parede semelhante se estende para o leste a partiv da capela, enquanto
uma pavede mais curta (apenas 9m de altura) encerra a extremidade
sul do javdim da capela (K5). As altas muralhas sdo todas coroadas
por parapeitos (ver K46), mas nenhum guarda mais segue esses
caminhos. As pavedes ndo sio vebocadas, por isso é necessario um
sucesso num teste de Escalar CD 20 pava escald-las.

108m

K1. PATIO FRONTAL

Um névoa fria e espessa gira em torno deste pdtio escuro.
Relampagos espovadicos apresentam as nuvens raivosas. Um
trovdo bate no patio. Um leve chuvisco comeca a cair. A
frente, as chamas das tochas flutuam ao vento em cada lado
dos portdes principais abertos. Uma luz quente sai pela porta.

92

Embora janelas e seteiras sejam visiveis nas paredes acima
de vocé, nenhuma iluminagao escapa por elas.

As portas principais do pordo estio destrancadas e levam pava a drea
K7 (scm de espessura, dureza 5, 20 PVs, quebrar CD 23).

Duas torres ladeavam a entrada do patio, cada uma com 30m de
altura, com fortes portas de madeiva trancadas no lado do patio (scm
de espessura, dureza 5, 20 PVs, quebrar CD 25, Abrir Fechaduras CD
25). Essas torves estdo ocupadas com os mecanismos pava elevar e
abaixar a ponte levadica e os porides. Ambos os mecanismos sio
ativados magicamente através de uma palavra de comando
conhecida apenas por Strahd. Nem a ponte levadica nem o portdo se
moverdo até se ambas as travas sejam ativadas ou sua magia seja
suprimida com dissipar magia (NC 10°).

K2. PORTAO DO PATIO CENTRAL

Uma parede maci¢a aqui une as pavedes externas do castelo
a fortaleza. Um arco de ém de largura por 6m de altura,
atravessa essa parvede de jungdo. Uma porta levadia
enferrujado bloqueia a entrada.

A porta estd destrancada (scm de espessura, duveza 10, 50 PVs por
causa da ferrugem, levantar exige um teste de Forga CD 25). Se for
levantada, a porta cai novamente no lugar assim que o personagem
a soltar.

K3. PATIO DOS SERVICAIS

Esta parte do pdtio abriga o que pavece um estabulo no canto
oposto, enquanto um edificio de madeira de dois andares fica
anexado ao canto da fortaleza aqui. Uma pequena porta de
madeira leva a essa adigdo.

Ha uma pequena porta de madeiva aqui, a entrada dos empregados,
leva a sala K23 (espessura de 4em, dureza 5 a 15 PVs, quebrar CD
18, fechadura aberta CD 20).

K4. ESTABULO

Trés barracas espagosas estdo cheias de feno mofado.
Aparentemente, nada existe neste estabulo hd algum tempo.

K5. JARDIM DA CAPELA

Atrds das imponentes janelas com tabuas na parte de trds da
torve, um pequeno jardim luta para sobreviver. Pequenas
floves se esforcam tristemente para o céu lutando contra a
escuridao.

Um grande portdo de ferro leva ao mirvante na drvea 6 (scm de
espessura, dureza 10, 60 PVs, quebrar CD 28).

K6. MIRANTE

As folhas mortas espivalam em torno de seus pés, givando e se
inclinando sobre uma grade baixa de pedra. Muito abaixo
dessa varanda, a pequena vila da Bavévia se amontoa sob
uma garoa constante.

Este mirante projeta-se a cevca de 15m acima da beira do penhasco,
apoiado por contrafortes graciosamente arqueados. Os vitrais da
cripta de Barov e Ravenovia, drea K88, estdo situados na falésia a
13m abaixo. Os penhascos despencam 300m até a base rochosa da
Cordilheira de Ravenloft.
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Se os PJs entrarem nesta sala, o
mapa titico fornece detalhes do
encontro resultante.

Strahd pode optar por atacar os PJs
nesta drea a qualquer momento
depois de dervotar os guardides
listados, gevalmente para tentar
impedi-los de deixar o castelo. Se
Strahd atacar os PJs aqui, um
segundo mapa tdtico da dvea fornece
mais detalhes.

Encontro Tatico: Ky — Kog: A
Entrada pdg. 128. Esta sala e as
dreas K7, K9 e possivelmente K19 formam um iinico encontro.

ANDAR PRINCIPAL

O vpiso térreo do castelo incovpora a fortaleza mais ou menos
quadrada (K7-K13), as bases de trés grandes torres (K21 é a base da
Torre Sul, cujo topo é Ks7; K20 é a parte inferior da Torve Dayheart,
que sobe para Kéo e K18 ¢ o nivel térreo da Torre Principal, cujo pico
¢ K59), a capela (K15) e o prédio de sevvos (K23—24).

K7 ENTRADA

Essa pequena cimava de entrada é iluminada pov
chamas de fogo nas bocas de dois drages de pedra
envolados que formam um arco na extremidade
oposta da sala. Suas bocas conduzem a luz em

sua divegdo, encobrindo a sala além do arco

na escuriddo.

Se os PJs passarem pelo arco para o K8, 0
mapa tatico fornece detalhes do encontro
resultante. Da mesma forma, se Strahd
optar por atacar os PJs nesta drea a
qualquer momento apés dervotar os
guardides listados, um segundo mapa
tatico da dvea fornecerd mais detalhes.

Encontro Tatico: K7 — Kg: A
Entrada pag. 128. Esta sala e as dreas
K8, K9 e possivelmente K19 formam um
tinico encontro.

K8 ENTRADA PRINCIPAL

Teias de aranha  estdo
penduradas entre as colunas
cobertas de poeira neste
grande saldo. Gargulas de
pedra agacham-se iméveis na
beira das sancas do teto de
cerca de ém. Os afrescos
rachados e desbotados adornam o teto
abobadado, quase obliterado por séculos de decadéncia.

Duas grandes portas de bronze estdo fechadas em frente a
entrada em arco. A esquerda da entrada, uma ampla escada
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Desce 3m para o novo muro

K9 SALAO DE VISITAS

Este corredor estd coberto de sombras. A esquerda, uma
passagem estreita leva a uma escada em espival, e uma
alcova abriga um conjunto de armadura de batalha
montada com uma alabarda na mao. Um par de portas
duplas fica em frente a esta alcova.

Se os PJs entrarem no K8, o mapa tdtico fornecerd detalhes do
encontro resultante. Da mesma forma, se Strahd optar por atacar os
PJs nesta drea a qualquer momento apés dervotar os guardides
listados, um segundo mapa tdtico da drea fornecerd mais detalhes.

Encontro Tético: K7 — K9: A Entrada pdg. 128. Esta sala e as
dreas K7, K8 e possivelmente K19 formam um tinico encontro.

Tesouro: O conjunto é uma armadura de batalha obra-prima.
A remogio do conjunto vequer 1d4 +1 minutos. A arma na mdo é
uma alabarda comum.

K10. SALA DE JANTAR

Um vento assobia através desta vasta sala. Crystal canta na
escuriddo enquanto grandes lustres balangam, dangando e
brilhando na luz que vocés carregam. Tragos de luz dangam
em vidro e porcelana numa grande mesa de jantar.

A primeira vez que os PJs entram nesta sala, se eles ndo encontraram
Strahd antes, ele os cumprimenta aqui. O mapa tatico fornece
detalhes desse encontro.

Had uma povta secreta (Procurar CD 15) na parede oeste, levando
a K11. A porta ndo estd particularmente bem escondida e pode ser
facilmente detectada pelas vachaduras que a sepavam da parede a
volta - fendas que Strahd pode usar para escapar da sala em forma
gasosa. Se um PJ viu Strahd escapar por essas fendas, esse personagem

- Abaixo do muro 24m para K84

ganha um bonus de civcunstincia +4 no teste de Procurar para
encontrar e abrir a porta.

Encontro Tatico: K1o: Sala de Jantar pag. 132. Esse encontro
tatico abrange o K11, um dos postes marcados com K12 e uma se¢io
do corredor marcada com K13.

KIii. POSTO DE ARQUEARIA SUL
Essa pequena drea quadrada ja foi uma posigio defensiva
pava os arqueiros do castelo. Através de fendas estreitas nas
paredes, vocé pode ver o patio além.

Essa drea é idéntica ds trés dveas marcadas com K22, exceto que
Strahd pode usar essa drea para escapar de um encontro na drea K1o.

Encontro Tatico: Esse posto de arqueiros estd incluido no
encontro tatico K1o: Sala de Jantar pag. 132. Esse encontro tdtico
abrange o K11, um dos postos marcados como K12, e uma segio do
corredor marcada como K13.




K12. POSTO DA TORRE

Um teto alto e abobadado fecha a sala a sua frente. Os
afrescos adornam o teto, mas estdo desbotados com a idade e
sdo impossiveis de se distinguir. Fendas altas e finas se abrem
pava o patio.

As seteivas medem 75 cm de altura e 10 cm de largura. Um
personagem em pé atrds de uma delas tem cobevtura quase perfeita
contra uma criatura do outro lado, ganhando um bonus de +8 na
CA, um bonus de +4 nos testes de Reflexos e os beneficios de classe de
evasdo aprimorada contra ataques originados pelo outvo lado.

Encontro Tatico: Um dos postos da torre do andar principal
estd incluido no encontro tatico K1o: Sala de Jantar pag. 132. Esse
encontro tatico abrange o K11, um dos postos marcados com K12 e
uma segdo do corredor mavcada com K13.

Uma das colunas da torre do segundo andar estd incluida no
encontro tatico Kz2s: Saldo de Audiéncias pag. 136 (assim como
K25A: Saldo da Loucura pag. 138). Esses encontros tdticos incluem
um dos postes marcados com K12, um dos postes do arqueiro marcado
com K22 e uma segdo do corredor marcada com K13.

K13. SALA DE ACESSO AO POSTO DA TORRE

As teias de avanha sufocam esse longo corredor, obstruindo a
visdo além de alguns metros.

Como nevoeiro, as teias de aranha obscurecem a visdo além de 1,5m
neste corredor. No entanto, as redes que obscuvecem a visio pouco
fazem, exceto para contribuir com um crescente sentimento de pavor
nos PJs, pois nenhum inimigo se esconde dentro desse saldo para
atacd-los. A excegdo é a segdo do covredor do lado de fora do refeitério
(K10), que Strahd pode usar como vota de fuga. Veja o mapa tdtico
para detalhes.

Encontro Tatico: Um dos saldes de acesso ao poste da torre
principal estd incluido no encontro tatico K1o: Sala de Jantar pag.
132. Esse encontro tdtico abrange o K11, um dos postes marcados com
K12 e uma segdo do corredor marcada com K13.

Um dos saldes de acesso as torves do segundo andar estd incluido no
encontro tatico Kas: Saldo de Audiéncias pag. 136 (assim como
K25A: Saldo da Loucura pag. 138). Esses encontros tdticos incluem
um dos postos marcados com K12, um dos postos do arqueiro marcado
com K22 e uma segdo do corredor marcada com K13.

K14. CORREDOR DA FE

Este longo e poeirento saldo leva ao covagdo sombrio do
castelo Ravenloft. Estdtuas alinham-se no corredov, seus
olhos de pedva em branco parecendo observd-lo enquanto
voceé passa.

As estatuas sdo exatamente o que pavecem - estatuas. O movimento
aparente de seus olhos ndo passa de uma ilusdo de Gtica. Nenhum
perigo veal espeva neste saldo empoeirado, mas certamente leva a
todos os tipos de dreas de encontro mais profundas no castelo.

K15. CAPELA DE RAVENLOFT

Os vitrais quebrados enviam pequenos fragmentos de luz
colovida para as vuinas desta capela. Bancos e
genuflexérios estdo amontoados pelo chao, alguns
quebrados, todos cobertos com séculos de poeira. Além
desses detritos, um estrado vedondo, segura um altar
ornamentado. Uma bela estatua de prata de um corvo fica
em cima do altar, logo além do alcance de uma forma
humanoide esparvamada por sobre o altar.

Se Strahd optar por atacar os PJs nesta sala (ou a Sorte de
Ravenloft determinam que ele seja encontrado aqui), o mapa
tatico fornece detalhes do encontro resultante. Observe que a
varanda do K28 tem vista para este quarto, a 15m acima do chdo.

Encontro Tatico: K15: Capela de Ravenloft pag. 134.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da leitura de
sorte de Madame Eva (consulte a pdg. 56), esta sala pode conter
Strahd ou 0 Tomo de Strahd. Além disso, os PJs podem precisar
realizar os rituais de conexio para a Espada Solar ou o Simbolo
Sagrado Ravenkind nesta sala.

Tesouro: A estitua do corvo no altar é o Icone de Ravenloft,
um poderoso item magico descrito no Apéndice (consulte a pag.
214). A forma humanoide antes do icone é o cadaver de um clérigo
maligno que se aventurou no castelo na esperanga de conquistd-lo.
O caddver veste uma armadura de batalha +1. Uma maga pesada
+1 estd em seu cinto. Um periapto de Sabedoria +2 estd pendurado
110 pescogo.

Desenvolvimento: Ndo apenas a capela é possivelmente o local
onde um ritual de conexdo deve ser vealizado, mas um personagem
que deseja adotar a classe de prestigio o Cavaleivo do Corvo (veja a
pdg. 200 no Apéndice) deve manter uma vigilia noturna na capela.
Se os PJs passarem muito tempo na capela, é quase certo que Strahd
atacard em algum momento durante essa estadia - idealmente,
quando os PJs estiverem menos preparados para enfrentd-lo.

K16. ACESSO NORTE DA CAPELA

Esta sala arqueada fica entre a vasta capela de um lado e
uma escada ascendente do outro. Duas alcovas se abvem para
a pequena sala, cada uma segurando uma estatua
humanoide sombria dentro de seus limites escuros. As formas
de pedra exibem poderosos bragos e pernas musculosos, mas
seus rostos esculpidos estdo ocultos em sombras negras.

As estdtuas sio inofensivas. A escada é K29 e a capela é K15.

K17. ACESSO SUL DA CAPELA

Esta sala arqueada fica entre a vasta capela de um lado e
uma enorme escada circular do outro. Duas alcovas se abrem
pava a pequena sala, cada uma segurando uma estatua
humanoide sombria dentro de seus limites escuros. As formas
de pedra exibem poderosos bragos e pernas musculosos, mas
seus vostos estdo ocultos em sombras negras.

As estdtuas sdo inofensivas. A escada é K18 e a capela é K15.



Tudo o que é bom e santo foi reverenciado neste lugar

K18. ESCADA DA TORRE PRINCIPAL

As grandes lajes cinza dessa escada em espiral levam para

cima e para baixo em torno de um niicleo de pedra de 6

metros de didmetro. Teias de avanha enchem a escada,

dificultando a visdo de mais de alguns metros em qualquer

diregdo.
A escada comega nas catacumbas de K84 e espirala para cima em
torno de um pogo central oco (K18a) até um ponto acerca de 3m
abaixo do piso principal em K1y. Aqui, uma sélida parede de
alvenaria bloqueia completamente a escada, embora uma pequena
fenda na pavede permita que gds (incluindo criaturas em forma
gasosa) passe de um lado da parede para o outro. Além da parede, a
escada continua a gom até Ks9.

No nivel da cozinha, uma pequena vachadura na parede externa
da escada conecta a escada a dvea K63, permitindo a passagem de
criaturas gasosas.

KI8A. FOSSO DA TORRE PRINCIPAL

Se os personagens se aproximarem do eixo por cima (Ks9), leia:

Um fosso de pedra escura se estende mais longe do que vocés
podem ver. Um vento forte sobe pelo fosso, levando o odor de
sepulturas podres até as narinas.

Se os personagens espiarem o fosso pela parte inferior (K84), leia:

Um fosso de pedra escuva se estende acima de vocés, mais do
que vocés podem ver. O ar ao seu redor sopra para cima,
farfalhando as teias de aranha que enchem o fosso.

Esse fosso corre com a escada continuamente desde as Catacumbas
(K84) até o Pico da Torve Alta (K59). Uma parede solida separa o
fosso da escada (K18). O fosso tem 120m de altura, portanto, qualquer
pessoa que caia desse comprimento sofre 20d6 de dano.

K19. GRANDE PATAMAR

Escadas macigas sobem da entrada principal para um
patamar enovrme. Arcos de pedra sustentam um teto coberto
de afrescos, a 6 metros de altura. As linhas desbotadas
retratam a montanha que sustenta este castelo enquanto é
atacado por forcas blindadas a cavalo. Duas escadas
continuam a partiv deste patamar na mesma diregdo,
separadas por um par de alcovas. Cada alcova contém uma
armadura coberta de manchas escuvas, colocada como se
estivesse em batalha e segurando uma maga projetada como
uma cabega de dvagdo curvada.

Ambas as escadas levam ao Saldo de Audiéncias (K25). A enorme
escada leva a entrada principal (K8). Se Strahd atacar os PJs em K8
ou K25, os guardides da Entrada Principal se juntam ao encontro.

Encontro Tatico: A visdo geral estd incluida nos encontros
taticos K7 — Kg: Entrada pdg. 128, K25: Saldo de Audiéncias pag.
136 ¢ K25A: Saldo da Loucura pag. 138.



K20. TORRE DAYHEART

Um grande vazio surge na escuriddo. Grandes degraus
sobem em espiral nas extremidades do pogo, enquanto um
outro conjunto de escadas menor e separado desce ao chdo
pelo centro. De algum lugar acima, uma substancia azulada
e pegajosa escorre lentamente, respingando e manchando o
chdo em mosaico.

Quem sobe nesta torve chega a area K6oA, onde encontra o Dayheart
e seus defensores.

K20A. ESCADAS DO SALAO DA TORRE

Essa escada leva do fundo da Torre Dayheart (K20) até o Alojamento
da Guarda Real (Ky1).

K21. ESCADA DA TORRE SUL

Tochas tremeluzentes em avandelas de fervo iluminam esta
escada, embora a luz seja fraca e fria, e um vento frio corra
pelo pogo em volta.

Essas escadas comegam no final do Sala da Masmorra (K73) e sobem
pelo corvedor (K61) no nivel da cozinha, passam pelo Saldo de Visitas
(K9) no nivel principal, 0 escritério do Administrador (K30) e passou
pelos Guardides Opostos nos Quartos de Lamentagdo (K35) antes de
terminar num patamar nos Pindculos de Ravenloft (K47).

K22. POSTO DE ARQUEARIA NORTE
Essa pequena drea quadrada ja foi uma posicio defensiva
para os arqueivos do castelo. Através de seteiras que revestem
as paredes, vocé pode ver o patio além.

Esta entrada descreve trés locais: um no andar principal (em frente
ao K11, que ¢ idéntico, exceto pela porta secreta que leva ao K10) e
dois no andar de cima.

K23. ENTRADA DE SERVICOS

A luz fraca penetra através de uma janela coberta de poeira
ao lado da porta que leva ao pdtio. Uma mesa grande e
pesada fica no centro da sala, coberta de poeira. Outra porta
estd pendurada frouxamente numa dobradica e, do outro
lado, uma escada desce na escuriddo total. Nos dois lados da
escada, uma figura esquelética usando uma armadura
brilhante, segurando uma alabarda enferrujada e parecem
se equilibray com dificuldade.

Os esqueletos estio conectados e pendurados em estacas de madeira
perfuradas nas paredes, ndo ameagando os PJs. A escada leva ao
Saldo dos Servigais, no nivel da cozinha (Ké62).

K24. QUARTO DE SERVICOS

Moveis quebrados e tecidos rasgados estdo espalhados por este
quarto grande e comprido. As janelas sujas nas paredes
externas ndo permitem a entrada de luz na sala. Uma escada
de madeira precdria sobe abruptamente.

As escadas sobem para o Piso Superior dos Servigais (K34).

CORTE DO CONDE

O segundo andar do castelo é tdo abrangente quanto o andar
principal, incluindo a Torre Principal (K25-32), a continuagdo
das trés torves e uma varanda com vista pava a capela (K28).
Inclui o Saldo de Audiéncias da Strahd, uma enorme cimara que
da nome a este andar.

K25. SALAO DE AUDIENCIAS

Ocasionais velampagos caem nesta sala em eixos
irvegulares através dos vidros quebrados e das armagdes de
ferro de uma grande janela na parede oposta a entrada.
Caso contrario, este imenso quarto fica na escuriddo fria e
sombria. Centenas de teias de avanha, grossas de poeira,
escondem o teto da vista. No outro extremo do corvedor,
um enorme trono fica em cima de uma plataforma
elevada, de costas para a sala.

As escadas levam ao Grande Patamar (K19). Nos dias em que o
vei Barov e a rainha Ravenovia governavam, havia dois tronos
neste saldo. Strahd removeu o trono da rainha e 0 queimou depois
que ele se tornou um vampiro. Apenas o fato de o trono vestante
estar descentralizado fornece uma dica de que um segundo trono
estd ausente.

Had uma porta secveta (Procurar CD 25) na parede sul, levando
ao sul da Sala de Acesso ao Posto da Torre neste nivel (K13).

Se Strahd optar por atacar os PJs nesta sala, o mapa titico fornece
detalhes do encontro vesultante. Se o objetivo secunddrio de Strahd
for Abragar a Loucura, use o encontro tdtico K25A em vez deste
encontro.

Se o objetivo secunddrio de Strahd for Abragar a Loucura a Sorte
de Ravenloft indicam que Strahd sempre pode ser encontrado nesta
sala, entdo Strahd estd aqui com a Prole Disforme. Remova a
descrigdo e use as estatisticas de Strahd do encontro K25. No entanto,
use as notas sobve as taticas de Strahd incluidas no encontro K25A.

Encontro Tatico: K2s: Saldo de Audiéncias pag. 136 ou K25A:
Saldo da Loucura pag. 138.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da leitura de Sorte
de Madame Eva (consulte a pag. 56), esta sala pode conter Strahd ou
0 Tomo de Strahd. Além disso, os PJs podem precisar rvealizar os
vituais de conexdo para a Espada Solar ou o Simbolo Sagrado
Ravenkind nesta sala.

Desenvolvimento: Se vocé estiver usando o objetivo secunddrio
de Abracar a Loucura e a Prole Disforme for dervotada, Strahd
lentamente comega a voltar a sanidade. Ele ainda se comporta de
maneira ervonea e fala besteivas quando ataca os PJs, mas na
proxima vez em que entravrem na sala designada na Sorte de
Ravenloft como a sala onde Strahd pode ser encontrado, ele luta
contra eles vacionalmente - e agradece-os por sua ajuda em vestaurar
sua mente a sanidade (talvez mesmo enquanto os tenta destruir).

K26. POSTO DE GUARDAS

Essa antecimara escura fica entre dois conjuntos de
enormes portas duplas. Entre as portas, duas alcovas
seguram esqueletos sorridentes de frente um para o outro
em meio a escuriddo.

Os esqueletos sio inofensivos, conectados e mantidos com langas
presas através deles e nas paredes atrds deles. Uma porta secreta
(Procurar CD 25) na parte de trds da alcova norte leva ao K33.



K27. SALAO REAL

Sombras parvecem dangar através do teto alto e abobadado
neste amplo saldo. Um gemido baixo sobe e desce, entoando
tristeza e desespero.

O gemido é apenas o vento, e as sombras sdo um truque de luz.
Nenhum perigo permanece aqui, embora alguns possam encontray
os PJs se permanecerem nesse local por muito tempo. No meio do
corredor, no lado sul, hd uma porta secveta (Procurar CD 25) leva ao
K31.

K28. VARANDA DA CAPELA

Esta varanda comprida tem vista para a vasta capela do
castelo  repleta de entulho. Dois tronos grandes e
ornamentados estdo no meio da varanda, de posicionado de
frente pava o altar da capela logo abaixo.

Os tronos estdo vazios. Esta varanda tem vista para a capela (K15),
15m abaixo. Se os PJs permanecerem aqui pov muito tempo, eles
podem atrair atengdo indesejada de baixo e desencadear o encontro
detalhado no mapa tatico.

Encontro Tatico: A varanda estd incluida no mapa tatico K15s:
Capela de Ravenloft pdg. 134.

K29. PATAMAR RANGENTE

Uma escada de madeira velha sobe trémula por um pogo de
pedra. A cada passo, a madeira estica sob os pés, rangendo e
gemendo.

A escada sobe do Acesso Norte da Capela (K16) até a Varanda da
Capela (K28). Apesar de seus protestos e aparente disposi¢io para
desmoronar, a escada é bastante vesistente. Ele suporta facilmente o

peso dos PJs - mesmo que eles sejam forgados a entrar numa batalha
enquanto estiverem neste local.

K30. ESCRITORIO DO ADMINISTRADOR

Pergaminhos e tomos empoeirados cobrem as paredes e estdo
espalhados pelo chdo desta sala. No centro de toda essa
bagunga, uma enorme mesa de cavvalho, sua superficie
também cheia de pergaminhos, tomos e pedagos de
pergaminho.

Se os PJs entrarem nesta sala, o mapa tatico fornece detalhes desse
encontro.

Encontro Tatico: K30: Escritdrio do Administrador pag. 14o0.

Tesouro: Espalhados pela sala sob os papéis sdo 100 po e 25 pp.
Um dos pergaminhos envolados em cima da mesa é um pergaminho
de magias divinas contendo cancelar encantamenio, remover
doengas e restauragdo. Os outros livros e documentos contém vegistros
financeiros sem valor que datam de centenas de anos.



K31. ENGRENAGENS

O cheivo de graxa e madeiva bem oleada os recebem
enquanto a porta secreta se abre. Mdquinas complexas
enchem toda a sala, com apenas pequenas passagens que
permitem o acesso entre as engrenagens e as polias. Por trds
desse apavato, um fosso se evgue da escuriddo e continua além
desta sala.

Esse maquindrio eleva uma plataforma do corredor (K61) no nivel
da cozinha até um patamar superior (K47). A plataforma se move
pava cima e para baixo no eixo, K31a. A partir deste nivel, ele tem
27m de profundidade, entdo um personagem que cair aqui sofre 9dé
de dano.

Um personagem que faz um teste de Operar Mecanismos CD 20
pode ativar o mecanismo, acionando a plataforma na drea Ké1
(consulte o encontro tatico Ké1: Corredor pag. 162). Se a plataforma
for acionada, um teste bem sucedido pode vearmd-la, abaixando a
plataforma de wvolta para Ké1. Quando ativadas, todas as
engrenagens, covdas e polias ganham vida ao mesmo tempo, embora
razoavelmente silenciosamente.

K31A. FOSSO DO EIXO

Este longo eixo cheiva a madeira bem oleada. Dois grandes
pavafusos de madeira estdo de frente para o outro ao lado

dele.

O eixo tem som de altura. Quando a plataforma estd ativa, os
pavafusos givam para mover a plataforma de K61 para K47.

K31B. ACESSO AO FOSSO
Este corvedor curto e estreito no nivel Quartos de Lamentagio conecta
0 Fosso do Eixo (K31a), por meio de uma povta secreta, ao Saldo das
Riquezas (K39). Se um personagem cair, a partir desse ponto, caird
39m, recebendo 13d6 de dano.

K32. QUARTO DAS CRIADAS

Renda manchada paiva ordenadamente de oito camas com
dossel. Em cada cama, exceto uma, existe uma figura de uma
jovem com as mdos palidas e iméveis cruzadas sobre o peito.
A oitava cama estd vazia.

As sete mulheres estdo mortas, seus corpos preservados de maneira
ndo natural. Tocar num caddver faz com que a pele se desfaga em pé,
deixando um esqueleto enegrecido para trds.

O quarto ndo revela nenhuma indicagio sobre quem, algum dia,
ocupou a oitava cama.

K33. ESCADA DO APOSENTO REAL
Este corredor e escada levam da porta secreta no Posto de Guardas
(K26), passando pelo Quarto das Criadas (K32) e até o Saldo dos
Herdis (K45).

K34. PISO SUPERIOR DOS SERVICAIS

O chdo estd afundado no meio desse saldo. Janelas com
sujeira ndo permitem a entrada de luz do lado de fora.
Estrados quebrados e muita sujeiva estdo pelo chao.

Uma porta secreta (Procurar CD 25), no extremo oeste da parede sul,
revela uma escada que leva 6ém até outra porta secreta pava a escada
da Torre Dayheart (K20). A porta secreta é 6bvia do topo da escada,
mas os personagens devem fazer um teste de Procurar CD 25 para
encontri-la.

K35. GUARDIOES OPOSTOS

K36. SALA DE JANTAR DO CONDE

K37. BIBLIOTECA

O terceiro andar do castelo, o andar superior da torre principal,
abrange todas as trés torves quando elas se erguem além do teto da
torre. O campandrio (K40) fica no topo do edificio da capela.

Uma porta de ago delicadamente gravada fica em frente
ao topo da escada, no final de um corvedor escuro.
Flanqueando a porta estdo armaduras de frente para o
outro lado do corredor, nas profundezas sombrias de duas
alcovas.

Se os PJs entrarem nesta sala, o mapa tdtico fornece detalhes do
encontro resultante. Dadas as dveas proximas desta dvea e a
natureza incorpdrea dos inimigos, os PJs podem optar por avangar
para a drea K36, a fim de lutar em pé de igualdade. No entanto,
isso os abre para um encontro maior, abrangendo as dreas K36,
K37, K42 e K43.

Encontro Tatico: K35—44: Quartos de Lamentagio pdg. 142.
Esta sala e as dreas K36, K37, K42, K43 e K44 formam uma tinica
drea de encontro.

A poeira flutua no ar, misturada com o cheiro de mofo da
morte e decadéncia. Diante de vocé, uma longa mesa de
carvalho se estende sob uma manta de poeiva. A toalha de
mesa apodrecida estd em farrapos sob pratos empoeirados e
talheres manchados. No centro da mesa, um grande bolo em
camadas se inclina pesadamente para um lado, com a
cobertura verde de mofo. Teias de aranha pendem como lagos
empoeirados pelas laterais do bolo. Uma figura miniiscula
de uma mulher de enfeites brancos estd no topo do bolo.

Se os PJs entrarem nesta sala, o mapa tdtico fornece detalhes do
encontro resultante.

Encontro Tatico: K35—44: Quartos de Lamentagdo pdg. 142.
Esta sala e as dreas K35, K37, K42, K43 e K44 formam uma iinica
drea de encontro.

Um fogo ardente na laveiva enche esta sala com ondas
vibrantes de luz vermelha e ambar. As paredes estio
alinhadas com livros e tomos antigos, suas capas de couro
bem oleadas e preservadas. O chdo de pedva estd escondido
principalmente sob um tapete luxuoso de uma trama de
padrdes profundos. Uma mesa grande e baixa fica no centro
da sala, encerada e polida com um brilho espelhado. Até o
atigador de brasas ao lado da laveira estd polido. Divds e sofds
grandes e estofados estdo espalhados pela sala, com duas
cadeivas luxuosas voltadas para a laveira. Uma enorme
pintura numa moldura pesada e dourada paira sobre a
laveira, iluminada pela luz dangante do fogo - retrata uma
mulher que é a exata semelhanga da filha do burgomestre,
Ireena Kolyana.

A pintura mostra Tatyana von Zavovich, a esposa do irmdo de
Strahd, Sergei e 0 objeto da obsessio eterna de Strahd.



ma porta secreta na laveira é aberta levantando o atigador de seu
estande, embora um personagem também possa for¢ar a porta secreta
a abrir com um teste de Operar Mecanismos CD 20 ou um teste de
Forga CD 25.

Se os personagens passarem pela laveiva sem extinguir o fogo, eles
recebem 1d6 de dano e devem fazer um teste de Reflexos CD 15 para
evitar pegar fogo. Um personagem que pega fogo sofre outros 1dé6 de
dano de fogo imediatamente e deve fazer outro teste de Reflexos a cada
rodada ou receberd 1d6 de dano de fogo adicional. Um teste de
Reflexos bem-sucedido indica que o fogo se apagou. Pular no rio
apaga as chamas. Rolar no chdo ou sufocar o fogo permite ao
personagem um novo teste de vesisténcia com um bonus de +4.

Os personagens que pegam fogo também devem fazer um teste de
Reflexos CD 15 para cada item inflamdvel que eles carregam, com
fracasso indicando que o item sofre 0 mesmo dano que o personagem
(LdoM pdg. 303-304).

Se Strahd optar por atacar os PJs nessa drea, o mapa tdtico fornece
detalhes do ataque.

Encontro Tatico: K35—44: Quartos de Lamentagdo pdg. 142.
Esta sala e as dreas K35, K36, K42, K43 e Ky formam uma drea de
encontro tinico.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos vesultados da leitura de
Sorte de Madame Eva (consulte a pdg. 56), nesta sala podem estar
Strahd ou o Tomo de Strahd. Além disso, os PJs podem precisar
realizar os rituais de conexio para a Espada Solar ou o Simbolo
Sagrado Ravenkind nesta sala.

Desenvolvimento: Se os personagens gastam tempo suficiente
aqui para realizar um ritual de conexdo, é quase certo que Strahd
atacard em algum momento do processo - idealmente, quando os PJs
estiverem menos preparados para enfrenti-lo.

K38. FALSO TESOURO

Esta sala enfumagada atvds da laveira tem um bati fechado,
com moedas espalhadas pelo chdo ao redor. Anexadas a
parede oposta, hd duas avandelas de tochas, embora apenas
uma tenha uma tocha. A outra tocha estd agarrada na mao
esquelética de um caddver em decomposigio, vestido com
uma Armaduva de Batalha, encostado na parede.

Hi 50 po e 100 pp espalhados pelo chdo ao redor do baii destrancado.
A abertura do bati libera uma nuvem de veneno de pé de ungol que
preenche toda a sala (Fort CD 15, dano inicial 1 Car, dano
secunddrio 1d6 em Car +1 de dreno em Car). Uma rodada depois, o
baii libera uma segunda nuvem de veneno, forcando um segundo
teste de resisténcia se os PJs ainda estiverem na sala. Entdo, um
minuto depois, os PJs devem fazer dois testes de vesisténcia adicionais
para o dano secunddrio do veneno.

Armadilha de Vapor de P6é de Ungol: ND 7; Procurar CD
20; Operar Mecanismos CD 20.

Desenvolvimento: Se todos os PJs estdo incapacitados pelo
veneno, Strahd os leva embora e os mata ou os transforma em seus
escravos vampiros.

Uma segunda porta (Procurar CD 30) na parede leste leva a K39.
A porta pode ser aberta colocando a tocha da mao do homem morto
de volta na arandela ou fazendo um teste de Operar Mecanismos CD
25 ou forga CD 25.

K39. SALAO DAS TEIAS

Este antigo saldo estd vepleto de teias de aranha que
escondem as paredes e o teto. Um caminho estreito e baixo de
espago livre percorre o centro do corredor.

Strahd pode atacar os PJs na drea K4o, iniciando uma batalha que
pode se espalhar de volta para esta sala. O mapa tatico fornece
detalhes desse encontro.

Encontro Tatico: K39—41: Tesouraria pag. 144. Esta sala e as
dreas K40 e K41 formam um tinico encontro.

K40. CAMPANARIO

Teias de avanha enchem a dvea, obscurecendo sua visdo e
sufocando suas narinas com poeira. O caminho do corredor
externo continua levando ao centro da sala onde uma corda
oscila do alto.

A corda estd presa a um grande sino a 15m de altura. E preciso algum
esforgo para fazer a campainha balangar o suficiente para tocar; um
personagem deve puxar o cabo por tvés vodadas consecutivas e fazer
trés testes de forca CD 11. Se isso for feito, o sino toca alto e continua
a tocar a medida que o sino balanga para frente e para tras. Tocar o
sino faz com que as Queliculas (aranhas) do campandrio desgam e
ataquem, mesmo que Strahd nao esteja atacando. Se as Queliculas
descerem ou Stvahd optar por atacar os PJs nessa drea, 0 mapa tdtico
fornece detalhes do encontro.

Encontro Tatico: K39—41: Tesouvaria pag. 144. Esta sala e as
dreas K39 e Kj1 formam um tinico encontro.

K41. TESOURARIA

As riquezas pilhadas de um tesouro secreto estdo diante de
vocés. Uma rdpida verificagdo da sala vevela pilhas de moedas
de ouro e prata, pinturas em molduras ornamentadas,
estatuas, urnas, armas, instrumentos musicais e muitos objetos
parcialmente enterrados entre as moedas e outros itens. Alguns
brilham com pedras preciosas ou metal, enquanto outros
parecem bem trabalhados, embora um tanto mundanos.

Se Strahd optar por atacar os PJs nessa drea, o mapa tdtico fornece
detalhes do encontro.

Encontro Tatico: K39—41: Tesouvaria pag. 144. Esta sala e as
dreas K39 e K40 formam um tinico encontro.

Sorte de Ravenloft: Dependendo dos resultados da leitura de
Sorte de Madame Eva (consulte a pdg. 56), nesta sala podem estar
Strahd ou o Tomo de Strahd. Além disso, os PJs podem precisar
vealizar os rituais de conexdo para a Espada Solar ou o Simbolo
Sagrado Ravenkind nesta sala.

Tesouro: O tesouro de Strahd é grande e variado, amontoado em
pilhas no chao da sala. A cunhagem responde por grande parte do
seu volume: existem §.000 po, 4.000 pp e 300 pl espalhados pelo chdo.
Hd uma espada bastarda +1 do toque espectral e varios objetos de arte
grandes (valor total de 6.000 po). Esses objetos de arte incluem uma
grande wrna de prata (850 po), um idolo de ouro pesado (10 kg) de
alguma entidade demoniaca agachada sem qualquer nome (700 po),
um escudo decorativo de ago incrustado com prata e lapis-lazili (300
po), um anel de ouro cravejado de topdzio (3.000 po), um pingente de
ouro cravejado de pedras de sangue numa corrente pesada (150 po),
um alatide fino com incrustagdes de madrepévola (650 po) e uma
tapegaria de 1d fina representando a conquista de Strahd dessas terras
(350 po).

Desenvolvimento: Se os personagens gastam tempo suficiente
aqui para vealizar um ritual de conexdo, é quase certo que Strahd
atacard em algum momento do processo - idealmente, quando os PJs
estiverem menos preparados para enfrentd-lo.
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K42. QUARTO DO REI

Cheiros doces flutuam mneste quarto delicadamente
iluminado. As janelas na parede oposta estio cobertas com
pesadas cortinas vermelhas que pendem vigidamente do teto
alto. Suas bordas de fibva dourada brilham a luz de trés
candelabros que repousam em cima de pequenas mesas ao
rvedor da sala. Velas brancas altas queimam com luz forte e
constante. Contra a parede a diveita da entvada hda uma
comoda grande. Uma cama grande, coberta com colchas de
seda, fica no centro do aposento. Uma jovem mulher de
casaco noturno estd entre as voupas de cama de veludo e
cetim. Um de seus chinelos delicados caiu no chdo aos pés da
cama. Esculpido na cabeceiva da cama com grande
habilidade e cuidado esta um grande “Z".

A jovem mulher na cama é Gertruda, filha de Mary, a Louca, 19
anos (ver drea E10, pagina 30). Gertruda é alheia a qualquer perigo
pava si mesma - especialmente de Strahd, a quem ela acredita ser um
cavalheiro charmoso e muito romantico, cuja riqueza supera tudo o
que ela poderia ter imaginado. Abrigada pela made durante toda a
vida, Gertruda é inocente e acvedita apenas numa versio da vida de
conto de fadas. Ela é ingénua a ponto de sev um pevigo para si mesma
e para os outros. No entanto, a mente e o corpo dela estdo intactos - a
atengdo de Strahd estd em outro lugar e ele ainda néo corrompeu o
corpo ou a alma dela.

Se Strahd optar por atacar os PJs nessa drea, o mapa tdtico fornece
detalhes do encontro.

Encontro Tatico: K35—44: Quartos de Lamentagdo pdg. 142.
Esta sala e as dreas K35, K36, K37, K43 e Ki4 formam uma drea de
encontro tinico.

Desenvolvimento: Gertruda ndo quer voltar para sua mde,
reconhecendo que Mary a sufocou e acvedita estar totalmente
apaixonada pela belo Strahd. Ela se vecusa a acreditar em qualquer
sugestdo de que Strahd é outra coisa sendo um cavalheiro pevfeito (e
muito vivo), e rapidamente se torna petulante com um PJ que insiste
Nisso.

Os PJs que tratam Gertruda gentilmente podem obter as seguintes
informagdes. As palavras provavelmente emergem nessa ovdem,
dependendo de como os PJs a tratam e de quais tipos de perguntas eles
fazem.

K31A

‘Minha mde me
trata  como uma
crianga! Eu ndo vou
voltar la!"

“Mamie acredila
que o mundo inteiro
é como um pesadelo,
como se eu fosse
engolida por um
monstro se eu ousasse
por os pés fora de
casa. Mas aqui estou
eu, ¢ nenhum
monstro me engoliu!
Estou mais feliz do
que nunca!"

"O conde chegou a
minha janela uma
noite e falou tdo
docemente  comigo:
ele é tdo romantico.
Claro que eu vim
com ele! Ele me deu

Sobe 30m
para K41A

liberdade!"

“Ndo fago ideia de onde estd o conde ou tenho conhecimento dos
aposentos préximos. Nos aposentos do castelo, tenho cevteza, como
salas de baile, vefeitorios e jardins e .. por que vocé estd me
perguntando essas coisas?"

“Bem, ndo, eu praticamente fico neste quarto. Mas eu posso comer
0 que eu quiser, e Vocé Viu as roupas naquele armario?”

“A comida simplesmente aparece na porta, gevalmente enquanto
eu durmo. E sempre muito bom. Tenho certeza de que o conde tem
uma equipe de cozinheiros inteira."

"Na verdade, ndo o vejo mais. Ele vem me visitar e me conta coisas
doces, mas depois se vai novamente, ds vezes por dias seguidos.”

E necessirio um sucesso num teste de Diplomacia CD 20 pava
persuadir Gertruda a deixar o castelo. Os PJs que sdo duros com ela
ou enfatizam a natureza movta-viva de Strahd recebem uma
penalidade de -5 nesse teste, enquanto bondade e mentivas doces
resultam num bonus de +2.

XP Adicional: Se os PJs convencerem Gertruda a voltar pava sua
mde, e se a escoltavem de volta a vila, eles ganhardo XP como se
tivessem superado um encontro de ND .

K43. CAMARA DE BANHO

Uma grande banheira de ferro ornamentada fica no centro
desta sala. Ha uma covtina de veludo vermelho pendurada
em ambos os lados de uma alcova forrada de espelhos.

As cortinas cobrem os arcos que levam ao Ki4.

Encontro Tatico: K35—44: Quartos de Lamentagdo pag. 142.
Esta sala e as dreas K35, K36, K37, K42 e Ky formam uma drea de
encontro tinico.



44. CLOSET

Prateleiras de roupas e armarios dominam esta grande sala.
Uma enovrme variedade de vestidos elegantes em todas as
coves imagindveis estd presente, embora a maioria pareca
muito antiquada. Pesadas cortinas de veludo vermelho
penduram na parede em frente as entradas duplas.

Essas cortinas pairam sobre pequenas janelas envidragadas, opacas
com séculos de sujeira.

Encontro Tético: K35—44: Quartos de Lamentagdo pag. 142.
Esta sala e as dreas K35, K36, K37, K42 e K43 formam uma drea
de encontro tinico.

K45. SALAO DOS HEROIS

Longos e baixos gemidos vagam por este longo corvedor. O
teto caiu, deixando escombros espalhados pelo chao. No alto,
as vigas do telhado do castelo estdo expostas. Relampagos
esporadicamente atravessam o céu, langando sombras entre
as alcovas e estatuas que revestem o saldo.

Esse encontro comega como uma conversa com um tinico espirito
inquieto, mas vapidamente se transforma num confronto com
espiritos menos agradaveis.

Encontro Tatico: K45: Saldo dos Herdis pag. 146.
Desenvolvimento: Embora morta, Lady Vey Rallen ainda é
uma Cavaleivo do Corvo, membro de uma nova classe de prestigio
detalhada no Apéndice (veja a pdag. 200). Alem de ajudar os PJs
contra os espmtos malignos aqui, ela
pode dar a eles informagdes sobre sua
ordem cavalheirvesca. Um PJ que
possa langar magias divinas pode
adotar a classe de prestigio, caso
deseje.

K46.
PATIO

Essa  ampla  passagem,
escorvegadia  pela  chuva,
percorve trés lados da torre
principal.

PASSARELA DO

Essa passavela percorre a parte
frontal da parte superior da torre. Ao
norte e ao sul, uma passagem corre
ao longo do topo de um muvo (acima
de K2) até a parede externa do
castelo. Nos cantos noroeste e
sudoeste da torve, torves curtas se
elevam acima das passarelas, com
escadas que levam aos telhados das
torves. Todas as janelas que levam do
K46 até o pordo sdo pequends
aberturvas com vidvo sujo. Um
personagem  pequeno pode  se
espremer através de uma janela
quebrada, enquanto um
personagem médio precisa  ter
sucesso num teste de Arte da Fuga
CD 30 para fazer isso.

VY

Acima do terceivo andar do castelo, trés torves se estendem até 108m
acima do solo. A maioria dos quartos nesta se¢do fica na Torve Sul,
embora a Torre Dayheart suba pava Kéo e a Torre Alta tenha picos
em Ks9.

K47. 0 PATAMAR
Quando os personagens entrarem nesse Patamar, execute o encontro
tatico K47 O Patamar.

Encontro Tatico: K47: O Patamar pdg. 148.

Desenvolvimento: Uma luta no patamar definitivamente
chama a atengdo do Trilloch na sala K49. O Trilloch ndo surge, mas
estd pronto para possiveis invasores.

A plataforma central de 3m por 3m possui uma porta secveta
(Procurar CD 35 para encontrar; Operar Mecanismos CD 30 para
abrir) que se abre quando as vitimas de uma armadilha em Ké1 sio
transportadas para esta cimara, muitas vezes dormindo. Veja K61 e
K31 para mais informagdes sobve esta armadilha.

Tesouro: Se os personagens obtiverem sucesso num tesie de
Procurar (ou removerem o vetrato da parede), eles descobrivdo um
pequeno cofre trancado (Abrir Fechaduras CD 23) na parede. Dentro
do cofre estreito hd uma selegio de joias antigas e cavas, no valor de

3.400 po.
K48. ESCADA EXTERNA

As escadas param aqui, num patamar de 3m quadrados. Uma iinica
porta na parede oeste fornece acesso ao quarto Ks4. O cld de bruxos
que normalmente residem em K6
raramente usa essa porta e, portanto,
mantém-na trancada e presa para
afastar intrusos. Se a armadilha
disparar, Khyristrix no parapeito
acima (sala Ks7) ouve e chega
algumas vodadas depois, invisivel e
silenciosamente, para espionar os PJs.
Ela ndo faz movimentos evidentes,
mas segue os PJs por um tempo,
observando seu comportamento e
fraquezas, que mais tarde usa se os PJs
chegarem ao parapeito (Ks7). Se
notada, ela  se  teletransporta
imediatamente, sem deixar pistas
sobre o paradeiro dela.

Escada: Esta escada empoeirada
em espiral desce 6m até o patamar Kiy
e continua para cima outros 6m para
terminar em Kg7.

Porta: Uma porta reforcada
(dureza s; 20 PVs; Arrombar CD 23)
estd trancada com seguranga (Abrir
Fechaduvas CD 33). Os PJs que forem
bem-sucedidos num teste de Ouvir CD
20 podem owvir um ruido ronronante
ocasional, como um gato pode fazer, de
dentro da camara.

Armadilha de Palavra do
Caos: ND §8; dispositivo madgico;
gatilho de proximidade (Detectar
Ovdem); reativagdo automatica; efeito
madgico (Palavra do Caos, clérigo 13°
niuel); Procurar CD 32; Operar
Mecanismos CD 32.

Alguns ainda se lembram dos dias de gloria do Castelo Ravenloft



K49. SALA DE ESTAR
Encontro ND 8

A porta de fervo que se abre a partiv
do  Patamar  (K47)  estd
destrancada. Se abertos, os PJs
veem:

Um teto baixo, sustentado
por vigas pesadas, oprime o
interior dessa sala. A parede
oeste curva-se com a parte
externa da torre e é equipada
com treés janelas de vidro com
chumbo em treliga de ago.
Cadeivas e sofds estofados com
confortaveis  peles  estio
posicionados
convidativamente perto das
estantes de livros na linha da parede entre as duas portas.
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Esta biblioteca mundana nio estd tdo vazia quanto parece.

Criatura: Um parasita do Plano de Energia Negativa chamado
Trilloch infesta esta camara. Aqueles que escutam pela porta podem
ter ouvido seus movimentos, mas o Trilloch é naturalmente invisivel
e ndo estd sujeito a purgar invisibilidade.

Se os PJs entrarem na camara, o Trilloch decide “adota-los”. Para
esse fim, comega a segui-los, de maneiva invisivel e silenciosa, na
esperanga de alimentar-se de suas emogbes negativas e,
eventualmente, sua vida, usando seu Controle de Fiiria e habilidades
de Sentenga de Morte. As vezes, usa suas habilidades em beneficio dos
PJs, mas se algum PJ cair abaixo de o pontos de vida, ele ndo hesita
em usar sua Sentenga de Morte para extrair a for¢a vital desse PJ.

E necessiria Visio da Verdade ou uma magia de adivinhagdo
igualmente poderosa para ver a verdadeiva forma de um Trilloch.
Ele apaventa um cruzamento bizarro entre um fungo, um molusco e
um crusticeo, mede cevca de 1,5 de comprimento. A criatura
sobrenatural tem uma envergadura que corvesponde ao seu tamanho
total.

Desenvolvimento: Trilloch escapou de Ks7, onde um diabo
chamado Khyristrix conduz muitas experiéncias no Jardim do
Diabo. Esses experimentos investigam a natureza dos mortos-vivos e
a incluem testes de aplicagdo de energia negativa, pesquisas e sondas
nas quais ela abre regularmente fendas na realidade pava o Plano de
Energia Negativa. O Trilloch emergiu de uma dessas fendas e foi
entio submetido a mais testes pela diabo Khyristrix.

TRILLOCH ND 8
CN Extra-planar pequeno (Cadtico, planar, incorpéreo)
Inic. +8; Sentidos sentido cego 18m, visdo no escuro 18m;
Observar +15, Ouvir +15

Talentos Acelerar Habilidade Similar a Magia (sentenca de morte),
Foco em Habilidade (controle de furia), Iniciativa Aprimorada,

Pericias Concentragdo +14, Esconder-se +19, Furtividade +15,
Intimidar +15, Observar +15, Ouvir +15, Procurar +11,
Sobrevivéncia +15 (+17 seguindo rastros)

CA 19, toque 19, surpresa 15

60 PVs (8 DVs); RD 15/leal; incorpéreo, invisivel
Imunidade magia

Fort +9, Refl +10, Vont +10

Deslocamento voo 12m (8 quadrados) (Perfeito)
Corpo a corpo —

Base de Ataque +8; Agarrar —

Agoes Especiais controle de furia, sentenga de morte

Habilidades For —, Des 19, Con 17, Int 11, Sab 18, Car 18
QE caracteristicas de Extra-planar, caracteristicas incorpdreas,
invisibilidade natural

Controle de Furia (SM) Gera fdria semelhante a magia Furia (Vontade
CD 19 para anular os efeitos) em criaturas vivas a uma distancia de 27m
sem limite diario. Cada criatura ganha um bénus de moral de +4 em
Forga e Constituigdo, um bdnus de moral de +2 em testes de Vontade
e uma penalidade de -4 em CA. Os individuos ndo sofrem fadiga
quando a furia termina. Se um sujeito tem a habilidade de firia como
habilidade de classe e seus bonus sdo maiores do que os dados acima,
ele pode usar seus bdénus de classe. Uma criatura afetada pode
terminar sua furia fazendo um teste de Vontade CD 19. O Trilloch pode
terminar a fdria em qualquer nimero de criaturas prematuramente,
sem afetar outras criaturas furiosas. Também pode acabar com uma
furia causada por qualquer outro efeito, como a caracteristica furia de
um bdrbaro, e, nesse caso, o bdrbaro ficaria fatigado. Um Trilloch
sempre acaba com a furia de uma criatura que foi além de seus pontos
de vida normais e alcangou aqueles concedidos pela furia,
provavelmente deixando-a com pontos de vida negativos ou matando-
a. O efeito dura enquanto o Trilloch se concentrar nele, mais 1 rodada
por Dado de Vida da criatura. A CD é baseada em Carisma (efeito de
compulsdo de agdo mental).

Imunidade a Magia (Ext) Um Trilloch é imune a magias ou habilidades
similares a magias sujeitas a Resisténcia a Magia, exceto para Detectar
Magias e Visdo da Morte, que mostram sua localizagdo. Protegdo
contra a Morte protege uma criatura do controle de furia de um
Trilloch e da habilidade Sentenga de Morte. Palavra Sagrada e o
Banimento o devolvem ao seu plano de origem. Trate-o como uma
criatura morta-viva com o objetivo de ser afetado por magias de cura
e niveis positivos e negativos.

Invisibilidade Natural (Sob) Essa habilidade é inerente e ndo esta sujeita
a Purgar Invisibilidade.

Sentenga de Morte (SM) Como uma agdo rapida, um Trilloch pode criar
um efeito semelhante a magia Drenar Forga Vital em todas as criaturas
num raio de 6m. Qualquer criatura viva na drea que tenha—1 ou menos
pontos de vida deve ter sucesso em teste de Fortitude CD 16 ou :
morrera. O Trilloch ndo ganha pontos de vida ou outros beneficios
mecanicos aparentes com a Sentencga de Morte (mas “se alimenta”
da esséncia perdida).




50. QUARTO
HOSPEDES

Se os personagens olhavem para esta
camara, eles verdo o seguinte:

DE

A cama de dossel king-size nesta
camara é velada em preto com orlas
de ouvo. Duas cadeivas estofadas
flanqueiam uma pequena mesa, sobre
a qual estd um abajur decovativo.
Uma porta fechada com gravuras
decovativas flovais ocupa a parede
leste.

Strahd ja usou essa cimara limpa para
convidados que ele ndo queria matar
imediatamente. A sala seria um bom
lugar para os PJs se sustentarem ¢
descansarem - exceto pelo fato de um cla de
bruxos (no Kss) considerar essa cimara como sua despensa
particular.

A porta da sala K49 pode ser protegida por dentro.

Se os PJs entrarem nesta sala e ainda ndo tiverem lidado com os
bruxos na sala Kss, consulte o encontro titico do Kso Quarto de
Hospedes.

Encontro Tatico: Kso: Quarto de Héspedes pag. 150.
Desenvolvimento: Se os PJs forem emboscados nesta cdmara
pelos bruxos do Kss e devrotarem a ameaga, eles poderio ter a
oportunidade de pressionar um ou mais dos bruxos derrotados por
informagdes.

Afina e Cristofor, de qualquer forma, estio mais do que felizes em
falar sobre seu patrono, Khyristrix. (Trina ndo fala de nada se for
pega e questionada.) Os bruxos revelam as informagdes a seguir
durante o processo de interrogatério dos PJs:

“Forjamos um pacto sombrio com Khyristrix! E dai se tivéssemos
que trocar partes de nossas almas? Em troca, ganhamos um poder
doce!”

“E 0 nosso vinculo com Khyristrix que endurece nossa carne e nos
enche de poder. Precisavamos desse poder para vesistir a Strahd.”

Os hospedes anteriores esconderam segredos entre os colchdes

“Khyristrix se opds a Strahd... mas agora que nos mudamos para o
castelo, ela chegou a algum tipo de acordo com o vampiro. Khyristrix
tem seu Jardim do Diabo no parapeito, e Strahd nunca a incomoda.”

“Strahd também ndo nos incomoda. O poder faz isso... fornece
seguranga.”

“Se vocé se ofevecer a Khyristrix, talvez ela faga parte de sua alma
também. Tmagine o poder que ela lhe dara!”

Tesouro: Os personagens que vasculham a sala podem encontrar
alguns itens interessantes escondidos entre os colchdes. Além do outvo
tesouro mencionado abaixo, o didrio antigo pode ser de interesse dos
PJs. num teste bem-sucedido de Procurar CD 17, os PJs descobrem um
didrio antigo (veja a barra lateral), um pergaminho aberto escrito
com trés magias (muralha de energia, muralha de fogo e muralha
de vento) e um fino anel de prata.

O anel de prata é mdgico e inscrito com uma vuna. Inscrito ao
longo do interior da parte interna em élfico, 0 nome do anel: Amigo
da Lua. Veja a pag. 211 para estatisticas da Amigo da Lua.

DIARIO ANTIGO

O didrio antigo encontrado entre os colchdes da cama no K50 esta
escrito em comum. Parece detalhar os julgamentos de um tal
Donavan Harp, que aparentemente ficou nesta sala ha cerca de
dez anos.

Uma leitura do didrio indica que Harp veio de uma terra distante
e viajou para o castelo a pedido do "Nobre Senhor" Strahd. Harp
aparentemente representava certos proprietdrios, e Strahd
estava procurando comprar um terreno longe da Bardvia. Apds
uma perturbadora reunido com Strahd, Harp se retirou para esta
sala, onde passou trés ou quatro noites terriveis (o diario esta
confuso sobre exatamente quantas), onde foi atacado por sonhos
terriveis de bruxas, morcegos e vermes predadores. Felizmente,
nenhuma das criaturas maiores que pareciam espreitar no castelo
conseguiu entrar no quarto.

O comodo parecia oferecer-lhe seguranga fisica, mesmo a noite,
embora ndo fizesse nada para proteger sua mente e sanidade de
pesadelos e sons assustadores.

O diério termina com:

“Uma mulher chamada Khyristrix apareceu para mim ontem a
noite. Ela explicou que se eu chegasse ao telhado no escuro da lua,
ela me ajudaria a escapar das garras de Strahd. Entdo, algo ndo
estd certo sobre ela. Como ela entrou no quarto trancado?
Nenhuma outra criatura se atreveu a atravessar a mansdo de
Strahd e que eu seja deixado em paz enquanto permanecer aqui
dentro. Mas ndo tenho escolha. Hoje a noite, deixarei o meu
quarto, apesar do aviso de Strahd de permanecer trancado por
dentro para minha propria segurancga, subirei ao parapeito
aberto. Rezo para que minha escolha esteja certa.




K51, CLOSET

Se os PJs olharem para
esta cimara, eles verdo o
seguinte: e ¥

Este grande closet
contém algumas
vestes negras sem
forma  penduradas
em barras de ferro
situadas nas paredes
norte e sul.

O  armdrio  também
contém uma porta secreta
trancada  no  teto
(Procurar CD 29, Abrir
Fechaduras CD 30). Se
aberta, uma escada de
ferro é revelada, com uma
peca  extensivel  que
permite puxd-la até o chdo, dando facil acesso ao proximo andar na
sala Ks5s.

Esse armdrio serve como um possivel local de preparagdo pava uma
emboscada dos bruxos, conforme descrito na entrada anterior, e no
encontro tatico Kso Quarto de Hospedes pdg. 150.

K52. CHAMINE

Os personagens podem ficar tentados a entrar no castelo atvavés de
aberturas fora do padrdo, como essa chaminé. Leia:

Uma chaminé fina sobressai do telhado do castelo, com uma
inclinagdo acentuada. A coluna se eleva a 10 metros do pico
do telhado, arrotando a fumaga de sua pedra angular.

O dissipador de fumaga se conecta a uma chaminé que desce 18m até
a lareira do K37, que gevalmente mantém uma chama do tamanho
de uma fogueira. A chaminé ocupa um quadrado de 1,5m e é
escalavel (Escalar CD 15). Deslocar-se pela chaminé, enquanto o fogo
queima abaixo, causa 1d4 de dano de fogo a cada vodada.

K53. TELHADO

O telhado é um lugar solitdrio. Se os PJs visitarem o telhado, leia:

O angulo do telhado do castelo inclina-se precipitadamente
em divecdo ao patio, a cevca de 30 metros abaixo.
Ocasionalmente, uma telha cede e desliza da borda do
telhado para o nevoeiro envolto em vazio abaixo.

Andar pelo telhado de lajotas encoberto pelo nevoeiro, somado a falta
de lajotas e o declive, é algo muito arriscado. Qualquer movimento é
perigoso nas encostas de azulejos. Cada vodada de movimento requer
um sucesso num teste de Reflexos CD 15. Se esse movimento estiver
envolvido em ataques corpo a corpo ou a distdncia, a CD do teste
aumenta para 19. Num fracasso, uma pega cede, enviando o
personagem deslizando para fora da borda e mergulhando a 30m no
patio (10dé de dano por queda).

K54. FAMILIARES?

Khyristrix presenteou cada membro de seu cld de bruxos com um
“familiay”.

Sofds rasgados e quebrados estdo dispostos ordenadamente
sobre a sala, apesar da md manutengdo de cada pega.

K55. BRUXA ALQUIMISTA

Marcas profundas de garras marcam os moveis de
madeira; o estofamento wma vez exuberante estd em
pedagos.

Os PJs que nio fazem nenhum esforgo para ficar em siléncio (ou
aqueles que disparam a armadilha de Palavra do Caos na povta
descrita em K48) alertam os trés diabretes que vesidem nesta cimara.
Sob o comando de Khyristrix, os diabretes passam a maior parte do
tempo na forma de gatos brancos felpudos com olhos verdes
brilhantes.

Também vive na cimara um ser feérico maligno chamado
Capuzcarlate. A criatuva pavece com um homem muito baixo, de
aparéncia vesistente, com pele de couro, botas de fervo e um chapéu
vermelho brilhante. Ele empunha uma foice muito grande para ele.
Adquirida por Trina nas colinas apds um passeio recente, ela decidiu
tentar domd-lo. Ela o mantém com os "gatos" para ver o que acontece.
Até agora, os diabretes e Capuzcarlate conseguiram ndo se matar. No
entanto, os diabretes ¢ Capuzcarlate desfrutam de um lanche
chocante ocasionalmente, que os bruxos as vezes jogam na sala. (Os
bruxos usam lagartos elétricos em seus experimentos de alquimia
vealizados na préxima sala. Eles ocasionalmente os jogam nesta sala
para ver o que os diabretes e Capuzcarlate fardo com as criatuvas.)

Encontro Tatico: Familiares K54 pdg. 152.

Desenvolvimento: Uma altercagio nesta sala fornece aos
bruxos da proxima cimara todos os avisos de que precisam para se
preparar pava os invasores.

Essa sala serve como o local principal para um encontro com trés
bruxos, embora apenas dois deles (Afina e Cristofor) realmente
conduzam experimentos alquimicos. O terceiro bruxo (Trina) prefere
ficar com invocagdes.

Um grande caldeirdo preto fica perto da porta, cheio de um
liquido espesso e enjoativo. Em volta da maior parte do restg
da camara, ha longas mesas empilhadas com potes de vidrg
frascos e vasilhas cheias de intimeras substancias. U
pedestal na pavede oriental segura um belo livro. A pared
sul segue a curva da torre, perfurada por duas janelas com
chumbo e barras de ago.



Se 0s PJs ja lidaram com os bruxos (eles podem ter encontrado na sala
K50), essa sala ndo contém uma ameaga aberta.

No entanto, se restarem ulguns bruxos, a interagdo dos PJs com os
diabretes no K54 os alertard, e eles podevdo preparar uma emboscada
para os PJs.

Encontro Tatico: K55 Bruxa Alquimista pdg. 154.

Desenvolvimento: Se os PJs lidarem com os bruxos (aqui ou
em outro local), eles estavdo livres para pesquisar nesse local.

Passagem Secreta: Um algapio secreto (Procurar CD 21) na
parte novoeste da cdmara se abve para um tinel estreito. Uma escada
de fervo no tinel leva ao armavrio da sala Kso.

Caldeirdo: Metade de uma chave de prata é visivel na parte
inferior deste caldeirdo. O caldeivdo contém um liquido espesso e
transliicido e ndo estd incendiado. O liquido é vealmente um cubo
gelatinoso! Qualquer personagem que ponha a mao no caldeirdo é

DIARIO DA AFINA

Este diario, encontrado num pequeno bal embaixo de uma das
camas do K56, esta escrito em Comum. Parece ser escrito por
alguém chamada Afina Lucescu.

Uma leitura do diario indica que Afina comegou a ter sonhos
estranhos quando completou 15 anos. Uma bela mulher apareceu
e ofereceu seus vastos poderes se Afina concordasse em se
comprometer com ela.

Que misturas diabolicas foram fabricadas aqui?
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considerado agarrado pelo cubo e é imediatamente puxado para
dentro do tanque. Role a iniciativa.

Cubo Gelatinoso (em Forma de Caldeirdo): PVs 54; Livro
dos Monstros pdg. 201.

Tabelas: As praieleiras estdo carregadas com uma variedade de
malteriais, a maioria deles ndo particularmente valiosos (mas veja
Tesouro, abaixo). Garrafas incluem muitos componentes magicos,
incluindo "Olho de Tritdo", "Pelo de Morcego" e "Coragio de
Caracol", além de substancias esotéricas com nomes provavelmente
desconhecidos para os PJs.

Pedestal: Um livro vermelho escuvo no pedestal é intitulado, em
infernal, Codex Advocare (0 Livro de Invocagdes). Este item é descrito
na paga12.

Afina concordou, e Khyristrix revelou sua verdadeira natureza
como um diabo.

Afina sabe que Khyristrix tem algum tipo de acordo com Strahd.
Ele fornece a ela alguma protegdo e um local para se basear, em
troca de cuidar de algo na torre préoxima - algo que Afina chama
de Dayheart.




Tesouro: Além do Codex Advocare, uma
busca cuidadosa (Procurar CD 18) em todos os
vasos e frascos de cada mesa traz a luz vdrios itens
uiteis, incluindo: 1 frasco de dcido, 2 frascos de fogo
alquimista, 100 fosforos, 3 frascos de antidoto, 2
bastdes solares, 1 bolsa de cola, 3 pedras trovio, 10
frascos de ipecac (veja a descrigdo pag. 209) e uma
jarra de vidro com uma tinica larva de jardim
viva selada dentro dela (pag. 157). Um frasco
contém um lagarto elétrico morto, enquanto
outro contém 18 ovos de lagarto elétrico, metade
dos quais sio vidveis (cada um vale cevca de 10
o).

A metade de uma chave de prata na parte
inferior do caldeivdo faz parte de um item | Xy 3
chamado chave do portal. Esta metade tem a - = 3 % , B o, i % };
palavra "Portal” gravada. A outra metade da A diabo Khyristrix cuida de um jardim hovrivel aqui de sua 2k

chave do portal estd esquecida num baii apodrecido, gua_rdado por prépria criagdo, com espécimes extraidos de reinos infernais
aranhas na sala Ké9. A chave do portal abre a povta da cripta 12 na além dos limites deste mundo.

sala K84. A chave abre o portal que o diabo Khyristix usou para
atrair lacaios de uma dimenséo sombria. No entanto, devido ao visco Quando os PJs descobrem o parapeito, eles tém uma confusio
associado ao uso do portal, ela ordenou que seus servos a escondessem. para resolver.

Khyristrix colocou guardas nos locais associados ao portal em K84
para gavantir que ninguém se intrometa nele.

K56. QUARTO DOS BRUXOS

Quando os bruxos nio cumprem as ovdens de
Khyristix ou experimentam criages alquimicas,
eles ficam aqui.

Trés camas cobertas com edredons pretos se
alinham na pavede oeste. Escrivaninhas,
pequenas mesas cheias de pentes, alfinetes e
outros itens pessoais preenchem o contetido
desta camara.

No caso improvavel de os PJs encontrarem os
bruxos desprevenidos, adapte o mapa tdtico K55
Bruxa Alquimista pag. 155 pava uso.

Uma pesquisa na cimara descobre alguns itens
valiosos (veja o Tesouro na pdg. 155) e o Didrio
de Afina (veja a barra lateral pag. 106).

K57. JARDIM DO DIABO

O topo desta torre ndo estd vazio.

Esse parapeito se eleva bem acima do
castelo - apenas duas torres se erguem mais
alto. O lodo azulado cobve o parapeito,
secretado por quase uma diizia de lesmas
brancas, molhadas e do tamanho de vatos.
As lesmas se movem devagar, migrando
entre lodo acumulado e bulbos vagamente
humanoides envaizados no parapeito de
pedra. O parapeito é levemente inclinado,
o suficiente para que o excesso de lodo seja
drenado lentamente pela passarela do
norte até uma entrada na torre vizinha.
Um odor dcido, semelhante ao vinagre,
domina o ar.



ncontro tatico: Ks7 Jardim do Diabo
pag. 156.

Desenvolvimento: A diabo Khyristrix
(variante diabo favpado) atingiu uma alianga
desconfortavel com Strahd. Em troca de Strahd
fornecer uma base seguva para o cultivo de seu
jardim exclusivo, Khyristrix cuida de
Dayheart (sala K60A), canalizando excesso de
for¢a vital de seu jardim o suficiente para
L manter Strahd e aqueles que ele designa
imunes aos efeitos da luz do dia.

Khyristrix ndo tem inferesse em fazer
acordos com os PJs contra Strahd - ela prefere
té-los como novos espécimes em seu jardim.
Jardim do Diabo: O jardim é um
ecossistema diabolicamente simples, vefinado
por Khyristrix por muitas décadas. Em seu
estado atual, o jardim consiste apenas de dois
componentes: larvas do jardim e drvores do
diabo. Nenhuma outva planta ou organismo
b vive dentro do jardim. Na verdade, lavvas de
iardins sdo versdes imaturas das drvores do diabo; no entanto, eles
exigem um catalisador adequado para fazer a transformagdo
completa - eles exigem uma criatura humanoide viva.

Quando uma larva de jardim obtém sucesso em permanecer num
humanoide vivo por tempo suficiente para matd-lo, o caddver é
transformado numa drvore do diabo.

Arvore do Diabo: A drvore do diabo ¢ essencialmente uma
planta carnuda (em vez de lenhosa) que pode envaizar-se em quase
todos os meios, incluindo pedras, e que é nutrida pelas exalacdes
tnicas da larva do jardim. Uma arvore do diabo tem uma vaga
semelhanga com o humanoide que era antes, mas nenhuma
atividade cevebral, personalidade ou qualquer outra habilidade da
criatura oviginal permanece. A drvore de um diabo é um troféu no
jardim, agradando Khyristrix quando ela a olha. O bosque inteiro
de drvoves do diabo também serve a outro propésito. O vinculo
psiquico que Khyristrix mantém com o Dayheart na sala Kéoa é
gevado pelas darvoves carnais sem sentido e, em iiltima andlise, é
responsdvel pelo poder de Dayheart.

A drvore do diabo tem CA 10, dureza 2 e 20 pontos de vida. Existem
aproximadamente 60 drvoves do diabo no jardim em cima do
parapeito. Cada drvore do diabo contém 1d4 pedagos contorcidos de
"fruto” a qualquer momento - larvas de jardim quase madura estdo
prontas para cair.

Exalacio Acumulada: Dois pontos baixos no parapeito
abrigam pogas rasas de secrecio azulada das larvas do jardim.
Escorregadio, esse material ndo é necessariamente perigoso e, na
verdade, é um pouco nutritivo. As piscinas também servem a
Khyristrix como lugares para descansar, dovrmir, meditar e guarday
itens de intevesse.

Tesouro: Se Khyristrix for derrotada, o Medalhdo do Coragdo do
Inferno (consulte a pag. 213) pode ser liberado e esmagado para
ajudar na destruigio de Dayheart. A diabo farpado também
desfrutava do beneficio de uma pedra idnica rosa. Aqueles que
passam 10 minutos meticulosamente vasculhando as piscinas
descobrem a soma dispersa de 3.000 po.

K58. PONTE

Uma ponte de pedra esbelta paiva no
nevoeiro rodopiante, conectando o topo de
um parapeito a uma torve mais alta vizinha.
A pedva é lisa com um fino viacho de lodo
azul que flui do parapeito em divegdo a torre.
Os vestos de grades enferrujadas se agarram
aqui e ali nas laterais da passarela.

A ponte faz a ligagdo entre o topo do parapeito
(Ks57) e a camara de Dayheart (K60A).

Uma briga na passavela com o lodo exige que
os participantes fagam um teste de Equilibvio CD
15 a cada vodada ou caiam 30m (10d6 de dano)
num telhado de uma parte inferior do castelo.
Veja a entrada K53 para obter informagbes sobre
o telhado escorregadio do castelo.

K59. PICO DA TORRE ALTA

Uma escada espival finalmente termina
numa passagem estreita que circunda o topo da torre mais
alta do castelo. Um pogo de pedra escura se estende para mais
longe do que vocé pode ver num buraco de ém de diametro
que ocupa a maior parte do piso aqui. O ar frio sobe pelo poco,
carregando o odor de sepulturas em decomposigdo. O vento
assobia tristemente através de pequenas janelas que
perfuram as paredes da torve. As vigas de envelhecimento
sustentam um telhado ingreme, embora uma viga e parte do
telhado tenham colapsado, deixando entrar uma gavoa
constante de chuva.

O eixo (K18a) corre continuamente com a escada (K18) até as
Catacumbas (K84). Um personagem que caia do comprimento do
eixo sofre 20d6 de dano pela queda de 117m.

Ndo hd movcegos entre as vigas que sustentam o teto, mas todas as
noites os movcegos saem do pogo pava se alimentar nas tervas vizinhas
e espionar para Strahd.

K60A. PATAMAR DAYHEART

Os personagens encontram o Dayheart no topo desta torre, suspenso
imovel no ar.

Encontro Tético: K60A Patamar Dayheart pag. 158.

Sorte de Ravenloft: Se um item foi indicado aqui, ele estard
trancado dentro de Dayheart (facilmente visivel através do cristal
transparente). Strahd aparece aqui, quer a sorte o indique ou ndo
para defender Dayheart.

Desenvolvimento: Este ¢ um dos locais que Strahd aparece (em
sua forma monstruosa) para defender o Dayheart, embora ele prefiva




ndo lutar até a movte aqui. Apesar da proximidade de Khyristrix na
torre adjacente, a diabo ndo entra em conflito na passavela (Ks8), a
menos que os PJs realmente entrem em seu jardim (Ks7). Ela estd
curiosa para ver como Strahd lida com os PJs. Por opgdo do Mestre,
ela pode atacar PJs enfraquecidos que acabaram de repelir Strahd.

Mesmo que os PJs derrotem Strahd e devrotem as crias vampiricas
guardids, eles tém dificuldade em destruir o Dayheart sem o
Medalhdo do Coragio do Inferno que Khyristrix usa, como descrito
na entrada Dayheart (pdg. 212).

K60B. PICO DA TORRE
NORTE

Rafail, 0o vampiro e as crias que ele
controla, tém seus caixdes aqui.
Mesmo que Rafail e as quatro
Crias jd tenham sido derrotados,
essa sala permanece perigosa
devido as suas armadilhas
potentes e outros guardides.

Encontro Tatico: Pico da
Torre Norte K60B pag. 160.

Desenvolvimento: os PJs
podem potencialmente acabar
com a ameaga de vampiros
rejuvenescedores  empurrando
todos os caixdes através da
armadilha do chdo (descrita no
mapa tdtico).

Tesouro: Os seis caixdes
nesta camara contém uma
camada de solo tdmido de
cemitério, na qual alguns itens
de  interesse  podem  ser
encontrados com um teste de
Procurar CD 15.

Caixdo 1: 10 esmeraldas cada
uma no valor de 100 po.

Caixdo 2: Uma escultura esculpida
em jade de um cio de trés cabegas no valor
de 700 po.

Caixdo 3: 2 Pogdes de escudo da fé +4.

Caixdo 4: Pogdo de pressa magica.

Caixdo §: Vazio (veja as estatisticas das crias vampiricas - ele usa
um anel de queda suave).

Caixdo 6: Vazio.

Caixdo de Rafail: veja as estatisticas de Rafail - ele carrega uma
espada bastarda +1, um manto de resisténcia +4 e uma cota de malha
+1. Enterrado na sepultura que cobre o fundo deste caixdo, hd um
saco de pé da seca.

APOSENTOS DO
MAU-PRESSAGIO

A batida sinistra de Dayheart sustenta o
Mestre do Castelo com uma falsa vida.

Abaixo do piso principal do castelo, esse subnivel ¢
fundamentalmente uma continuagdo da torve subtervanea. As
escadas da Torve Sul (K18) se estendem por esse nivel e abaixo.

K61. CORREDOR

Este corredor esconde uma armadilha desagradavel e uma ameaga a
espreita. Quem passa pelo covredor pode acessar a escadavia K21 ou
K62, a Sala dos Servigais.

Encontro Tatico: Corredor K61 pag. 162.

Desenvolvimento: PJs podem tentar interagir com o Trol
Perseguidor. Um teste de Diplomacia CD 35 bem sucedido (os
PJs vecebem um bonus de +10 no uso do idioma Auran) faz com
que a criatura pare de lutar e conte sua historia (em Auran) em
vesposta ds perguntas dos PJs:

“Meu nome é Nicoramus. Eu fui um heréi. Agora sou um
escravo.”

“Eu sou uma arma viva. Eu fui vitorioso numa guerra hd
muito esquecida.”

“Fomos chamados de truzlanan por

aqueles que nos criaram para um

proposito  nobre. Agora  somos
esquecidos e, se lembrados, somos
chamados de trolls espivituais ou

trolls perseguidores.”
“Eu vespondo a Lucian.
Enquanto  Lucian  segurar

minha pedra de juramento,
devo fazer o que ele ordena.”
“Lucian se esconde a novoeste
daqui. Destruam minha pedra
de juramento e eu completarei
uma tarefa para vocés.”

O troll  perseguidor ndo
revelard nenhuma informagdo
adicional sobre Lucian; na
verdade, nio sabe que a criatura
com cabega de ledo é apenas um
corpo possuido por um demdnio das
sombras chamado Lucian.

O troll perseguidor ndo pode
deixar o corredor onde estd parado;
no entanto, se os PJs encontrarem e
destruivem a pedra de juramento
na sala K72, ela serd liberto de
todas as compulsdes. Fiel a sua
palavva, Nicoramus completard uma
RS tarefa pava os PJs. Consulte as diretrizes
apresentadas pag. 261 do Livro do Jogador,
sobre a magia Aliado Menor, para determinar
que tipo de tavefa o troll perseguidor estd
disposto a realizar (nesse caso, trate os PJs como
se tivessem fornecido um pagamento por 7
hovas por terem destruido a pedra de juramento).

K62. SALAO DOS SERVICAIS

O teto baixo desse longo corredor se afunda sob vigas pesadas.
Uma névoa se agarra ao chdo em trechos densos,
obscurecendo tudo a menos de um metro do chio. Uma
figura segurando uma tocha, resmungando e rindo, fica no
extremo leste do covredor diante de um conjunto de barras de
ferro forjado.

Este saldo coberto de nevoeivo ¢ o local de um louco.
Criatura: A figura de pé vindo na portinhola que guarda a
adega (K63) é Cyrus Balcescu. O pobre e velho Cyrus é louco. Ele
serviu Strahd por incontdveis anos e é totalmente dedicado a ele.
Cyrus tende a rir de si mesmo sem motivo aparente. Cyrus ndo é
agressivo. Na verdade, ele tenta falar com os PJs e os espionar.
A primeiva coisa que Cyrus diz aos PJs é:
"Por que vocés ndo estdo nos seus quartos da Torre Sul? O Mestre
disse que é onde vocés estavam. E melhor vocés se aposentarem 1d, ou
Cyrus provavelmente sevd o culpado!”
Cyrus dd instrugdes para o quarto K49.



e perguntado o que ele faz por Strahd, Cyrus responde:

“Vocé sabe, limpeza, culindria, ovdenanga e diversas coisas. Na
verdade, eu tenho algo na panela agora!”

Cyrus estala os dedos vapidamente e se vetira para o quarto K65, a
b cozinha.

Se os PJs perguntarem a ele, Cyrus os acompanha pelo castelo,
agindo como guia (pobremente). Ele também gosta de contar piadas
sem graga em momentos inapropriados. Uma de suas favoritas, ele
diz se qualquer membro do grupo falar de um camarada morto, ou
se algum membro do grupo chegar perto de movrer ou realmente
morrer:

“Isso me lembra aquela (piada) sobre o caddver e 0 machado! Viu,
havia esse caddver, bem movto e apodrecendo, viu? E esse machado ...
um vermelho... estava saindo do caddver, entendeu? Estava saindo
assim que parecia que o caddver tinha trés bragos, entendeu? Ah ha!
Ha hahahahahah!”

K63. ADEGA

Esta adega contém algumas safras raras, bem como algumas
armadilhas e guardides desonestos. Simplesmente ultvapassar o
portdo é um desafio em si.

Encontro Tético: Adega K63 pdg. 164.

Desenvolvimento: se as ameagas que protegem as safras forem
superadas, ou pelo menos evitadas, os PJs poderdo procurar na adega
por safras de reputagdo antiga. A cada 10 minutos e um teste bem-
sucedida de Procurar CD 15, os PJs encontram uma safra rara
(valiosa) em meio a um excesso de vinhos estragados.

Adegas Carmitru “Cabernet Franc” com 10 anos; 200 po;

Austin Dimir Vintners "Pinot Noir", com 7 anos; 250 po;
Vinicola Bumbescu "Petit Verdot" com 12 anos; 400 po;

Dragomir "Clos de Dragomir" (Bordeaux) com 3 anos; 500 po;
Chateau Milisov "Chardonnay" com 1 ano de idade; 100 po;
Adegas Des Voigne "Merlot" com 3 anos; 200 po;

Matecu Vintners "Pinot Noir", com 8 anos; 350 po

Adegas Selymes “Vintage Merlot” com 20 anos; 3000 po;

Adega Selymes "Barovia Red Mountain" com s anos de idade;
12.000 po

O Merlot Vintage e a Bardvia Red Mountain irradiam magia.
Um copo de Merlot Vintage (4 copos / garrafa) equivale a uma pogio
de heroismo, enquanto um copo de Barévia Red Mountain (4 copos
/ garrafa) equivale a uma pogdo de presa magica maior +5.
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K64. ESCADARIA DOS GUARDAS

Os degraus cinzentos e empoeirados espiralam na escuriddo.
Esta escada comega na K68 e passa de K13 a K46.

K65. COZINHA

Esta cozinha a vapor estd impregnada com um odor horrivel de
decomposigdo. Uma panela enorme borbulha sobre um fogo ardente
no centro do chdo, seu contetido verde e lamacento rolando
repetidamente.

Se algum PJ examinar ou interagir com a panela, consulte o mapa
tdtico. Se Cyrus estiver com os PJs, 0 mapa tdtico fornece instrugdes
sobre suas agdes.

Encontro Tatico: Cozinha Ké5 pdg. 166.

Desenvolvimento: Uma pesquisa nas estantes e armdrios da
cozinha revela alguns itens de valor. Um teste bem-sucedido de
Procurar CD 15 revela um cutelo +1 (tratar como uma cimitarra),
10 pequenos frascos cheios de especiarias valiosas e raras no valor total
de 400 po e uma pogdo de Sopro de Fogo.

K66. QUARTO DO COPEIRO

Cyrus passa seu tempo aqui quando ndo atende ds necessidades de
Strahd.

Essa camava apertada transborda lixo. Em meio ao pantano
de tapecarias, carpetes e voupas empilhadas, ha uma cama
caida. Empilhados na cama estio espadas quebradas,
capacetes e escudos amassados.

Cyrus (veja K62) vasculha moveis de salas vazias, bem como
equipamentos de visitantes do castelo que ndo conseguivam escapar.
Ele nunca conseguiu adquirir nada de qualquer valor particular; Os
servos mais intimos de Strahd e o préprio Strahd mantém ficam com
tais espdlios.

Se Cyrus estiver com os PJs quando eles entrarem nesta cimara,
um teste de Observar CD 20 revela como seus olhos brilham quando
ele olha para os equipamentos dos PJs. Ele diz: “Se vocés precisarem
guardar alguma coisa, este é o espago pava fazé-lo. Uma boa colegdo
sempre pode crescer!” Na verdade, ele espera adicionar as coisas dos
PJs na sala assim que Strahd comegar a lidar com eles.

Sobe 12m
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K67. SALAO DA GUARDA

Batalhas foram travadas e perdidas nesta grande cimara.

A escuriddo, fria como o suor do inverno, enche esta cimara.
Grandes mesas de carvalho, viscadas e batidas, jaziam
espalhadas como brinquedos pela sala, com a madeira
esmagada e lascada. Manchas escuras cobrem o chdo e as
paredes.

Trés anos atrds, um grupo de aventureiros entrou no dominio de
Strahd e chegou a esta cimara antes que seu destino os alcangasse.
Ali Strahd, Lucian e vdrios outros servos se reuniram e finalmente
dervubaram os invasores. Seus vestos estdo enterrados numa das
catacumbas de K84 (cripta 10).

Se Cyrus estiver com os PJs quando eles entrarem nesta cimara,
ele diz:

“Oh, esses companheiros eram durdes! Vieram matar o mestre do
castelo! Strahd teve que veunir suas for¢as para esmagd-las aqui.
Acho que ele mantém o cranio do lider deles como troféu.”

Cyrus elabora um pouco esse ulltimo trecho:

“Gostaria de ter mantido o cranio como um troféu, mas Strahd
varreu os restos antes que eu pudesse pegar qualquer lembranga. Eu
sei onde os corpos estdo enterrados: na cripta com a inscrigdo:
"Lembrete daqueles que contestaram a vontade do Mestre'. Em
algum lugar nas Catacumbas abaixo. Estou com muito medo de ir
ld embaixo."

K68. CORREDOR DA GUARDA

Este é um corredor simples.

Este corvedor em arco conecta uma pesada porta de madeiva
ao norte com uma passagem para o sul. Ar fresco e imido
sai de um arco na parede oeste.

K69. QUARTO DOS GUARDAS

Os mortos dormem aqui, inquietos.

O siléncio mortal reina aqui. Teias de avanha grossas e

empoeiradas estdo penduvadas no teto dessa longa passagem,
engrossando em divegio ao oeste escuro. Alcovas amplas se abrem dos
dois lados da passagem. Bergos em decomposicio, bails em
desintegragdo e panos sdo visiveis dentro.

Se os PJs entrarem em K69, o mapa tdtico fornecerd detalhes do
encontro resultante.

Encontro Tatico: Quarto dos Guardas Ké9 pdg. 168.

Desenvolvimento: Um olhar casual através dos aposentos
(uma vez que todas as teias estio queimadas) traz a luz vdrios batis
podres que antes continham os pertences pessoais de guardas mortos
hd muito tempo. Um dos bails possui meia chave de prata,
estranhamente imaculada, e com a palavra “Chave” gravada. Essa é
a metade da chave do portal que abve a povta do cofre 12 na sala K84.
A outra metade da chave estd no fundo do caldeivdo na sala Kss. Se
unida, a chave do portal se torna funcional. Veja a descrigio da chave
do portal pag. 215.

K70. SALAO DA GUARDA REAL

A grande sala contém evidéncias de lutas passadas.

Este quarto estd cadtico. Méveis quebrados ficam em pilhas
perto das paredes. Ossos quebrados jazem espalhados entre
armaduras de placas amassadas e esmagadas. Escudos e
espadas se projetam das paredes como se fossem levados para
la por uma for¢a tremenda. Ha uma porta no centro da

Sdo teias de aranha ou algo muito pior?

parede norte e uma porta no centro da pavede sul. Um arco
escuvo leva através da pavede leste.

Se os PJs entrarem nesta sala a partir do Ké7 ou K71, os guardides
no K71 e Lucian no K72 respondem aos invasores.
Veja K71 na préxima pagina e o mapa tdtico associado (que também
mostra a sala Ky0) para obter informagdes adicionais.

K71. ALOJAMENTO DA GUARDA REAL

As alcovas ao norte e ao sul desta passagem contém guardides
colocados por Lucian (ver K72).

Uma passagem escura e baixa conecta uma escada
ascendente ao leste com uma grande camara ao oeste. O
liquen amarelo doentio cobrve o teto. Duas alcovas mais
escuras estdo de cada lado da passagem, da qual emana um
fedor demoniaco.

Se os PJs ja lutaram com Lucian em K72, entdo os guardides que se
aninham aqui jd foram chamados por Lucian.
Se os PJs os mataram ld, eles ndo estdo mais aninhados aqui.
Caso contrdrio, consulte o mapa tatico para obter detalhes do
encontro.
Encontro Tatico: K71 Alojamento da Guarda Real pdg. 170.
Desenvolvimento: Uma pesquisa nos ninhos revela
aproximadamente 400 po, espalhados.



72. ESCRITORIO DA VINGANCA

Este é o escritorio de Lucian.

Este quarto sombrio estd em perfeita ordem. Um bero velho
fica ao lado, com o cobertor pesado esticado e veto. Langas e
espadas estdo cuidadosamente penduvadas nas paredes
imaculadas. Uma grande mesa fica na pavede sul com
tinteiro, papéis e outros itens perfeitamente no lugar.

Quando os PJs encontram Lucian pela primeira vez, eles veem um
cavaleivo de aparéncia nobre, com olhos dourados e grandes asas
brancas abertas em seus ombros. Se eles pegam Lucian de surpresa, o
encontram sentado a mesa, escrevendo cuidadosamente documentos
importantes. Este é Lucian (habitando um meio celeste por meio de
um item magico demoniaco chamado de Presa da habitagdo).

Se Lucian antecipa a chegada dos PJs ou é pego de suvpresa em sua
mesa, ele tenta enganar os PJs para acreditarem que ele é um aliado
em potencial. (Na verdade, Lucian é um demonio das sombras que
habita o corpo de um meio celestial. Ele é um agente de Strahd que
ndo hesita em nada pava avangar na trama geral de Strahd, ou na
sua falta, pava destruir os PJs.

Para enganay os PJs, Lucian tenta ovientar a discussdo:

"Acabei de chegar aqui, estou procurando o mal que infesia este
lugar - vocés ja ouviram falar de alguém chamado Strahd?"

O meio celestial usa a distragdo da conversa para descobrir o
mdximo de informagdes possivel sobre os PJs. Ele cria detalhes sobre
si mesmo ou usa as informagdes encontradas na mente do meio
celestial para preencher fatos criveis, como:

“Eu sou Fandromar, um paladino do bem. Viajo pelos mundos,
consertando erros e ajudando os bons de covagdo contra os iniquos.”
"Vocé procura alguém chamado 'Lucian?' Sim, owvi algumas
pessoas que encontrei aqui falarem esse nome. Apaventemente, ele é
um poderoso aliado de Strahd. Deveriamos encontri-lo!”

Quando Lucian acredita que aprendeu tudo o que pode dos PJs, ele
tenta diveciond-los para a sala K71, indicando:

“Algo extraordindrio estd subindo as escadas no final deste
corredor; deixem-me mostrar!”

Se o0s PJs cairem na isca, os guavdiﬁes atacam.

Se Lucian ndo consegue enganar e os PJs o atacam em seu
escritorio, veja o encontro tatico.

Encontro Tatico: Escritorio da Vinganga K72 pag. 172.
Desenvolvimento: Se o meio-celestial for dervotado, o demdnio
das sombras Lucian salta do corpo e entra na presa da habitagdo (que
¢ usada sob a armadura do meio-celeste e nio é visivel para os PJs).
A pavtir dai, Lucian espera seu tempo até que a presa seja encontrada.
Entdo ele tenta pular na criatura mais fraca que ele consegue sentir
(Cyrus, se Cyrus ainda estiver com a festa). Quando o tempo parece
ideal, Lucian tenta escapar numa forma voubada para localizar
Strahd. A préxima vez que os PJs encontrarem Strahd, Lucian estard
com ele (em sua forma sombria demoniaca, ou dentro de um PAM
ou PJ capturado, se possivel).

Se Lucian é de alguma forma sepavado do meio-celestial
Fandromar sem matd-lo, o paladino estard prostrado e louco pelos
anos que passou escandalizado por um demédnio abissal. Fandromar
perde todas as habilidades de paladino que ele possuia e procura fugir
do castelo o mais rdpido possivel.

Tesouro: Uma busca pela mesa vevela varios documentos
valiosos, incluindo:

Um documento escrito em Abissal, que é uma contabilidade dos
agentes de Lucian e suas localizagdes: Nicoramus preso no corvedor
(K61), os guardides nas alcovas proximas (K1) e a necromante em
K77. O documento também identifica Bildvath como um espido na
vila da Barévia.

Um documento escrito em comum que pretende ser uma
"indulgéncia". De acordo com o roteivo sofisticado do documento, é
bom, para o perddo da punigdo, que o “Mestre do Castelo” possa, de
outra forma, cobvar de um intruso. Ndo é absolvigio de nenhum
crime em particular, nem é vinculado. No entanto, se apresentado a
Strahd duvante qualquer interagio diplomdtica, ele adiciona +5 de
bonus de civcunstancia ao teste de Diplomacia dos portadoves.

Um documento que pretende ser uma "cleméncia”. Este documento
pretende permitir o acesso ao Castelo Ravenloft e é assinado pelo
proprio Strahd. Se os PJs o exibivem para qualquer criatura sensivel,
eles recebem um bonus de +5 em qualquer teste de Blefar que fizerem
em velagdo a presenga no castelo. Isso ndo funciona com Lucian ou
Strahd.

Também estio na mesa 100 folhas de pergaminho, tinta, 24
envelopes e uma bolsa de couro com 213 paginas.

Em uma porta lateral trancada (Abrir Fechaduras CD 25) da
mesa hd uma pedra translicida colocada num bloco quadrado de
onix de 1ocm x 1ocm. Inscrito abaixo da pedra translicida estd o
nome Nicovamus em Abissal. Esta é a pedra de juramento descrita
pelo troll perseguidor na sala Ké1.

Também na gaveta trancada, é armazenado um documento em
ruinas, escrito num idioma morto (Idiomas ou Decifrar Escrita).
Este documento pretende transferir autoridade para possuir a pedra
de juramento do Grdo-General Kalerhon para Lucian.

Finalmente, além de seus outvos equipamentos magicos, Lucian
usa a Presa da Habitagdo em volta do pescogo. Esse rubi em forma de
presa fica pendurado no final de uma covrente de ferro. A presa serve
como um foco especial para uma magia recipiente arcano,
modificando os pardmetros da magia (consulte a pag. 212 para obter
uma descrigdo deste item). Quando o encontro comega, a presa foi
usada uma vez - cada presa s6 pode ser usada duas vezes para obter
éxito possuindo outra criatura.

Se Lucian aparecer em sua verdadeira forma: se o
demodnio das sombras emergir do meio celestial e da presa da
habitagdo, ele tenta seguir secretamente os PJs e atacd-los na proxima
vez em que descansarem, mesmo que isso signifique segui-los de volta
avila.



Lucian, Demonio das Sombras ND 8
CM Extra Planar médio (Caos, Mal, Incorpéreo)
Inic. +11; Sentidos visdo no Escuro 18m, Observar +16, Ouvir +16
Idiomas comum, abissal

CA 22, toque 22, surpresa 15; Esquiva

45 PVs (10 DVs)

Imunidades eletricidade, fogo, frio; atordoamento,
dano de contusdo, dano de habilidade, doenga, dreno de energia,
efeitos de agdo mental, efeitos da morte, paralisia, sono,

sucessos decisivos, veneno
Fort +9, Ref +16, Vont +10
Fraquezas Vulnerabilidade a luz

Deslocamento voo 12m (8 quadrados, perfeito)
Corpo a corpo 2 garras +17 toque corpo a corpo (1d6 mais dano vil)
Base de Ataque +10; Agarrar +17 (veja Rasgar)
AgOes especiais aprimoramento da escuriddo
Habilidades similares a magia (NC 109):
1/ semana — Recipiente arcano (CD 20, 22 com Presa)
1/ dia - Escuriddo profunda, Escuridé@o condenatdria (pag 210)
A vontade - Escuriddo

Habilidades For -, Des 24, Con 10, Int 10, Sab 17, Car 20

Talentos Esquiva, Grande Fortitude, Iniciativa
Reflexos Rapidos

Pericias Blefar +18, Concentragdo +13, Conhecimento (arcano) +13,
Diplomacia +7, Disfarces (+5), Esconder +30, Furtividade +20, Intimidar
+18, Ouvir +16, Observar +16

Aprimorada,

Agarrar Aprimorado (Ext) Se Lucian acertar com as duas garras, ele pode
comegar uma manobra agarrar como uma agdo livre sem provocar um
ataque de oportunidade. Se vencer o teste de agarrar, imobilizard a
vitima e podera rasgar.

Bote (Ext) Mergulhe ou salte sobre um inimigo durante a primeira rodada
de combate e faga um ataque completo (incluindo um Rasgar), mesmo
que tenha se movido.

Dano Vil (Ext) S6 pode ser curado por conjuragdo magica dentro da drea
de uma magia Consagrar ou Santificar. Somente em um lugar sagrado,
com magia santa, o dano pode ser recuperado.

Garras Rasgadoras de Carne (Sob) Quando as garras tocam a carne, elas
se tornam corporais e podem agarrar e rasgar oponentes enquanto
ignoram a armadura. Esses ataques sdo feitos como ataques de toque.
Os inimigos corporais podem apenas tentar escapar de uma garra; eles
ndo podem causar dano ou prender o demonio das sombras em um
ataque de garra.

Rasgar (Ext) Use contra um oponente agarrado, causando até 2d6 pontos
de dano vis por rodada. Ao agarrar, ele pode acertar com cada garra
traseira (+17 ataque corpo a corpo), cada uma causando 1d6 pontos
de dano vil.

Vulnerabilidade a luz (Ext) Quando sujeito a luz brilhante (como a luz do
sol), Lucian foge. Sob essa luz, recebe -4 de penalidade na CA, ataque,
dano e testes de resisténcia, além de testes de habilidade e pericia.

O nivel mais baixo do Castelo Ravenloft, localizado a 27m no
subsolo, contém masmorras e catacumbas. Inclui as grandes criptas
de Barov e Ravenovia, Sevrgei von Zarovich e o proprio conde Strahd.
A escada da Torre Sul (K18) desce até este nivel.

K73. SALA DA MASMORRA

A necromante que mantém a galeria em K77 bloqueou essa
passagem alagada.

Agua negra e parada enche esse corredor arqueado. A
superficie da dgua é como vidro espelhado, ocasionalmente
perturbado pela queda de condensagdo. Duas portas em arco
conduzem de ambos os lados do corredor para portas de ferro

meio submersas. Um grito fraco de ajuda ocasionalmente
soa da porta sul.

O chio estd sob pouco mais de meio metvo de dgua parada no
corredor (1,2m de dgua parada nos blocos de celas) e esconde
armadilhas (pava proteger o acesso ao pequeno canto da
Necromante do castelo de Strahd em K76). Como mostrado no
mapa titico associado, quatro quadvados de 1,5m contém
armadilhas de teletransporte. Se alguma criatura atravessar a
darea, a armadilha sevd ativada, iniciando o encontro tatico.

Encontro Tético: K73 Sala da Masmorra pag. 174.

Desenvolvimento: Consulte K74 e K75 para obter detalhes
adicionais sobve a drea coberta pelo mapa tatico K73.

K76, a oeste, é onde a Necromante coloca seus melhores mortos-
vivos uns contra os outros no teste de sobrevivéncia dos mais aptos.
Se a Necromante ouve ruidos nesta cimara, ela se prepara para
receber visitanies.

K74. MASMORRA NORTE

Este bloco de celas alagado foi convertido em laboratério antes da
inundagdo.

O teto coberto por fungos fica a um metro acima da agua
preta. Um  liquido salobro e fedovento escorre
constantemente do fungo para a dgua. A parte superior
do equipamento de aparéncia estranha emerge da dgua
ao longo da por¢io sudoeste da camara.

Se um ou mais PJs entrarem nesta cimara sem ter desencadeado o
encontro tatico do K73 Sala da Masmorra, entdo a entrada deles (se
eles ndo conseguirem escapar furtivamente para evitar alertar os
garras Osseas aqui) acionard esse encontro.
Encontro Tatico: K73 Sala da Masmorra pag. 174.
Mais de um metro abaixo d’agua: O bloco cheio de dgua
custa ds criaturas meédias ou menores 4 quadrados de movimento
para entrar (2 quadrados para criaturas grandes). Cair aqui é
impossivel.
Desenvolvimento: A Necromante (K77) usou essa cimara
como laboratério necromantico antes de atualizar suas instalagdes
(K78). No entanto, vestos do wuso passado permanecem,
principalmente debaixo da dgua. Bancadas de trabalho pesadas e
apodrecidas estio submersas, assim como bercos de ago com barvas
apodrecidas. Armadrios caidos e quebrados, vidvo quebrado de uma
variedade de equipamentos de laboratorio de formas estranhas, restos
de tomos mnecromanticos agora desconhecidos e vdrios 0ssos
humanoides estdo espalhados pela dvea sob a dgua. Entre os detritos,
alguns itens de valor permanecem.
O ponto final de uma armadilha (K81) e vampa (K82) langa as
vitimas na segdo nordeste da sala. Deste lado, a porta secveta é dificil
de encontrar (Procurar CD 35) e dificil de abrir (Abrir Fechaduras
CD 35)
Tesouro: Cada teste bem-sucedido de Procurar CD 25 (pesquisar
sob dgua salobra é dificil) na dvea recupera um dos seguintes itens.
Quando um item for encontrado, risque o da lista.

dé Item

01 2 frascos de fogo de embalsamento (pag. 209)
02 1 frasco de éleo de toque espectral (pag. 209)
03 1 frasco de liquido da noite (pag. 209)

04 1 frasco de ruina do Lich (pag. 209)

05 2 pogdes de forma gasosa

06 1 varinha de vitalidade iluséria
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K75. MASMORRA SUL

Este bloco de célula alagado ainda é usado para deter prisioneiros.

Agua salobra e fedoventa inunda esta cimara, fornecendo
apenas alguns metros de ar limpo entve a superficie e um teto
pontiagudo, espesso com um crescimento preto esverdeado.
Blocos de celas intactos corvem ao longo da parede sul. Da
célula distante vem um clamor por ajuda.

Se um ou mais PJs entrarem nesta cimara sem ter desencadeado o
encontro tatico do K73 Sala da Masmorra, a entrada deles (se eles
ndo conseguirem escapar furtivamente para evitar a notificagdo do
espectro aqui) acionard esse encontro.

Encontro Tatico: K73 Sala da Masmorra pag. 174.

Mais de um metro abaixo d’agua: O bloco cheio de dgua
custa ds criaturas médias ou menores 4 quadrados de movimento
pava entrar (2 quadrados pava criaturas grandes). Cair aqui é
impossivel.

Desenvolvimento: a cela 4 contém o morador Emil, cujos
pedidos de ajuda podem ser ouvidos mesmo no corredor. Emil pavece
ser um homem humano de altura e peso médios, com cabelos pretos
e olhos castanhos escuvos. Se os PJs conversarem com ele, ele pede para
ser resgatado.

"Ei! Vocés podem me tirar daqui? Estou tdo feliz em vé-los! Ndo
acredito que sobvevivi por tanto tempo. Imaginei que se nio me
afogasse, 0s mortos-vivos me pegariam!”

“Eu estava explorando por aqui quando algo me pegou. A proxima
coisa que eu vi, jd estava flutuando aqui. Acho que minha pele estd
pronta para apodrecer de tanto envugar!”

“Se vocés me deixarem ir, eu posso ajudd-los. Eu sou muito titil com
um arco. De volta a Barévia, Emil costumava pedir para derrubar os
lobos loucos que chegavam muito perto da cidade.”

Emil ndo fala falsamente, mas mente por omissdo. Certa vez, ele
cagou lobos fora da Bavévia. Depois que ele sobreviveu a uma
situagdo particularmente intima, ele tornou-se um licantropo.
Depois disso, tornou-se um agente de Strahd. Ultimamente, Strahd
ficou desconfiado com o comando da Necromante sobre mortos-vivos
e enviou Emil aqui para espiond-la (ja que Emil ndo é morto-vivo).
Mas Emil foi pego e escondido aqui até a Necromante decidir o que
fazer. Ela provavelmente o deixard iv, pois ela ndo quer provar a
Strahd que ela serve outra coisa que ndo a vontade do Mestre do
Castelo, mas ela ndo conseguiu fazer isso ainda.

Se o0s PJs soltarem Emil e deixd-lo ir com eles, ele lutard ao lado dos
PJs (em sua forma humana), contanto que eles lutem contra a
Necromante ou qualquer um dos seus mortos-vivos nos quartos K73
a K78. Depois disso, ele fica ansioso e na préxima oportunidade corre
para velatar a Strahd sobre o que estd acontecendo. Emil se defende
(em sua forma hibrida de lobisomem) se os PJs o atacarem.

EmiL, LOBISOMEM — FORMA HUMANA ND 8
Humano Guerreiro 6
CM Humanoide médio (metamorfo)
Inic. +7; Sentidos visdo na penumbra; faro; Observar +5, Ouvir +5
Idiomas Comum

CA 15, toque 13, Surpresa 12
72 PVs (8 DVs)
Fort +10, Refl +8, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

A Distancia Arco Longo +11/+6 (1d8+2)

Base de Ataque +7; Agarrar +7

Opgoes de Ataque Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro Rapido
Agdes Especiais alterar forma

Habilidades For 10, Des 16, Con 14, Int 10, Sab 15, Car 12
QE alterar forma, empatia com lobos, faro, visdo na penumbra



Talentos Especializagdo em Arma (Arco Longo),
Especializagdo em Arma (Mordida), Foco em Arma (Arco Longo), Foco
em Arma® (mordida), Foco em Habilidade

(Maldicdo da Licantropia), Iniciativa Aprimorada, Rastrear®,
Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Vontade de Ferro.
Pericias Blefar +4, Esconder-se +7, Observar +5, Ouvir +5

Alterar Forma (Sob) Um lobisomem pode assumir uma forma hibrida
bipede ou a forma de um lobo.

Empatia com Lobos (Ext) Pode se comunicar com lobos e lobos atrozes;
+4 de bonus racial em testes baseados em Carisma contra lobos e lobos
atrozes.

EmiL, LOBISOMEM — FORMA HiBrRIDA ND 8
Humano Guerreiro 6
CM Humanoide médio (metamorfo)
Inic. +9; Sentidos visdo na penumbra; faro; Observar +5, Ouvir +5
Idiomas Comum

CA 19, toque 15, Surpresa 14
88 PVs (8 DVs); RD 5/prata
Fort +12, Refl +10, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a Corpo 2 garras +8 (1d4+1) e
mordida +4 (1d6+3)

A Distancia Arco Longo +13/+8
(1d8)

Base de Ataque +7; Agarrar +8

Opgoes de Ataque Tiro Certeiro,
Tiro Preciso, Tiro Rapido

Agoes Especiais alterar forma

Habilidades For 12, Des 20, Con
18, Int 10, Sab 15, Car 12

QE alterar forma, empatia com
lobos, faro, visdo na penumbra

Talentos Especializagdo em Arma
(Arco Longo),
Especializagdo em Arma
(Mordida), Foco em Arma (Arco
Longo), Foco em  Arma®
(mordida), Foco em Habilidade

(Maldigdo da Licantropia),
Iniciativa Aprimorada,
Rastrear®,

Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro
Rapido, Vontade de Ferro.

Pericias Blefar +4, Esconder-se +9,
Observar +5, Ouvir +5

Alterar Forma (Sob) Um
lobisomem pode assumir
uma forma hibrida bipede
ou a forma de um lobo.

Empatia com Lobos (Ext) Pode
se comunicar com lobos e lobos
atrozes; +4 de bonus racial em
testes baseados no carisma
contra lobos e lobos atrozes.

Maldigdo da licantropia (Sob)
Qualquer humanoide ou gigante
atingido pelo ataque de mordida
de um lobisomem em forma animal
ou hibrida deve ter sucesso num
teste de Fortitude CD 17 ou
contraira licantropia.

K76. SALA DE TORTURA

Mais do que apenas equipamentos de tortura estdo submersos aqui

A Necromante usa esta sala como campo de testes. A porta dupla
de ferro entre K73 e esta cimara estdo trancadas.

Formas escuvas emevrgem da dgua pavada que enche essa
camara de teto alto - as formas escuras de estantes, damas
de ferro, pau de arards e outros instrumentos de tortura.
Alguns contém esqueletos congelados em  gritos
silenciosos. Dois tronos numa varanda ao novte tém vista
para a cimara, e alguém se senta sobre cada trono.

A leitura em voz alta pressupde que os PJs entrem na cdmara por
meio do K73. Se os PJs chegarem do K77 pelo K88, eles ji
encontraram a Necromante. No entanto, os zumbis de Strahd, os
salteadoves piitridos e o espectro (chamada Stefania) permanecem
nesta cimara e atacam qualquer um que a entre em qualquer
diregdo. Se os PJs entrarem na camara, consulte o mapa tdtico
associado para obter detalhes do encontro.
Encontro Tatico: Sala de Tortura K76 pdg. 176.
Desenvolvimento: Sempre que a Necromante cria um
novo morto-vivo, ela o percorve alguns passos nessa antiga sala de
tortura. Mortos-vivos que podem vesistiv a podriddo devem ser
resistentes e fovtes - os zumbis de Strahd vepresentam, pava ela, a
criatuva de forga minima que ela
estd preparada pava criar.
Os zumbis de Strahd sdo assim
chamados porque foi com Strahd
que ela aprendeu o segredo de criar
um zumbi muito mais poderoso do
que um caddver trémulo padrdo. Ela
obedientemente cria mais zumbis de
Strahd, conforme solicitado pelo
Mestre do  Castelo, apesar de
ultimamente acreditar que Strahd
estd enlouquecendo. Para esse fim, ela
se tornou mais secveta em suas
criagbes e ndo queria deixar ninguém
- nem mesmo agentes de Strahd - em
seu santudrio (K78).

K77.  GALERIA  DE
OBSERVACAO

Esta varanda tem vista para a sala de
tortura.

Dois  grandes tronos nesta
varanda tém vista para uma
cimara inundada cheia de
equipamentos  de  tortura
enferrujados. Uma cortina de
veludo vermelho corve do chdo
ao teto, escondendo a parte
traseiva  da  camara  de
observagio.

Se os PJs chegarem a esta galeriaf

a partiv do K76, eles viram g
Necromante voltar atrds dg
cortina e (possivelmente
lidaram com os zumbis de Strahd,
saletadoves  putridos e  espectro
chamada Stefania. Se os PJs entrarem
na cimara a partir do K78, as ameagas que
aguardam embaixo da galeria no



K76 ainda precisam ser enfrentadas, mesmo que a Necromante ja
tenha sido eliminada.

Encontro Tatico: Sala de Tortura K76 pdg.
17Desenvolvimento: As vezes, a Necromante negocia com
criaturas livres que ela ndo criou (como Strahd e seus agentes).
Assim, ela mantém um estoque de platina por perto para pagar pelos
servigos prestados.

Tesouro: Uma bolsa contendo 600 pegas de platina estd
escondida (Procurar CD 30) num compartimento secreto abaixo da
almofada do trono ocidental.

K78. SANTUARIO DA NECROMANTE

Todas as portas do K78 sio de ferro e trancam quando fechadas.
Cada uma deles requer um sucesso num teste de Abrir Fechaduvas
(CD 35) para abrir e tem uma dureza 10 e 60 pontos de vida. Para
abrir uma porta, é necessario um sucesso num teste de forca CD 28.
A Necromante tem uma chave para cada porta.

Um grande tanque baixo no centro da camara, cheio de
muco pdlido e agitado. De suas alcovas de ambos os lados,
gigantes inchados estdo pulsando e vespirando com
dificuldade. Duas pavedes da camara estdo alinhadas com
prateleivas cheias de livros e uma mesa manchada é
empurrada pava o canto sudoeste. Atrds do tanque, uma
figura esbelta em armadura de couro clavo e capuz grita de
consternagao.

Se os PJs abrivem sua cimara da varanda (Ky7), provavelmente
teslemunharam o dardo necromante atrds da cortina. Eles
possivelmente ja lidaram com os zumbis de Strahd e os salteadores
piitridos do K76.

Se os PJs abrirem esta cimara e encontrarem a Necromante
presente, ela grita: "Strahd pode enviar todos os espides que ele quiser
- eu os mato e os crio como meus animais de estimagdo!"

Os PJs tém a oportunidade de tentar negociar com a Necromante,
se assim o desejavem. Se eles preferem uma luta, prossiga para o
encontro tatico. Caso contrdrio, consulte Desenvolvimento, abaixo.
Os PJs podem decidir tentar uma abordagem diplomdtica apés o
inicio do combate - consulte Desenvolvimento se isso acontecey.
Encontro Tatico: Santudrio da Necromante K78 pag. 178.
Desenvolvimento: Se os PJs anunciarem a Necromante que
eles ndo sdo agentes de Strahd, ela lhes dard a oportunidade de
convencé-la de sua reivindicagio. Se os PJs tiverem éxito num teste
de Diplomacia CD 25, a Necromante conversard com eles. Os PJs
podem ganhar um bonus de +5 em seus testes de Diplomacia se
pudevem demonstrar evidéncia de sua inimizade contra Strahd; por
exemplo, mostrando a Necromante uma espada sagrada ou outros
itens de boa tendéncia de uso dos PJs.

Se a Necromante falar com os PJs, eles aprenderdo o seguinte ao
longo da conversa tensa:

“Eu sou Thredra Avanax. Eu sivvo Strahd hd muito tempo. Quem
ndo se curvaria a um poder de covagdo tio negro? Mas ultimamente
... Strahd ndo tem sido ele mesmo.

"Eu questiono me amarrar a alguém que a sanidade lentamente
desmorona."

“Sua crescente insanidade se manifesta de vdrias maneiras.
Obviamente, ele comegou a enviar secretamente seus servos contra
mim, disfargando-os de aldedes. Ele esqueceu tudo o que fiz por ele e
0 que podevia fazer contra ele, caso decidisse agir. "

“Strahd aumentou suas forcas e ocultou suas fraquezas. O
Dayheart mantém a ele e seus servos a salvo do sol. Seus tenentes,
como o demonio das sombras Lucian, que habita o paldcio, e

Khyristrix, que cuida do Jardim do Diabo, que alimenta o Dayheart,
sdo seus pontos fortes. Matd-los enfraqueceria Strahd.”

A barganha da Necromante: Se os PJs querem mais do que
simplesmente deixd-la ilesa, a Necromante oferece a eles uma
barganha sombria:

“Eu posso lhe dar ajuda especifica, se vocé primeiro fizer algo por
mim. Eu lhe emprestarei este anel, um anel de Protecdo Contra a
Morte, que o protegerd do toque de drenar energia de Strahd.
Segundo, vou lhe dizer onde encontrar a reliquia de um santo
abengoado nas catacumbas.”

" Aqui estd o que eu preciso em troca da minha ajuda - traga-me a
lingua de um homem ou mulher vivo da vila da Bavévia. O homem
ou a mulher devem estar vivos quando vocé me der a lingua deles.
Meu uso para isso tem certos requisitos necromanticos que ndo podem
ser anulados. O que diz vocé?"

A Necromante nio se desvia da posigio - ela quer uma lingua de
um humanoide vivo (ndo precisa necessariamente ser de um
morador). Se os PJs ndo aceitavem, ela diz pava eles sairem até que
mudem de ideia.

Se os PJs concordarem com a solicitagdo, ela imediatamente tiva o
anel do dedo e passa para os PJs, dizendo:

“Sua aceitagdo deste anel é sua promessa inquebravel de me trazer
0 que eu pedi dentro de duas semanas. Caso contrdrio, um de vocés
perde a lingua - acorda e descobre que ela desapaveceu.”

A Necromante ndo necessariamente sabe como realizar essa iiltima
ameaga, mas acredita sinceramente que pode descobrir isso com seus
Tecursos.

“Além do anel, prometi lhe dar instrugdes para uma reliquia. Vocé
sabe onde estiio as catacumbas? Passe pela porta do meio (apontando
para a porta norte que conduz ao santudrio), suba as escadas e siga o
tiinel. No final, estdo as catacumbas. Quando chegar ds catacumbas,
prossiga divetamente para o leste, passando quatro criptas até uma
cripta na pavede leste. O nome uma vez inscrito ld foi arrancado. Ld
dentro, vocé encontrard o Fémur de Santa Markovia. Uma reliquia
com algum poder 1itil contra Strahd.”

Tesouro: Além dos itens usados pela Necromante, existem vdrios
livros valiosos nas prateleiras. Porém, descontando os livros descritos
abaixo, toda a biblioteca, com seus tratados sobve necromancia,
morte, anatomia e topicos velacionados, vale cevca de 5.000 po, se
puder ser transportada na integra. A biblioteca contém cerca de dois
mil livros e pevgaminhos.

O Livro de Magias da Necromante: Magias preparadas (pag. 178)
mais - todos, exceto magias de abjuragdo e ilusdo; 1° - Arma mdgica,
Escudo arcano; Identificagdo, 2° - Flecha dcida de Melf,
Ver o invisivel; 3° - Lentiddo, Névoa fétida;
49 - Criar mortos-vivos menov.

Outra prateleira contém um tomo esfarvapado intitulado Liber
Blasfema. O tomo estd incompleto. Um fragmento do tomo chegou a
igreja da Barévia (drea E7) e é pavcialmente responsdvel pela
infeccio por zumbis que varreu a vila. Outros fragmentos sdo
completamente inexplicdveis. Este fragmento de tomo é descrito na

pagai.



K79. ESCADA OESTE

Quando os PJs chegarem ao patamar nesta escada, leia:

O patamar de pedras antigas foi usado por séculos, mas agora
a poeira cobre o chdo e teias sufocam a passagem.

As escadas sobem do K78 num angulo de 45 graus por uma distancia
de 10 metvos, levando os PJs ao patamar de 10 metros quadrados. As
escadas continuam a leste e sobem no mesmo angulo por mais 9m,
terminando numa porta (secreta do outvo lado) que leva ao K72.

K80. ESCADARIA CENTRAL

Esta escada de pedra dspera sobe entre duas paredes de
alvenaria. Névoa rodopiante flui escada abaixo, fresca,
timida e cheivando a sepultura.

As escadas sobem do K78 num angulo de 45 graus por ém,
terminando num patamar de 3m quadrados. O pouso leva a um
tiinel que segue para leste (K81).

K81. TUNEL

A neblina flui como um rio do leste, cobrindo o chdo deste
tinel longo e baixo. As pavedes timidas sdo dsperas e
estriadas.

Os andes e aqueles que obtiverem sucesso num teste de Conhecimento
CD 15 (Masmorvas) podem dizer que o tiinel ndo se parece com a
arquitetura padvio do vesto do castelo. De fato, o tinel parece
relativamente novo e parece perfurar a prépria rocha de pilar de
Ravenloft.

O extremo leste do tiinel se abre para K84, as catacumbas. A porta
entre o tiinel e as grandes catacumbas é uma povta pesada de cripta,
néo projetada para abrir facilmente. E necessirio um sucesso num
teste de forca CD 20 para empurrd-la pava abrir (ou fechd-la).

Uma armadilha prende os incautos 7,5m a leste do topo da escada.
A neblina rodopiante torna muito mais dificil encontrar do que o
normal. Quem cai nela desliza por uma longa rampa de mdarmore
(K82).

Armadilha de fosso envolta em mnevoeiro: ND s;
mecanica; gatilho de localizagdo; veativagdo automdtica; Reflexos
CD 25 evita; vitimas caem na rampa K82; vdrios alvos (pvimeiro
alvo em cada um dos dois quadrados adjacentes de 1,5 m); Procurar
CD 30; Operar Mecanismos CD 17.

K82. RAMPA DE MARMORE

Uma haste lisa de marmore preto polido nio ofevece chance,
nem esperanga de pavar, enquanto vocé desliza pela
escuriddo.

A calha mergulha na diagonal do algapdo em K81 por uma porta
secreta para o que antes eva uma cela na se¢do nordeste de K74.

Aqueles que sucumbem a armadilha deslizam pela rampa polida
sem chance de parar e emergir com velocidade consideravel no Ky4.
A queda causa 6d6 de dano (Reflexos CD 18 reduz metade).

A porta secreta em K74 se clica novamente no lugar (Procurar CD
35 para localizar e Operar Mecanismos CD 3§ para abrir). Se for
encontrado e aberto, escalar o mdarmore polido é dificil e exige um
teste de Escalar CD 25.

K83. ESCADA ESPIRAL

Uma escada dspera esculpida sobe das profundezas.

Desde K78, a escada em espiral sobe para K83A e depois continua até
K37.

espival vertical.

espiral. A escada norte leva a K78 (por K83). A escada sul leva ao

K83A. FIM DA ESCADA ESPIRAL

Este corredor longo, reto e dspero vompe a escada em

O corredor de 12m de comprimento conecta duas escadas em

K37 (por K83).
K84. CATACUMBAS

Enterrado nas profundezas de Ravenloft, um teto arqueado
aqui afunda sobre criptas baixas, formando um labirinto de
catacumbas. Uma névoa espessa se apega ao chio e as teias
de aranha pendem frouxas no ar mofado. O teto preto parece
se mover.

As catacumbas ocupam uma dvea de aproximadamente 33m de
leste a oeste por sim de norte a sul. Elas sio compostas de
passavelas arqueadas de 3m de lavgura, que corvem entre criptas
de 3m quadrados. As paredes das criptas e os arcos sobre as
passarelas sustentam o teto, que tem 4,sm de altura em toda a
drea.

Milhaves de movcegos se aninham nessa drea, dormindo aqui
durante o dia e voando de K18a para sair no Pico da Torre Alta
(K59) a noite. Se os PJs langarem uma magia de avea que abrange
o teto enquanto lutam com qualquer um dos habitantes das
criptas, eles desencadeiam um enxame de morcegos. Os morcegos
voam pela area de encontro, dificultando o combate para todos.

ENXAME DE MORCEGOS ND 2
N Animal mitda (Enxame)

Inic +2; Sentidos Sentido
Observar +11, Ouvir +11

Aura de Distragdo (Fort CD 11 ou ndusea por 1 rodada)

Cego 6m., visdo na penumbra;

CA 16, toque 16, surpresa 14

13 PVs (3 DVs)

Imunidades agarrar, dano de armas, efeitos contra alvos Unicos,
empurrar, flanquear, imobilizar, sucessos decisivos

Fort +3, Refl +7, Vont +3

Fraquezas +50% de
vulnerabilidade ao vento

dano de efeitos em area,

Deslocamento 1,5m (1 quarado), voo 12m (bom)

Corpo  a corpo  enxames  sempre
sangramento 1 PV/rodada)

Espaco 3m.; Alcance Om.

Base de Ataque +2; Agarrar —

acertam (1d6

Habilidades For 3, Des 15, Con 10, Int 2, Sab 14, Car 4
Talentos Prontiddo, Reflexos Rapidos
Pericias: Ouvir +11, Observar +11

Ataque de Enxame (Ext) Um enxame de morcegos causa dano
automaticamente a qualquer criatura que estiver dentro do espago
que ocupam quando terminam seu deslocamento. Este ataque ndo
estd sujeito a uma chance de erro de cobertura.

Distragdo (Ext): Qualquer criatura viva vulneravel ao dano do enxame
de morcegos que comece seu turno com o enxame em seu espago
fica nauseado por 1 rodada a menos que obtenha um sucesso num
teste de Fortitude CD 11. Conjurar ou se concentrar em uma magia
na area de um enxame requer um sucesso num teste de
Concentragdo (CD 20 + nivel da magia). Usar pericias que requerem
paciéncia e concentragdo requerem um sucesso num teste de
Concentragdo CD 20.

Vulnerabilidade ao Vento (Ext) Com o objetivo de determinar os
efeitos do vento num enxame de morcegos, trate-o como uma
criatura miuda (veja Ventos, Livro do Mestre 95). Isso significa que
um enxame de morcegos pode ser arrastado para tras 1d6x3m por



m vento forte e derrubado por um vento severo, como a magia rajada
de vento. Efeitos de vento causam 1d6 de dano de contusdo por nivel
da magia (ou DVs da criatura originaria, no caso de efeitos como o
vendaval de um elemental do ar) ao enxame. Um enxame que fique
inconsciente por dano de contusdo fica desorganizado e se dispersa, e
ndo se reorganiza até que seus PVs excedam o dano de contusdo
sofrido.

Uma outra criatura espreita nas catacumbas, perseguindo presas
pelas passavelas - uma teceld das sombras. Essa aberragdo aracnidea
do Plano das Sombras segue os PJs através das criptas, ficando fora
da vista Esconder-se +21). Os PJs podem ter uma vaga sensagdo de
que algo grande e escuro os estd seguindo. Depois que os PJs lutam
com outra criatura nas catacumbas, a teceld das sombras ativa seus
fios sombrios, forcando-os a se aproximarem para que possa se
alimentar de suas forcas.

TECELA DAS SOMBRAS ND 10

NM Aberracdo média (planar)

Inic. +4; Sentidos visdo 3609, visdo no Escuro 18m; Observar +10, Ouvir
+10

Aura Fios das Sombras (18m, cobertura, For ou Arte da Fuga CD 10 para

se afastar da teceld das sombras; ver abaixo)

Idiomas Abissal, Comum, Infernal

CA 26, toque 18, surpresa 22

49 PVs (9 DVs); Cura Acelerada 3; RD 5/mégico
Imunidade flanqueamento

Resisténcias frio 10; RM 16

Fort +4, Refl +7, Vont +9

Fraquezas Vulnerabilidade a Luz do Dia

Deslocamento 6m (4 quadrados), Escalar 6m, Salto das Sombras

Corpo a Corpo 4 tentdculos +10 cada (1d4+3) e
mordida +5 (1d6+1 + 2d4 em For)

Espaco 1,5m Alcance 1,5m (3m para ataque dos tentaculos)

Base de Ataque +6; Agarrar +9
Opgdes de Ataque Agarrar
Reflexos em Combate
Habilidades Similares a Magia (Conj. 132):

3/dia — Confusdo (CD 17), Escuriddo, Sugestdo (CD 16), Idiomas, Teia
(CD 15)

1/dia — Andar nas sombras

Aprimorado, Ataque Poderoso,

Habilidades For 17, Des 18, Con 12, Int 15, Sab 16, Car 17
QE Armadura de Matéria Sombria, Tentaculos
Talentos Acuidade com Arma, Ataque
Reflexos em Combate,

Pericias Concentragdo +7, Escalar +18, Esconderse +21,
Furtividade +11, Observar +10, Ouvir +10, Procurar +9

Poderoso, Prontiddo,

Agarrar Aprimorado (Ext) Se uma teceld das sombras atingir um
oponente Pequeno com um ataque em tentaculo, ele pode iniciar a
manobra agarrar como uma agdo livre sem provocar ataques de
oportunidade. Se ele se agarrar, ele acerta automaticamente com sua
mordida, e cada teste de agarrar bem-sucedido que faz durante as
rodadas seguintes causa automaticamente o dano da mordida.
Armadura de Matéria Sombria (Sob) A armadura de matéria sombria
concede um bonus de deflexdo +4 na CA e um bénus de +10 nos testes
de cobertura (incluidos nas estatisticas acima).

Fios das Sombras (Sob) Sem limite, uma teceld das sombras pode criar
uma aura de sombra semi-sélida, semelhante a uma teia, que emana
dela numa dispersdo de 15m. Ele pode ver normalmente através dos
fios das sombras, mas outras criaturas tém dificuldade em fazé-lo.

CRIPTA I: STELTIANA ALBUSEL

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Steliana Albusel; Ela agova segue um caminho de dor e
tormento; Um presente para todos que ainda a contemplam.

Esta porta pesada de pedra (For¢a CD 20 para abrir) se conecta a um
tinel (K81), ndo a uma cripta.

Pesquisa: ninguém chamado Steliana Albusel ja andou pelas
ruas da Barévia da melhor forma possivel. (Conhecimento [local]
CD 15 ou Obter Informagdes CD 15).

Cada 1,5m de fios de sombra garantem cobertura de um quarto. Assim,
uma criatura na sombra que se afasta a 3m de outra criatura teria meia
cobertura, e uma criatura na sombra se afasta a 6m de distancia teria
cobertura total. Uma criatura nos fios das sombras ndo tem cobertura
de criaturas a 1,5m. Criaturas com visdo no escuro também sofrem
esses efeitos, e as sombras bloqueiam o sentido cego, mas visdo da
verdade permite que uma criatura veja normalmente através deles.

Uma criatura na area dos fios pode mover-se livremente em diregdo
a teceld das sombras, mas se afastar exige um teste de Forca ou Arte
da Fuga. A CD do teste é 10 mais 5 para cada 1,5m de movimento que
a criatura tenta realizar. Uma criatura adjacente a teceld das sombras
pode se mover livremente, desde que permanega adjacente a teceld
das sombras. Efeitos de Movimentagdo livre ignoram esse efeito.

Uma teceld das sombras pode se mover livremente, e a area dos fios
das sombras se move com ele. Outras criaturas na drea ndo sdo
afetadas pelo movimento da teceld das sombras, mas podem
encontrar seu movimento restringido numa direcdo diferente no
préximo turno.

As criaturas dentro dos fios podem discernir automaticamente a
direcdo na qual a teceld das sombras se encontra. Da mesma forma, a
teceld das sombras conhece a localizagdo precisa de toda criatura
dentro de seus fios sombrios (exceto aqueles protegidos com
movimentagdo livre) como se tivesse sentido sismico a uma distancia
de 15m.

Salto das Sombras (Sob) Uma teceld das sombras pode viajar entre
sombras como se fosse por uma Porta Dimensional, desde que o
teletransporte comece e termine numa drea com pelo menos alguma
sombra. Pode dar um salto das sombras até um total de 36m por dia,
em incrementos de 3m. Uma teceld das sombras em seus fios de
sombra tem sombra suficiente para pular, a menos que uma fonte de
luz tdo brilhante quanto uma magia Luz do Dia seja trazida a 1,5m de
distancia.

Tentaculos Um oponente pode fazer ataques contra os tentaculos de
uma teceld das sombras como se fossem armas. Os tentaculos tém 20
pontos de vida, mas cortar um ndo causa dano aa teceld das sombras.
A teceld das sombras geralmente se retira do combate se perder dois
tentdculos. Tentaculos cortados voltam a crescer dentro de um dia.

Vulnerabilidade a luz do sol Quando exposto a luz do sol ou a luz
equivalente a uma magia Luz do Dia, uma teceld das sombras sofre -2
de penalidade em todos os ataques, resisténcias, jogadas de ataque e
jogadas de dano, e sua capacidade de Cura Acelerada é cancelada. No
entanto, devido a cobertura concedida pelos fios de sombra da
criatura, apenas uma magia Luz do Dia cuja fonte seja adjacente a
teceld das sombras pode infligir essa penalidade.



CRIPTA 2: AURICA DANCESCU

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Aurica Dancescu; Pintora de teto da corte; Amada de
Dragomir

Essa pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadrados contendo uma laje vetangular de marmore
de 1tm por 1,5m, com 1m de altura, sobre a qual um esqueleto coberto
de trapos se reclina.

Pesquisa: Aurica era uma filha ilegitima da linhagem de
Zavovich que encontrou um lugar no castelo gragas ao seu grande
talento artistico. (Conhecimento [local] CD 12 ou Obter Informagdes
CD 12)

CRIPTA 3: LADY IOLANDA YONESCU

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Lady Iolanda Yonescu; Rainha Mercante Extraordindria;
Provedora da
esperanga 2

.

Essa porta pesada de pedra
se abre (Forca CD 20)
para  vevelar  uma
cavidade de 3m quadrados
contendo  uma  laje
retangular de marmore de
1m por 1,5m, com 1m de
altura, sobve a qual um
esqueleto coberto de trapos m S
se reclina. D

Pesquisa:  Iolanda M
Yonescu era a filha tinica
de um sapateivo simples.
Querendo  mais, ela
deixou a Bavévia ainda
jovem.  Durante  um
periodo de vinte anos, ela
construiu - um  verdadeiro
império comercial. Ela voltou
pava a Bavévia, encontrou um lugar na covte e movreu aqui feliz
antes da ascensio de Strahd ao poder. (CD 15 do conhecimento
[local] ou CD 15 de Obter Informagdes)

Tesouro: uma das maos do esqueleto, agarrada ao peito, segura
firmemente uma cruz de prata antiga e manchada (no valor de 1.000

po).
CRIPTA 4: PRINCE AUREL

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Principe Aurel Plesu; Sua busca pelo céu nunca cessou

Se os PJs abrivem esta pesada porta de pedra (For¢a CD 20), 0
encontro tatico é desencadeado.

Encontro Tatico: Cripta 4: Principe Aurel pdg. 180. Pesquisa:
Principe Aurel Plesu estava louco. Ele cagou no bosque ao rvedor da
Bardvia, sempre esperando pegar um cavalo voador que jurou ter
visto no horizonte. Ele tinha um cdo de confianga que o
acompanhava por toda parte. Ele finalmente caiu em sua morte
enquanto vagava imprudentemente perto de um abismo profundo.
Seu cdo o seguiu lealmente. (Conhecimento [local] CD 17 ou Obter
Informagdes CD 17)

CRIPTA 5: DUQUESA DOROTA DOBRE

Sisfrretre Bard S lcsu,
grea Iifrgea Srel.
ST o

Uma inscrigdo de cripta

Tesouro: Um compartimento secreto no esquife de pedra
(Procurar CD 24) guarda uma pogdo de voo e um anel da queda
suave.

O epitifio inscrito nesta porta de pedra diz:

Dugquesa Dorota Dobre; Amada pava sempre; Por sua
familia de luto

Se os PJs abrirem esta pesada porta de pedra (For¢a CD 20) ou a
porta da CRIPTA 6, 0 encontro tdtico da Cripta 6 ¢ acionado.
Encontro Tatico: Cripta 6: Santa Markdvia pdg. 182.
Pesquisa: A duquesa Dorota Dobre era uma nobre de pouca
importancia, lembrada pela historia apenas por seus cabelos
ruivos flamejantes e personalidade ardente. (Conhecimento
[local] CD 20 ou Obter Informagdes CD 20)
Desenvolvimento: Os restos da pobre Dorota foram
vetivados daqui e substituidos por uma garva dssea e dois zumbis
de Strahd pela

e Necromante, que estd
- interessada em garantir
- queo fémurda santa na
S ipha adjacente
permanega  protegido
contra invasoes casuais.
A garra Ossea e o0s
zumbis  de  Strahd
emergem se essa cripia
for aberta ou se a cripta 6 for
perturbada.
Tesouro: Um
compartimento secreto no
esquife de pedva (Procurar
CD 24) guarda um
pergaminho de Luz do Dia.

CRIPTA 6: SANTA
MARKOVIA

O epitdfio inscrito nesta poria de
pedra foi arranhado de modo a ser quase ilegivel. Um teste bem-
sucedida de Procurar CD 20 permite que um personagem leia a
inscrigdo danificada:

~
)
DL o

~
E

Santa Markévia; Grande eva seu poder; Desfeito por uma
mdo ciumenta

Se os PJs tentarem abrir o CRIPTA s ou o CRIPTA 6, 0 encontro
tatico serd acionado.
Encontro Tdtico: Cripta 6: Santa Markdvia pdg. 182.
Pesquisa: Markdvia era uma sacerdotisa local com a veputagdo
de que nenhum mal jamais poderia tocd-la. Ela sumiu mesmo
assim. (CD 15 do conhecimento [local] ou CD 15 de Obter
Informagdes)
Os testes adicionais de Conhecimento e Obter Informagdes
velacionados a Markévia sdo descritas com seu artefato pag. 216.
Tesouro: O esqueleto e a apavéncia deste caddver se
desintegraram quase completamente; tudo o que vesta é um 0sso
da coxa. Este é o femur de Santa Markovia um artefato descrito
pdg. 216.



CRIPTA 7: ENDOROVICH

O epitifio inscrito nesta porta de pedva ndo é visivel porque a porta
de pedra esti no chdo, obscurecida pela névoa. Isso deixa a cripta
escancarada. Curvar-se e givar para longe a neblina que cobve a porta
caida vevela o que estd inscrito:

Endovovich, o Terrivel; O que o sangue dos escravos nio
podia; Desprezo de uma mulher alcangado

Se os PJs se curvarem para ler o epitdfio ou se moverem para entrar
nessa cripta, o encontro tatico comegard.

Encontro Tatico: Cripta 7: Endorovich pag. 184.

Pesquisa: Uma histéria conta sobre um nobre chamado
Endorovich, que amava uma mulher na covte de Zavovich, mas ela
amava outro. Enquanto ela e seu amante jantaram, Endovovich
colocou veneno no copo de vinho do homem. Os copos foram
misturados e a mulher acidentalmente bebeu a mistura mortal. O
amante foi enforcado pela agio e entervado no cemitério atvds da
igreja na Barovia. Endovovich ficou louco de culpa e matou muitas
mulheres em sua vida. (Conhecimento [local] CD 20 ou Obter
Informagdes CD 20)

Tesouro: numa cripta secunddria acessivel por uma porta secreta
(Procurar CD 28), bolsas de couro podres jaziam sob trapos de linho
branco. As sacolas tém um total de 340 pl.

CRIPTA 8: MARIUS

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Marius; Uma vida bem vivida; Sofrendo por muito tempo,
ele encontrou a paz

Se os PJs abrivem esta pesada porta de pedra (Forga CD 20) ou a porta
da Cripta 7, 0 encontro tatico da Cripta 7 é acionado.

Encontro Tatico: Cripta 7: Endorovich pdg. 184.

Pesquisa: Marius era conhecido por sua viqueza de
conhecimentos sobre a geografia de lugares distantes, obtida
principalmente por corvespondéncia com contatos de comerciantes
em outras cidades. Marius morreu de uma febve prolongada que
nunca cedeu. (Conhecimento [local] CD 20 ou Obter Informagdes
CD 20)

Desenvolvimento: dois carnigais consumiram os restos de
Marius e agora reivindicam a cvipta como sua. Surgem se esta porta
for aberta ou se a Cripta 7 for perturbada.

CRIPTA 9: ADRIAN SELYMES

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Adrian Selymes; Rei dos viticultores; Enterrado com grande
luto

Essa pesada porta de pedva se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadrados contendo uma laje vetangular de méarmove
de 1m por 1,5m, com 1m de altura, sobre a qual um esqueleto coberto
de trapos se reclina.

Pesquisa: Adrian Selymes foi o senhor dos viticultoves de
Zavrovich por cem anos. Sua longa vida foi atribuida aos vinhos
quase sobrenaturais que ele eva capaz de produzir em sua adega
secreta.  Advian aprendeu suas técnicas estudando  safras
sobrenaturais semelhantes em todo o mundo. Ninguém conhecia
vinho tdo bem quanto Adrian. (Conhecimento [local] CD 20 ou
Obter Informagdes CD 20)

Tesouro: uma das maos do esqueleto, agarrada ao peito, segura
firmemente o gargalo de uma garrafa de vinho: Selymes Cellars
"Bardvia Red Mountain" com s anos de idade, no valor de 12.000 po.

Um copo (4 copos / garrafa) é equivalente a uma pogdo de presa
magica maior +5.

CRIPTA 10: CRIPTA DA VINGANCA

O epitifio inscrito nesta porta de pedra diz:
Lembre-os daqueles que contestariam a vontade do Mestre.

Esta pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m? contendo os restos de virios humanoides. Leia:

As pavedes de pedva deste buraco apertado abrigam os
caddveres ressecados de ao menos quatro humanoides que
foram apaventemente torturados até a morte. Algemas de
ferro cru prendem trés dos corpos as pavedes, enquanto um
corpo estd pendurado no teto. Um cranio polido estd sobre
uma mesa retangular de marmore, de um metro e meio de
altura.

Aqui estdo os vestos de aventureiros que lutavam e falharam na
sala K67. Os corpos de um ando, dois humanos e um elfo estdo presos
as paredes e ao teto com faixas de fervo. A cabega do elfo estd sozinha
no esquife. O escrutinio dos restos mostra dedos em falta e esmagados,
orbitas queimadas e outros sinais terriveis de tortura.

O nome Dysania é gravemente queimado no cranio dos elfos.
Dysania eva o lider dos aventureivos. Strahd tinha a inimizade
particular dos elfos pelos ferimentos que infligia a eles. Ele teve suas
ultimas horas excruciantes.

Tesouro: Um teste de Procurar nos corpos CD 20 revela que
alguém ainda usa um anel dos justos (novo item descrito na pagz12).

O crdnio retém alguma ressondncia da violéncia cometida sobve
ele e, portanto, é detectado como mdgico. Veja o novo item caveira
sufocada pdg. 216.

CRIPTA 11: TASHA PETROVNA

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Tasha Petrovna; Luz para o oeste; Amiga e companheira

Esta pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco quadrado contendo uma laje vetangular de marmore. Restos
esqueléticos estdo sobre a laje.

Pesquisa: Tasha Petrovna, também conhecida na corte como a
"Curadora de Reis", serviu aos governantes de Zarovich hd muito
tempo e eva famosa por sua beleza e inteligéncia. (Conhecimento
[local] CD 20 ou Obter Informagdes CD 20)

CRIPTA 12: REITOMESCU

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Rei Tomescu; Ele viajou para longe

Esta pesada porta de pedra estd trancada (forga CD 30 para abrir,
Abrir Fechaduvas CD 4o para destrancar). Ele se conecta a um
portal, ndo a uma cripta. A chave de prata (metade na parte inferior
do caldeirdo em K55, a outra metade num baii em Ké9) abre a porta.
Se a porta for aberta, o encontro tdtico ocorre.
Encontro Tatico: Cripta 12: Rei Tomescu pag. 186.



Pesquisa: ninguém chamado Rei Tomescu jamais governou em
Castelo Ravenloft na melhor das hipéteses. (Conhecimento [local]
CD 15 ou Obter Informagdes CD 15)

Portal para qualquer
lugar: Fundido a parede
oeste dessa cvipta, hd um
anel de pedra de 3m de
diametro, que emoldura
uma distor¢do
dimensional  visivel.
Passar  pelo  anel
transporta  individuos
pava locais distantes -
mas ndo sem riscos.

O vportal  para
qualquer lugar é um
vecurso de masmorra
que ndo pode ser
removido sem danificar
o anel ou destruir
permanentemente 0
efeito. O portal ¢
detectado  como  forte
conjuragdo, NC 17°.

Uso do Portal:
Quando um viajante
passa pela drea, ele pode
se transferiv da cripta
para  qualquer outro
local que tenha visitado
pessoalmente. Ele pode
chegar exatamente ao
local desejado (consulte
abaixo). No entanto, a
passagem entre a cripta
e o novo local ndo é
instantanea; leva pelo
menos uma hova, e
muitas vezes mais, para concluir a
viagem. Além disso, enquanto o viajante
desliza pava fora da geometria vegular do
espago, criaturas hovriveis que habitam o espago intermedidrio tém
um intevesse prejudicial por ele. Consulte a tabela abaixo. Os danos
sofridos indicam marcas, arranhdes de garras e mordidas
inexplicdveis, visiveis quando o viajante chega ao seu destino,
embora ele ndo se lembre de ter vecebido os ferimentos.

d% Tempo de viagem Dano
01-12 Nenhum* Morte*
13- 26 72h 16d6
27 -39 48h 8de

40 - §3 24h 4d6
Sh-66 12h 2d6

67 - 80 sh 1d6

81 - 100 1h Nada

*O escrutinio posterior da drea (Procuvar CD 25) onde o viajante
deveria aparecer vevela fragmentos de ossos, os tiltimos restos
podres do conjurador, que aparentemente estd movto hd séculos.

Especial: Como uso especial deste portal, o viajante pode optar
por ir além dos limites vegulares impostos pelo senso comum. Em vez
de simplesmente escolher lugares que ele visitou pessoalmente, o
viajante pode tentar viajar para qualquer lugar que tenha ouvido
descrito ou visto em mapas ou pinturas. Modifique a rolagem d%
usado para determinar o tempo de transito em —25.

Uma monstruosidade passa pelo portal...

Viagem de retorno: Qualquer viajante do portal pode
optar por vetornar instantaneamente a cvipta, desde que ndo
tenha passado mais de uma hova no local para o qual viajou e
ndo tenha se movido a
mais de 30m do ponto
especifico que
apareceu, e ndo tenha
usado a opgdo de ida e
volta em menos de sete
dias. Caso contririo, se
um viajante
permanecer mais de
uma hora, se afastar
30m ou mais de onde
apareceu, ou tiver
usado com éxito a
opgdo de viagem de
volta em sete ou menos
dias antes, ele ficard
preso no novo local.

Tesouro: Além do
portal, o espelho na
sala  secreta  onde
sticubos posam
sedutoramente  estd
emoldurado por dedos
fundidos. Um dos ossos dos
dedos estd solto e é um
artefato altamente potente:
Dedo de Sdo Bogdan,
descrito na pagz16. Os PJs
podem remover facilmente
0 0ss0 frouxo uma vez
encontrado entre os outros
(Procurar CD 22 ou
Detectar Magias).

CRIPTA 13: REI

IGNATIE KAZAKU
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Rei Ignatie Kazaku; Kazaku, o Brilhante; Rei, lider e inventor

Esta porta pesada de pedva estd trancada (forga CD 30 para abrir,
Abrir Fechaduras CD 4o para desbloquear) e trancada (veja abaixo).
Se aberto, um buraco completamente vazio é vevelado - vazio, exceto
por um estranho mecanismo de velogio que estd manchado de
ferrugem.

Pesquisa: Mais interessado em invengdes do que em seus deveres
como soberano, Kazaku passou longas hovas em sua oficina (cuja
localizagdo permanece em segredo até hoje). A maioria das pessoas
achava que Kazaku tinha um conselheiro demoniaco acorrentado
em sua oficina secreta, pois sempre que ele voltava de um periodo de
invengdes de um més, ele tevia um dispositivo estranho, mas elegante,
embaixo do brago, um dispositivo que fornecia alguma utilidade
menor sem (aparentemente) vecorver d magia. (Conhecimento$
[local] CD 20 ou Obter Informagdes CD 20)

Armadilha de rajada prismatica: ND 8; dispositivo
magico; gatilho de proximidade (alarme); reativagdo automatica;
efeito magico (a Rajada Prismatica afeta todas as criaturas em 3m
por 3m quadrados a leste da cripta 13, mago 13° nivel, Reflexos
CD 20, Fortitude ou Vontade, dependendo do efeito); Procurar CD
32; Operar Mecanismos CD 32.



esouro: O dispositivo estranho acima do esquife é um tocador
de miisica que funciona como um velogio. Apesar de seu exterior
enferrujado e com bolhas, se o flange metdlico for envolado algumas
vezes e solto, uma miisica assustadora toca como testemunho do
fabricante e dos materiais de obra-prima usados para fabricd-lo. No
mevcado certo, vale 500 po.

CRIPTA 14: SHUHUL ISHAI-BAL

O epitifio inscrito nesta porta de pedra diz:

Shuhul Tshai-Bal; Assessor de Endorvich; Amigo do
Oriente; Aqui veside sua familia em honra

Abrir a pesada porta de pedra (Forga CD 20) revela um fosso que
mevrgulha 12m na escuriddo. Se os PJs descerem ao pogo, eles
desencadeardo o encontro tatico.

Encontro Tatico: Cripta 14: Shuhul Ishai-Bal pdg. 188.
Pesquisa: O nobre Endorovich mantinha uma familia de servos
de uma terva do extremo oriente, mas pouco se sabia sobre eles ou
sobre sua verdadeiva heranga. (Conhecimento [local] CD 20 ou
Obter Informagdes CD 20)

Desenvolvimento: A armadilha demoniaca perto de K86
pegou o viajante ocasional nesta sala. Em alguns casos, se Strahd
estiver assistindo o grupo particularmente de perto, ele poderd ficar
nesta sala na esperanga de que um PJ solitdrio se transponha
repentinamente num dos caixdes. Se isso ocorver, Strahd domina o
PJ e 0 envia a caminho de se juntar aos PJ. O PJ dominado ajuda
Strahd a se aproximar e segue qualquer plano que ele tenha
(conforme revelado na Sorte de Ravenloft).

Tesouro: Cada teste bem-sucedido de Procurar CD 20 no lixo que
enche o fundo de cada caixdo de pedra revela um dos seguintes itens.
Quando um item for encontrado, risque da lista. Depois que todos os
itens da lista sdo descobertos, nenhum tesouro adicional é encontrado
na cimara.

dxo Item

156 po

Filtro da furtividade

25 pp

Colar de prata com diamante (350 po)
Filtro da Visio

Varinha de imobilizar pessoas (25 cargas)
Pergaminho de infligir ferimentos criticos
Pergaminho de imunidade 4 Magia
Pergaminho de destruigdo

0 Varinha de pele rochosa (10 cargas)

CRIPTA 15: CLAUDIU

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

RO o ANV =W N R

Claudiu; Ninguém jamais esquecevd; Sua coragem e
sacrificio

Essa pesada porta de pedra se abve (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadvados, uma laje retangular de mdarmove e um
esqueleto esfarrapado.

Pesquisa: Muitas pessoas chamadas Claudiu viveram e
movreram ao longo dos séculos nas terras da Bardvia.
Aparentemente, todo mundo esqueceu esse Claudiu em particular.
(Conhecimento [local] CD 20 ou Obter Informagdes CD 20)
Tesouro: O esqueleto coberto de trapos agarra um pequeno medalhdo
de ouro (valor de 30 po) numa mao ossuda.

CRIPTA 16: ELICA FLOREA
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Elica Flovea; Jardineira e sevva leal

Se os PJs abrivem esta pesada porta de pedra (For¢a CD 20) ou a porta
para o CRIPTA 20, 0 encontro tatico da CRIPTA 20 comega.

Encontro Tatico: Cripta 20: Sasha Ivliskova, pag. 190.

Pesquisa: Elica Florea, uma sevva do castelo, eva conhecida pelo
jardim que mantinha no patio do sudeste. Ninguém poderia cultivar
floves tdo perfumadas. (Conhecimento [local] CD 20 ou Obter
Informagdes CD 20)

Desenvolvimento: Enquanto Sasha ainda desfrutava da
atengio dispensada de Strahd, ela ganhou servos para si mesma,
alguns dos quais “dormem” aqui.

Tesouro: Um teste de Procurar CD 25 descobre um
compartimento secreto no esquife que segura uma varinha de
Comandar Plantas (5 cargas).

CRIPTA 17: CONDE SERGIU SOLOMOVICI
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Conde Sergiu Solomovici: Nunca tenha medo de tentar o
que outros consideram impossivel

Essa pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para vevelar um
buraco de 3m quadvados, uma laje vetangular de marmove e um
esqueleto esfarrapado.

Pesquisa: Uma histéria conta que o conde Solomovici, também
chamado de "almirante" Solomovici, estava profundamente
interessado em navios e embarcagdes a vela de todos os tipos. Muitos
acreditam que Solomovici construiu um grande navio que afundou
no Lago Tser. (Conhecimento [local] CD 20 ou Obter Informagdes
CD 20)

Tesouro: Um teste de Procurar CD 25 descobre um
compartimento secreto no esquife que guarda uma chave de latio,
uma lampada de éleo em miniatura (fornece metade da drea de
iluminagdo de uma lampada comum), um relégio de bolso obra-
prima (valendo 300 po) e um mapa de um covpo de dgua sem nome
que inclui os pontos de veferéncia, "Ponto da Caveira", "Dedo
Petrificado” e "Olhos do Homem".

CRIPTA 18: IREENA KOLYANA

Esta cripta estd aberta, sua porta de pedra caiu no chdo. Se um PJ se
abaixar para examinar o que estd inscrito na porta, marcas recém
gravadas mal podem sev vistas através da névoa perpétua do solo:

TIreena Kolyana: Esposa

A cripta estd vazia, o esquife limpo e polido.

Desenvolvimento: Este ttimulo foi preparado por Strahd para
enervar os amigos de Ireena, ou a propria Ireena, se ela acompanhar
0s PJs.

Se Ireena estd com os PJs, ela veage mal, fazendo uma pequena
birra. Ela grita e chuta a laje no chdo. Ela entra no timulo, chutando
0 esquife e amaldigoando Strahd:

“Strahd! DESAFIO que vocé apareca diante de nds aqui e
agora! Se vocé é um homem, vai parar com esses jogos e nos
encarar AGORA!”

Strahd nio vesponde a essa provocagio. Para ele, o jogo psicoldgico
¢ mais importante.

Tesouro: Deitado sobre o esquife, estdi um pente dourado,
cravejado de joias (valor de 500 po), com vdrias mechas de cabelos
escuros, amorosamente e cuidadosamente entrelagadas. Este é o



cabelo  da  Ireena. Se
questionada, Ireena ndo
consegue se lembrar de

quando Strahd poderia ter
arranjado o cabelo dela.

CRIPTA 19: DHAVIT
UTHURLAN

O epitdfio inscrito  nesta
porta de pedra diz:

Dhavit, O Construtor;
Tu estds fronte um
monumento a vida dele

Essa pesada porta de pedra se
abre (Forga CD 20) para
revelar um buraco de 3m

quadrados e uma laje
retangular de mdrmore.
Pesquisa: Os Zavovichs

empregaram um grande arquiteto para o projeto e construgdo do
Castelo Ravenloft. Dhavit ficou depois que o castelo estava completo.
E comumente reconhecido que poucos castelos, se houver, ja
excederam a exceléncia da planta baixa e da execugdo do Castelo
Ravenloft. Ele estd com saudades até hoje. (Conhecimento [local] CD
15 ou Obter Informagdes CD 15)

Tesouro: Um teste de Procurar CD 25 descobre um interruptor
secreto. Se invertida, uma trava se vetrai, permitindo que o esquife se
abra, vevelando uma escada ingreme e estreita que desce e
eventualmente se nivelando num tiinel. Este tiinel pode ser usado
para sair do castelo.

CRIPTA 20: SASHA IVLISKOVA

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Sasha Ivliskova: Esposa

Se os PJs se preparam pava abrir a porta de pedra pesada (Forga CD
20) ou abrir a porta para CRIPTA 16, o encontro tdtico ¢é
desencadeado.

Encontro Tatico: Cripta 20: Sasha Ivliskova pag. 190.

Pesquisa: Sasha Ivliskova eva uma Burgomestre da Barovia ha
cerca de 4o anos. Ela parece tinica na histéria - num momento em
que as depredagdes de Strahd pioravam a cada ano, Sasha de alguma
forma lidava com o Mestre do Castelo, fazendo com que seus ataques
e varveduras malignas cessassem. Um dia, Sasha desapareceu. Por
um periodo de pelo menos quatro anos, tudo ficou quieto. Um novo

burgomestre foi nomeado e as pessoas comegaram a esperar o melhor.

DIARIO DE SASHA

"Ele me diz que eu seria uma boa esposa. Se apenas ... Se ao
menos seu coragao ndo estivesse comprometido com outra. Meu
préprio coragdo, ja imdvel, ficou preto naquele dia. Ele me trouxe
aqui, nesta sepultura silenciosa. Minha paixdo floresceu para odiar.
Eu o destruiria se pudesse, mas seu poder sobre mim é
incontestavel. Ele me deixa sofrer desse jeito quando ele pode
simplesmente me ordenar que o ame. Como eu o odeio.”

Uma inscrigdo perturbadora...

Mas Strahd reapareceu, a0
enlouquecido e terrivel como
sempre, e suas depredagdes
ndo cessaram desde ento.
(Conhecimento [local] CD
20 ou Obter Informagdes CD
20)

Desenvolvimento: Por
um tempo, Sasha desfrutou
da atengdo total de Strahd.
Mas nos ultimos anos, ela
esti  aqui  definhada,
ovdenada a  permanecer
dentro da cripta, a menos que
seja perturbada ou Strahd a

pega. y
Tesouro: Um
compartimento  de  facil

descoberta no esquife contém

uma variedade de itens: Blush (10 PO),
trés frascos de perfume de qualidade (100
PO cada), um medalhdo com o nome “Strahd” e um didrio.
O diario estd completamente vazio, exceto pela ltima pagina
em que Sasha escreveu seus pensamentos mais intimos. Veja a
barra lateral para o langamento no didrio.

CRIPTA 21: PATRINA VELIKOVNA

O epitifio inscrito nesta porta de pedra diz:
Patrina Velikovna; Noiva

Essa pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadrados, uma laje retangular de marmore e um
esqueleto esfarrapado.
Pesquisa: Patrina eva uma alded da Bardvia que foi apedrejada até a
morte por praticar bruxaria. (Conhecimento [local] CD 15 ou Obter
Informagdes CD 15)

CRIPTA 22: SIR ULRICH BUCARAVICH

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Sir Ulrich Bucaravich

Esta porta de pedra pesada (For¢a CD 20 para abrir) se abve para
vevelar um buraco de 3m quadrados contendo uma laje vetangular
de marmore e um esqueleto coberto de trapos.

Pesquisa: Sir Ulrich eva um Cavaleiro do Corvo, morto por
lobisomens. (Conhecimento [local] CD 18, Conhecimento [nobreza
e realeza] CD 18 ou Obter Informagdes CD 18)

“Se vocé esta lendo isso, eu estou destruida. Vocé pode
destruir Strahd se vocé for forte. Encontre o Medalhdo do
Coragdo do Inferno - o diabo no parapeito aberto o usa. Use-o
para destruir o Dayheart, que blasfema, na torre adjacente.
Talvez vocé também encontre a Espada Solar, a desgraca de
Strahd. Desprotegida pelo Dayheart, sua carne é vulneravel a luz
gue eu neguei por ele, em vdo.”



RIPTA 23: CRIPTA NAO MARCADA

Ndo hd epitifio inscrito nesta pesada porta de pedva. A abertura da
porta (Forga CD 20) vevela um buraco de 3m quadrados contendo
uma laje vetangular de marmore e um esqueleto coberto de trapos.

CRIPTA 24. TANCU DUDNIC
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

TIancu Dudnic; Campedo de trends para cdes; Injustamente
morto

Esta pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadrados contendo uma laje vetangular de marmore
e um esqueleto coberto de trapos.

Pesquisa: lancu eva um campedo de trends puxados por cies. Seu
reinado foi interrompido pela esposa de um dos concorventes que ele
dervotou musitas vezes. Ele foi encontrado congelado sob o trend, com
um terror gravado no rosto. (Conhecimento [local] CD 20 ou Obter
Informagbes CD 20)

Desenvolvimento: A parede oeste da cripta é atravessada por
fendas (Observar CD 25 para notar algo fora do comum). O
escrutinio revela que a parede é fraca e existe algum tipo de cavidade
atvis dela, embora nenhuma porta secreta se abra. Um teste de forga
CD 18 ¢ suficiente para desmovonar a parede, vevelando um tinel
vertical de aproximadamente 1,5m de didmetro.

O tiinel serpenteia por 21m até uma sala secreta na Ké1 e desce 12m
até a K89, uma subcatacumba. O tinel de 1,5m de didmetro é
essencialmente vertical, mas é tdo escavado na pedra um teste de
Escalar CD 10 é suficiente para subir ou descer.

Tesouro: O esqueleto coberto de trapos agarra uma coleiva de
cachorro com um crachd de joias que diz “Hektor” (valor de 30 po)
numa mao ossuda.

CRIPTA 25: STEPHAN GREGOROVICH

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Stephan Gregorovich; Primeiro Conselheiro do Bardo von
Zavovich

Esta pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para vevelar um
buraco de 3m quadrados contendo uma laje retangular de marmore
e um esqueleto coberto de trapos.

Pesquisa: Stephan Gregorovich era um respeitado conselheiro de
Strahd durante as guerras de conquista do senhor dos vampiros.
(Conhecimento [local] CD 25 ou Obter Informagdes CD 25)

CRIPTA 26: KHUDEN DORANAL

O epitdfio inscrito nesta porta de pedva diz:
Khuden Dovanal; Monge Ascético das Ecaterinas

Esta pesada porta de pedra se abre (Forga CD 20) para revelar um
buraco de 3m quadrados contendo uma laje retangular de marmore.
Um exame cuidadoso (Procurar CD 25) revela um contorno muito
fraco na forma de um corpo humano, como se uma forma jd estivesse
aqui.

Pesquisa: Khuden Doranal era um venomado monge do
Monastério das Ecaterinas, conhecido por seu rigoroso ascetismo.
Dizem que seu espirito eva tdo puro que ele ndo precisava de comida
nem bebida, e que ele foi levado corporalmente para os Sete Céus apds
sua morte. (Conhecimento [local] CD 20, Conhecimento [religido]
CD 20 ou Obter Informagdes CD 20)

CRIPTA 27: CRIPTA NAO MARCADA

Ndo hd epitifio inscrito nesta pesada porta de pedva. A abertura da
= porta (For¢a CD 20) revela um buraco de 3m quadrados contendo
1 2 4 uma laje retangular de mdarmore e um esqueleto coberto de trapos.

CRIPTA 28: ARDAN KHARKOV
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Ardan Kharkov; Cozinheiro do Conde

Essa pesada porta de pedra (abertura com for¢a 20 para abvir) abre
para vevelar um buraco de 3m quadrados que contém uma laje
retangular de mdrmore sobre a qual um esqueleto coberto de trapos
reclina.

Pesquisa: Ardan Khavrkov eva um chef e padeiro respeitado, que
fez o bolo de casamento para Sergei e Tatyana von Zarovich.
(Conhecimento [local] CD 25 ou Obter Informagdes CD 25)

CRIPTA 29: IVAN PIETROVISKA
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Ivan Pietroviska; Amado de Anna Philippia

Essa pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abyir) abre para
vevelar um buraco de 3m quadrados que contém uma laje retangular
de marmore sobre a qual um esqueleto coberto de trapos reclina.

Pesquisa: O nome de Ivan Pietroviska é desconhecido na
histéria, mas Anna Philippia é conhecida como uma barda que ficou
por um tempo na corte de Barov e Ravenovia. (Conhecimento [local]
CD 18 ou Obter Informagdes CD 18)

CRIPTA 30: PREFEITO CYRIL REMYLICH
O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:

Prefeito Cyril Remylich; Amado de Barov e Ravenovia;
Sumo Sacerdote da Ordem do Corvo

Essa porta pesada de pedra (Forga CD 20 pava abyir) abre para
vevelar um buraco de 3m quadvrados que contém uma laje retangulay
de marmore e um esqueleto envolto em vestimentas brancas de
escritorio que ndo mostram sinais de deterioragdo. A cabeca do
esqueleto repousa sobre um pequeno bat.

Pesquisa: Cyril Remylich eva o lider espiritual dos cavaleiros do
corvo e o lider da igreja sob Bavov e Ravenovia. (Conhecimento
[local] CD 25, Conhecimento [religido] CD 25 ou Obter Informagdes
CD 25)

Tesouro: As roupas brancas nio corrompidas sdo Vestimentas do
Catedratico, um novo item mdgico detalhado no Apéndice (pag.
215). No peito, embaixo da cabega do esqueleto, ha um covddo de
Contas de Oragio, 10 Flechas de Prata +1 e um pergaminho de
Reviver os Mortos.

CRIPTA 31: THORGEN, O AGREGADOR

O epitifio inscrito nesta porta de pedra diz:
Thorgen, o Segredo; O ouro é seu tinico legado

Essa pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir) abre para
revelar um buraco de 3m quadrados que contém uma laje retangular
de marmore e um esqueleto coberto de trapos. O esqueleto agarra um
pequeno bati em seus bragos ossudos.

Pesquisa: Thorgen, o agregador estd esquecido. Nenhum teste
vevelard nada sobre quem ele era e qual podevia ter sido seu papel na
histéria.

Armadilha: No t6rax, e os bragos do esqueleto estio revestidos
com veneno nitido (contato, Fortitude CD 13, dano inicial o, dano
secunddrio 3d6 Con). O bati contém 1 PO.



CRIPTA 32: CRIPTA NAO MARCADA

Ndo ha epitdfio inscrito nesta pesada porta de pedra. Abrir a povta
(Forga CD 20) revela um buvaco de 3m quadrados com duas alcovas
na parede traseira. Um personagem que entra na alcova oriental é
imediatamente teletransportado para a alcova oriental em K86, a
Cripta de Strahd. Da mesma forma, um personagem que entra na
alcova ocidental em K86 aparece na alcova ocidental nesta cripta.
Esses portais permitem que os pevsonagens ignorem a armadilha de
transposigdo bizarra que protege a entrada da cripta de Strahd.

CRIPTA 33: CRIPTA VAZIA

Nio hd epitdfio inscrito nesta pesada porta de pedva. Abrir a porta
(Forga CD 20) revela uma cripta vazia que nunca foi usada.

CRIPTA 34: REI DOSTRON

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra estd escrito na linguagem
infernal e I¢:

Rei Dostron; Nascido do Inferno e Retornado a ele

Essa porta pesada de pedra (Forga CD 20 para abrir) se abre para
revelar um buraco de 3m quadvados que contém uma laje retangular
de marmore coberta com uma dispersio de cinzas.

Pesquisa: O rei Dostron era um governante muito antigo desia
terra, muito antes da chegada de Stvahd. Ele veivindicou a
descendéncia de um lovde do inferno, e suas agdes fizeram justica a
essa ancestralidade. (Conhecimento [historia] CD 22 ou
Conhecimento de Bardo CD 22)

CRIPTA 35: CRIPTA VAZIA

Ndo ha epitdfio inscrito nesta pesada porta de pedra. Abrir a porta
(Forga CD 20) revela uma cripta vazia que nunca foi usada.

CRIPTA 36: CRIPTA DESFIGURADA

O epitdfio inscrito nesta poria foi quebrado e agova estd ilegivel. Abrir
a porta de pedra pesada (For¢a CD 20) revela um buraco vazio.

CRIPTA 37: JANNES

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Jannes

Essa pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir) abre para
revelar um buraco de 3m quadrados que contém uma laje retangular
de mdrmove e um esqueleto envolto em fragmentos de uma tiinica
bordada.

Pesquisa: Jannes era o nome de uma poderosa ilusionista,
embova ndo se soubesse que ela tivesse qualquer conexdo com essa
regido. (Conhecimento [arcano] CD 25 ou Conhecimento de Bardo
CD 25)

Tesouro: Escondido sob o esqueleto e suas vestes, hd uma varinha
de bola de fogo. Em seu dedo, hd um anel de sinete de ouro no valor
de 150 po.

CRIPTA 38: CRIPTA DESFIGURADA

O epitifio inscrito nesta porta foi quebrado e agora esti ilegivel. A
abertura da pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir) vevela
um buraco que contém os esqueletos de trés cies grandes.

CRIPTA 39: CRIPTA NAO MARCADA

Ndo hd epitdfio inscrito nesta pesada porta de pedra. A abertura
da porta (Forga CD 20 pava abrir) revela um buraco de 3m
quadrados que contém uma laje retangular de marmore e um
esqueleto coberto de trapos.

CRIPTA 40: SATERIS TAUL

O epitdfio inscrito nesta porta de pedra diz:
Sateris Taul; Ultima de sua linhagem

Essa porta pesada de pedra se abre (Forga CD 20 pava abrir) para
vevelar um buraco de 3m quadrados que contém uma laje
vetangular de marmore e um esqueleto envolto em fragmentos de
uma tinica bordada.

Pesquisa: Sateris Taul eva uma mistica da vegido da Barovia,
supostamente a iiltima de uma grande linhagem de videntes e
adivinhas. Ela gozava da mesma reputagio que Madame Eva
agora reivindica. (Conhecimento [locall CD 19 ou Obter
Informagdes CD 19)

K85: TUMBA DE SERGEI VON ZAROVICH

Uma grande tumba é visivel atvavés de barras de fervo (a menos
que a Sorte de Ravenloft indiquem que Strahd estd aqui, nesse
caso, veja abaixo).

Barras de ferro bloqueiam uma grande escada de marmore
até um tiumulo grande e silencioso, repousante em sua
serenidade quase palpavel. Uma laje de marmore branco no
centro da curvatura traz um caixdo incrivelmente embutido.
Na parede oposta, trés estatuas de marmore pervolado estio
em amplas alcovas.

O portdo que bloqueia o acesso ds escadas até K85 consiste em barras
de ferro ndo envernizado. Levantar o portdo ou dobvar as barras
requer um sucesso num teste de forca CD 28. As barras impedem a
passagem de qualquer criatuva pequena ou maior. Nenhuma tranca
¢ aparente no portdo, mas um teste de Operar Mecanismos CD 30
também o abre.

Sorte de Ravenloft: Este é um local potencial para um encontro
com Strahd, conforme profetizado por Madame Eva. Nesse caso, a
tumba é um encontro tdtico.

Encontro Tatico: K85: Tumba de Sergei Von Zarovich pdg.
192.

Desenvolvimento: Conforme descrito no Tomo de Strahd,
Sergei é o irmdo movto hd muito tempo de Strahd. Strahd o matou
num louco ataque de citimes que envolveu um pacto com mortos-
vivos que acabou transformando Strahd no monstro vampirico que
ele é hoje. Sergei ndo descansa em paz, mas se Strahd for destruido,
seu espirito serd finalmente liberto.

Tesouro: Se a Sorte de Ravenloft decvetou que um item é
encontrado aqui, ele fica no peito de Sergei, em seu caixdo. Além disso,
0 corpo mumificado e seco no caixdo usa um conjunto brilhante de
Armadura de Batalha +2 de vesisténcia a magias (13).



K80: TUMBA DE
STRAHD

Portais invisiveis ficam entre as
Criptas 37 e 38, entre a Cripta 37
e a pavede ao sul dela, e entre a
Cripta 38 e a parede ao sul
dela. Esses portais formam
um anel de protegdo ao redor
da entrada do K86. Os
portais trocam um corpo
vivo que os atravessa pelo
corpo morto-vivo de um
Inumano da Cripta 14.
Como a transferéncia ¢
praticamente instantdnea, e
oMo apends 0s Vivos e 0s
mortos-vivos viajam através

do portal  seletivamente
ajustado, a armadura do
personagem transposto,
roupas e outros
equipamentos  tornam-se
subitamente ocupados por
um Inumano. (©)
personagem transposto
acaba nas  voupas do

Inumano na Cripta 14,
preso dentro de um caixdo.
Para esse personagem, ¢é
desencadeado o encontro
tatico CRIPTA 14: Shuhul
Ishai-Bal pdg. 188.

Para os companheiros da
vitima, pode parecer que seu
companheiro se transformou
de vepente numa criatura. O
Inumano se viva e ataca.
Armadilha de Transposigio: ND 10;
madgica (conjuragio forte; NC 15°);
gatilho de localizagdo (veja acima);
reativagdo automadtica; Vontade CD 20 evita; transpde (por
teletransporte) carne viva com carne morta-viva na Cripta 14 (veja
acima); milltiplos alvos (qualquer pessoa que entre nas dreas presas);
Procurar CD 25; Operar Mecanismos CD n/a.

Quando os PJs veem a grande tumba através das barras de ferro,
leia:

Barras de ferro bloqueiam uma escada de marmore até um
timulo grande e sombrio, no qual a luz parece se vepelida e
da qual sopra o cheiro de terva recém escavada. Instalado no
chdo de terra, jaz um caixdo preto brilhante de madeira
encerada com acessorios de latdo brilhantes. Na parede
oposta, trés alcovas aguardam. Apenas o centro contém uma
estatua.

O portio que bloqueia o acesso as escadas até K86 consiste em
barras de ferro ndo envernizadas. Levantar o portdo ou dobrar as
barras requer um sucesso num teste de forca CD 28. As barras
impedem a passagem de qualquer criatura pequena ou maior.
Nenhuma tranca é apavente no portdo, mas um teste de Opevar
Mecanismos CD 30 também o abre.

O caixdo solitdrio, a terra solta sobve a qual repousa ...
nada aqui indica um final feliz.

Sovte de Ravenloft: Este é um local potencial para um
encontro com Strahd, conforme profetizado por

Madame Eva. Nesse caso, a tumba é um
encontro tdtico. Se Strahd ndo
estiver aqui, o guardido da
tumba na alcova central
descrita no encontro tatico nio
entra em agdo.

Encontro Tatico: K86:

Tumba de Strahd pdg. 194.
Desenvolvimento: Como
esse local é o timulo real de
Strahd, se os PJs o derrotarem,
seu corpo se reforma dentro do
caixdo e fica particularmente
vulnerdvel. E quando os
personagens podem finalmente
alcangar o objetivo final de
destruir o Strahd.

Tesouro: Se a Sorfe de
Ravenloft decretou que um
item ¢ encontrado aqui, ele
estard enterrado na terra, aos
pés do caixdo (Procurar CD
23). Além disso, em meio a
terra solta que estd espalhada
pelo chdo do caixio de Stvahd,
hd um covagdo petrificado - um
talismd de covagio do dragdo
vermelho (novo item descrito
na pag. 213).

K87: GUARDIOES

Escadas do nivel da catacumba
levam a um patamar. Leia:

Trés metros abaixo de uma
grande escada de ém de
largura espera um patamar.
Uma cortina de luz azul corta o
patamar. Suspenso entre duas estatuas
de gm de altura, segurando langas.
Pouco visivel além da cortina, existem mais degraus
descendentes.

Todas as criatuvas que atvavessam a cortina que ndo sio de tendéncia
Leal sdo teletransportadas de volta para o topo da escada a oeste da
cortina - esse ¢ um efeito similar a um portal e, portanto, ndo estd
sujeito a testes de resisténcia ou resisténcia a magia. Criatuvas leais e
bondosas, ou criatuvas que podem usar Porta Dimensional podem
ignorar a cortina, e descer em seguranga até o K88. E impossivel ver
mais do que alguns metros descendo as escadas além da cortina do
lado oeste do K87.

As estdtuas de bronze sdo muito grandes para que uma criatura
pequena ou menor (ou uma criatura gasosa) empurrar. PJs que
tentam destruir uma estatua de bronze pava devrubar a cortina
precisam apenas destruir uma. Cada estdtua de bronze tem dureza 9
e 500 pontos de vida devem ser vetivados para devrubar a cortina
magica.



K88: TUMBA DE BAROV E RAVENOVIA

Escadas do nivel da catacumba continuam apés o Patamar chegando
numa tumba. Leia:

A grande escada de 6 metros de largura se abre pava uma
tumba que descansa em siléncio. Grandes vitrais filtram a
luz fraca atvavés dos dois caixdes de pedra ornamentados
aqui. Sulcos marcam o piso de marmore do centro da tumba,
como se algum grande animal tivesse arranhado
repetidamente a pedra.

Este é o timulo da mde e do pai de Strahd, Bavov e Ravenovia, que
Strahd chamou para governar o vale depois que ele o conquistou
(descrito no Tomo de Strahd).

Sorte de Ravenloft: Este é um local potencial para um encontro
com Strahd, conforme profetizado por Madame Eva. Nesse caso, a
tumba é um encontro tdtico. Substitua o texto lido em voz alta
fornecido acima pelo texto fornecido no encontro tdtico.

Encontro Tatico: K88: Tumba de Barov e Ravenovia pag. 196.

Desenvolvimento: Depois que Sirahd matou Sergei e os
guardas do castelo 0 “mataram”, ele se levantou como um vampiro e
tomou o poder. Strahd matou seus proprios
pais, mas depois se arrvependeu, se
arrependeu tanto de todos os anos
desde entdo. As vezes, o
arrependimento o leva a
retornar a este tiimulo
mais sagrado e a entrar
em ataques de firia
desesperadora.

Tesouro: Se a Sorte de
Ravenloft decvetou que um
item é encontrado aqui, ele
fica no topo do caixdo de
Ravenovia (o caixdo do
norte). Além disso, o corpo
de Ravenovia estd envolto
na Mortalha de Santa
Ecaterina  (novo item
descrito na  paga1s) e
Barov usa um anel verde,
a Anel de Aprimorar
Magias  (novo  item
descrito na paga11).

Alguns males antecedem até Strahd

K89: SUBCATACUMBA

O tiinel acessivel a partir da sala secveta da K61 ou da parede fraca
da Cripta 24 da K8/ desce até a K89, uma subcatacumba. O tinel
de 1,5m de didmetro é essencialmente vertical, mas é tdo escavado
na pedra que um teste de Escalar CD 10 ¢ suficiente para subir ou
descer.

O tiinel, escavado por formigas gigantes, abre-se no teto do K89,
a gm acima do solo desordenado. Quem olha pava a grande
subcatacumba vé:

Duas pedras de pé de 3m de altura, cobertas por blocos
igualmente grandes, ficam no centro desta caverna antiga.
O megadlito fica a frente de uma laje de pedra escura na
qual se inscrevem glifos primitivos. Em frente ao megalito,
do outro lado da mesa de pedra, estd uma estitua
humanoide esculpida  primitivamente, sem vosto.
Formigas gigantes moem aqui e ali sobre a camara.

A cimara é um templo primitivo hd muito esquecido, onde os
proto-humanos adovavam divindades progenitoras em eras
perdidas na historia. Nenhuma criatura senciente em Ravenloft
sabe de sua existéncia, embova Nicoramus em K61 certamente
suspeite que algum tipo de cdmara mais profunda aguarda
abaixo, com base no fato de que formigas
se enterraram em seu  covil
recentemente.
Se os PJs entrarem na camara e
tocarem o chdo, o encontro tatico serd
acionado.
Encontro Tatico: K89:
Subcatacumbas pag. 198.
Desenvolvimento: Os proto-
humanos que adoravam nesia
caverna natural secreta eram um
povo sangrento que amava um deus
sangrento, um deus cujo nome se
perdeu  hd  séculos.  Sacrificios
ocorreram na mesa diante do idolo
grosseivamente esculpido (o eidolon
trapaceiro) por séculos, lentamente
fortalecendo-o.
Tesouro: Se for detectado, a laje
de pedva escrita com pictograma é
detectada como magica. De fato, é
um local mdgico descrito na pag22o
chamado Laje de Sacrificios.

Encontros
Taticos

As pdginas a seguir fornecem
informagdes  detalhadas  para
encontros de combate no Castelo§
Ravenloft. A posicio de uma
criatura num mapa tatico é
indicada por um simbolo de letra
em circulo, associado d criatura no
texto  descritivo  do  encontro.
Informagdes sobre os vecuvsos de
uma sala ou drea sdo fornecidas no
formato  da  barra lateral,

S
juntamente com o mapa tdtico do encontro. 1 27 -



. A ENTRADA

7 Nivel de Encontro 9

L‘ Use este encontro tatico com as descrigdes das salas nas pag. 93 e
94.

Quando os PJs entrarem no K7, faca com que eles realizem testes
de Observar CD 20 para determinar se eles podem dizer que os
dois dvagbes de pedra (mavcados como SD mno mapa)

flanqueando a arcada estéio vivos.

Se nenhum PJ obtiver um sucesso nesse teste, os dmgﬁes de
pedva atacam quando o 1iltimo PJ passar entre eles. Isso fornece
aos dragdes de pedva uma rodada surpresa na qual agivdo antes
do nicio das vodadas normais de combate. Se algum PJ pevcebey
que os dragdes de pedra sio criaturas vivas, esses PJ e os dragdes
agem na vodada surpresa. As quatvo gargulas (G) localizadas no
K8 entram em agdo no inicio da primeira rodada normal de
combate.

DESENVOLVIMENTO DO _ENCONTRO

Se o estratagema dos dragdes de pedra for descoberto enquanto os
PJs ainda estiverem na Entrada (K7), as criaturas retornam para a
Grande Entrada (K8) para que tenham mais espago para
manobrar. Eles também estdo cientes das gargulas do K8 e esperam
contar com ajuda delas na batalha contra os PJs.

Os dragdes de pedra fazem amplo uso de suas armas de sopro. Eles
tentam atingir o maior niimero possivel de PJs nos pequenos cones de
sttas avmas de sopro, sem também atingir um ao outro.

As gavgulas inicialmente usam Investida Aérea, passando pela
Grande Entrada e fazendo ataques iinicos de garra antes de voltar
pava a galeria e terminar o turno. Se os PJs desenvolverem ataques
eficazes contra elas, apesar dessa tdtica, elas voam baixo e ficam no
alcance pava vealizar ataques totais.

Guardas hediondos: Esses dois construtos (marcados como D
no mapa) aguardam dentvo das alcovas da dvea K19. Eles pavecem
armaduvas cobertas de manchas escuras, colocadas como se
estivessem em batalha e segurando magas projetadas para se parecey
com cabecas de dvagdo curvadas. Somente Strahd sabe a palavra de
comando necessiria para ativd-los, entdo eles so se juntardo a
batalha se Strahd estiver presente e lhes ordenar que ataquem. (Veja
o encontvo tatico K7—9A: Strahd na entrada.)

ENCONTRO, K7-K9

DragGes de Pedra

Esses dragdes de pedra sao parentes de gargulas. Sio serpentinas em
forma, mais longas que dvagbes verdadeiros, com pernas mais curtas
e covpos mais esguios. Eles parecem segurar tochas envoladas em suas
linguas dentro de suas bocas escancaradas, mas na verdade sdo 6rgaos
quee Lhes permitem soprar cones de fogo.

DRAGAO DE PEDRA (2) ND 4

CM Besta magica (terra) média
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +4, Ouvir +4

CA 15, toque 11, surpresa 14
60 PVs (6 DVs); RD 10 / magico
Fort +9, Refl +6, Vont +2

Deslocamento 6m (4 quadrados), voo 12m (ruim)

Corpo a corpo 2 garras cada +6 (1d6 + 6)

Base de Ataque +6; Agarrar +9

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso (3 pontos incluidos)

Acgado Especial Sopro (cone de 4,5m, Reflexos CD 17, 4d8 de dano de fogo)

Habilidades For 17, Des 12, Con 18, Int 2, Sab 11, Car 7

QE Imobilidade

Talentos Ataque Poderoso, Prontidao, Vitalidade

Pericias Esconder-se +8 (+16 contra superficies rochosas), Observar +4,
Ouvir +4

Imobilidade (Ext) Um dragdo de pedra pode se manter tdo quieto que
parece ser uma estatua. Um observador deve obter sucesso num teste
de Observar CD 20 para perceber que ele esta na verdade vivo.

GARGULA (4) ND 4
CM Humanoide monstruoso (terra) médio
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +4, Ouvir +4
Idioma Terran

CA 16, toque 12, surpresa 14
34 PVs (4 DVs); RD 10/mégico
Fort +5, Refl +6, Vont +4
Deslocamento 12m (8 quadrados), voo 18m (médio)
Corpo a corpo 2 garras +6 (1d4 + 2) e
mordida +4 (1d6 + 1) e
chifre +4 (1d6 + 1)
Base de Ataque +4; Agarrar +6
Opgoes de Ataque Investida Aérea

Habilidades For 15, Des 14, Con 18, Int 6, Sab 11, Car 7

QE Imobilidade

Talentos Ataques Multiplos, Investida Aérea

Pericias Esconder-se +7 (+15 contra
Observar +4, Ouvir +4

superficies rochosas),

Ataques Multiplos Uma gargula é habil em usar todas as suas armas
naturais de uma sé vez. Os ataques secunddrios de uma géargula com
armas naturais recebem apenas uma penalidade de -2 (em vez de -5;
ja calculada no bloco de estatisticas de ataque acima).

Imobilidade (Ext) Uma gérgula pode se manter tdo quieta que parece
uma estdtua. Um observador deve obter sucesso num teste de
Observar CD 20 para perceber que ela estd na verdade viva.

Investida Aérea Ao voar, uma gargula pode executar uma agdo de
movimento (inclusive mergulhar) e outra agdo padrdo em qualquer
ponto do movimento (em vez de antes ou depois do movimento). Uma
gargula ndo pode realizar a agdo de movimento dobrado durante uma
investida aérea.
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DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Escadas: A grande escadaria ascendente da drea K8 sobe 9m
para K19. Essas escadas ndo afetam o movimento, mas os
personagens que atacam um inimigo na parte mais baixa da
escada recebem +1 de bénus em ataques corpo a corpo por estar
em terreno mais alto. O "S nas escadas esta Strahd; consulte os
detalhes em “Strahd na Entrada” se Strahd estiver presente
neste encontro.

Escadas em Espiral: Essas escadas levam ao K61 e além, e ao
K30 e adiante. Eles também aparecem nos mapas taticos K30:
Escritério do Administrador, K35-44: Quartos de Lamentagao,
K47: Patamar, K61: Corredor e K73: Saldo da Masmorra. Os
personagens que lutem nas escadas em espiral recebem
cobertura (+4 a CA,-+2 nos testes de Reflexos) contra inimigos
abaixo deles nas escadas.

Galeria: Uma varanda de 1,5m de largura circunda a Grande
Entrada (K8), 6m acima do piso. As gargulas comegam o encontro
empoleiradas na beira da varanda e podem voar até aqui para se
proteger contra ataques a distancia.

Pilares: Oito pilares finos, cobertos de teias de aranha, apoiam
a galeria. Uma criatura parada no mesmo quadrado de um pilar
recebe +2 de bonus de cobertura na CA e um bonus de cobertura
de +1 nos testes de Reflexos. Contra ataques de cima, criaturas
no mesmo quadrado de um pilar tém cobertura normal (+4 a CA,
+2 nos testes de Reflexos). As criaturas embaixo da galeria tém
cobertura total contra ataques vindos de cima.

Mais quatro pilares estdo pelo corredor para o sul (K9). Eles se
estendem até o teto, mas tém as mesmas caracteristicas dos
pilares do K8.

STrAHD NA ENTRADA

Nivel de Encontro 15

Adicione esses detalhes a esse encontro se vocé determinar quie
Strahd ataca os PJs na entrada a qualquer momento duvanie
a aventura. A galevia e a grande escadaria ofevecem uma
oportunidade para ele voar em sua forma de “homem-
morcego”, que (em sua experiéncia) atervoriza muito bem
suas vitimas. Ele ataca aqui se tiver boas razdes pava querer
aterrovizar os PJs, ou se quiser impedi-los de deixar o castelo.

Os blocos de estatisticas pava Strahd e dos guardas hediondos
sdo apresentadas nas duas paginas a seguir.

Enquanto os PJs estdo na Grande Entrada, Strahd entra no
K25 em sua forma humana. Ele fala calmamente a palavra
de comando pava ativar os guardas hediondos enquanto passa,
permitindo que os pevsonagens da Grande Entrada facam um
teste de Ouvir CD 21 para perceberem sua chegada. Ele entdo
desce as escadas e fica a vista, chamando os PJs, conforme
descrito no texto lido em voz alta abaixo. Quando o Strahd
apavrecey nos PJs, leia este texto:

Um ser humano vestido com roupas nobres apdrece no
topo da escada, a cevca de 10 metros acima de vocés. Ele
sorri. "Vocés nunca ouviram falar que aqueles que
entram no castelo Ravenloft raramente saem?"

Com essas palavras, a forma fisica de Strahd come¢a a mudar
grotescamente. Seus bragos se transformam et asas
membranosas e seu vosto se estende num horror bestial, sua boca
aberta ostenta enormes presas.

Leia este texto quando o Strahd iniciar um agavrar:

A enorme criatura morcego tenta pousar em seu corpo —
suas patas arvanham tentando alcangar seu peito,
enquanto as grandes asas envolvem vocé e as mandibulas
bestiais se abrem almejando sua garganta.

TATICAS DE STRAHD

Strahd luta com o objetivo de infligir o maximo de tevror possivel
em seus inimigos. No primeivo turno dele, ele voa para o alto,
desce a escada e movde o P mais proximo, permanecendo no ar.
Ele sobrevoa esse PJ, mordendo cada turno, até enfraquecer seu
inimigo com vdrios niveis negativos. Nesse ponto, ele se move
pava iniciar um agarrar, provocando um alaque de
opovtunidade.

Se Strahd se envolver numa manobra Agarvar que ele ndo
puder vencey, sendo incapaz de imobilizar (e dvenar sangue) e
escapar, ele assume sua forma gasosa e voa em diregdo ao feto.
Na galeria, ele se solidifica na forma humana e usa magias
para continuar a luta, comegando com suas magias mais
poderosas. (Ele usa névoa mortal impunemente, sabendo que
ele e os guardas hediondos sdo imunes a seus efeitos.)

Os guardas hediondos, por sua vez, descem lentamentie as
escadas e tentam engajar contra os outros PJs que ndo sejam
0 alvo de Strahd. E se Strahd recuar pelas escadas, os
guardas hediondos usam sua habilidade empuxo da fevva

pava impedir uma perseguicao.
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CONDE STRAHD VON ZAROVICH ND 15
(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10
LM Morto-vivo médio (humanoide avangado)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13

Pertences equipamento de combate mais anel de prote¢do +2, manto
de resisténcia +3

7 Idiomas Comum, Dracénico, Elfico, Gigante, Infernal
{

CA 27, toque 15, surpresa 24; Esquiva
70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico
Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
s0no, sucessos decisivos, veneno
Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10, energia
positiva 10, sOnico 10; resisténcia a Expulsio +4; anel de
contramdgica (Dissipar Magia), imune a detecgdo
Fort +6, Refl +11, Vont +13
Fraquezas dgua corrente, estaca de madeira, luz solar

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +9 (1d6 + 4 mais drenar energia 2 niveis)
Base de Ataque +5; Agarrar +9

Opg¢des de Ataque Reflexos em Combate

AgGes Especiais Alterar forma, dominagdo (Vontade CD 20), drenar
sangue (1d4 Con), filhos da noite 1/noite, forma gasosa

Equipamento de combate anel de contramdgica (dissipar magia),

contas de for¢ca (explode com o impacto, causando 5d6 de dano de

forca num raio de 3m; Reflexos CD 16 anula), bastdo metamdgico
silenciar menor {permite que Strahd lance até trés magias de 32 nivel
ou menas por dia sem componentes verbais, como se estivesse usando

Magia Silenciosa),

Magias de Mago Preparadas (NC 109; proibidas: abjuragdo e ilusdo)

52 - Névoa mortal (CD 20), Névoa mental (CD 20),
Ondas da fadiga, Reldmpago — Dreno do Cadaver (CD 18; criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo),

e - Drenar tempordrio (+8 toque a distancia), Medo (CD 19),

Porta dimensional, Raio ardente — Enervecer Magia (+8 toque a
distancia, +50% de dano contra criaturas vivas, metade do dano
contra n3o-vivas), Vidéncia (CD 19) -

32 - Bola de fogo (CD 18), Misseis mdgicos - Dreno do Cadaver (criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo), Raio de
exaustdo (+8 toque a distancia, CD 18), Sono profundo (CD 18),
Velocidade

22 - Cegueira / surdez (CD 17), Mdo espectral, Névoa, Raio ardente (+8
toque a distancia), Ver o invisivel, Vitalidade llusédria,

12 - Armadura arcana (2), Ataque certeiro, Misseis mdgicos,
Raio do enfraquecimento (+8 toque a distancia), Recuo acelerado,
Togque macabro (+9 toque corpo a corpo, CD 16)

Q - Detectar magias (2), Mensagem, Som fantasma (CD 15),
Toque de fadiga (+9 toque corpo a corpo, CD 15)

ENCONTRO K7-K9A

Habilidades For 18, Des 16, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16

QE Cria; LigagGes da Floresta 8, da Montanha 8 e do Pantano B,
Talentos: Drenar Energia Aprimorado f, Drenar Magia *,
Dreno do Cadaver ™, Enervecer Magia '8 Escrever Pergaminhos &,
Esquiva B Iniciativa Aprimorada B Magias em Combate (ou
Toque da Macula), Reflexos em Combate B Reflexos Réapidos 8,
Resisténcia a Energia Positiva ¥, Foco em Habilidade (Dominagdo).
Pericias Blefar +17, Concentragdo +16, Conhecimento (arcano) +18,
Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +7, Disfarces +3
(+5 atuacdo), Esconder-se +13, Furtividade +17, Intimidar +11,
Observar +13, Ouvir +13, Procurar +13, Sentir Motivagdo +17,
Sobrevivéncia +3 (+5 seguindo rastros),
Usar Instrumento Magico +20

Alterar forma (Sob) Como vampiro, Strahd pode assumir a forma de um
morcego, morcego atroz, humanoide tipo morcego, lobo, lobo atroz ou
humanoide feroz como uma ag¢do padrao.

Cura acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs, Strahd assume forma
gasosa e segue em diregdo a sua Cripta (K86). Dano adicional enquanto
estiver nesta forma ndo tem efeito.

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
Strahd sofrem dois niveis negativos, perdendo 10 PVs e sofrendo -2 de
penalidade em testes de pericia, testes de habilidade, testes de
resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, Strahd recebe 10 PVs
tempordrios e um bonus de +2 em testes de pericias, testes de
habilidade, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.

Se a vitima for um conjurador, ele perde o acesso a duas magias
como se tivesse langado suas duas magias de nivel mais alto
disponiveis no momento. Se a vitima perder uma magia preparada,
Strahd ganha a habilidade de langar essa magia uma vez (como se ele
a tivesse preparado). A magia permanece na mente de Strahd por até
1 hora, e ele pode manter 3 magias roubados por vez. (Consulte o Livro
do Mestre, pag. 292.)

Drenar Sangue (Ext) Strahd pode sugar sangue de uma vitima viva com
suas presas, obtendo sucesso num teste da manobra Agarrar. Se ele
derrubar o inimigo, ele drena o sangue, causando 1d4 de dano em
Constituicdo a cada rodada em que o agarrar for mantido. Em cada
ataque que atingir, Strahd recebe 5 PVs temporarios.

Dominar (Sob) Strahd pode esmagar a vontade de um oponente apenas
olhando nos olhos dele. Isto é semelhante a um ataque visual com um
alcance de 3m, exceto que Strahd deve usar uma ag¢do padrdo e
escolher um Unico alvo - aqueles que apenas o olham ndo sdo afetados.
O alvo de Strahd deve obter sucesso num teste de Vontade CD 20 ou
caird instantaneamente sob a influéncia de Strahd como se afetado
pela magia dominar pessoas (NC 129).

Forma Gasosa (Sob) Como agdo padrao, Strahd pode assumir uma forma
gasosa a vontade como a magia (NC 52), mas ele pode permanecer
gasoso indefinidamente e tem deslocamento voo de 6m com
manobrabilidade perfeita. Sua CA na forma gasosa é 21 (+3 Des, +2 de
deflexdo, +6 armadura — ligagdo da montanha) (19 com armadura
arcana ativa), toque 15, surpresa 18.

Ligacdo da Floresta (Sob) A conexdo de Strahd com as florestas da
Bardvia fornece um efeito constante de ndo detecgdo sobre ele e seus
equipamentos. Se a conexdo de Strahd com a floresta for cortada, o
beneficio serd perdido; reduza seu ND em 1.

Ligagdo da Montanha (Sob) A conexdo de Strahd com as montanhas da
Bardévia o envolve numa armadura energética que concede +6 de
bénus de armadura a CA. Esse campo de for¢a o protege de ataques
incorpéreos e se aplica quando Strahd estd em forma gasosa. Se a
conexdo de Strahd com a montanha for cortada, sua CA cai para 21 e
seu ND é reduzido em 1.

Ligacdo do Pantano (Sob) Devido a sua conexdo com os pantanos da
Bardvia, Strahd tem resisténcia ao dcido 10, fogo 10 e sénico 10. Se sua
conexdo com o pantano for cortada, Strahd perde essas resisténcias e
seu ND é reduzido em 1.

Vulnerabilidade a Luz do Dia Enquanto o Dayheart permanecer intacto,
Strahd ndo sofrera efeitos nocivos da luz solar. Depois que o Dayheart
é destruido, se Strahd for exposto a luz solar direta, ele podera
executar apenas um Unico movimento ou agdo padrdo no primeiro
turno. A préxima rodada, ele é destruido.

Vulnerabilidade a Estaca de Madeira Se Strahd estiver desamparado, um
inimigo pode executar uma agdo completa (como um golpe de
misericérdia) para enfiar uma estaca de madeira no coragdo de Strahd.



CONDE STRAHD (HOMEM-MORCEGO) ND 12
(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10
LM Morto-vivo médio (humanoide avangado)
Inic. +9; Sentidos sentido cego 6m e visdo no escuro 18m;
Observar +13, Ouvir +13

CA 27, toque 15, surpresa 22; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10 / prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenca, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10, energia positiva
10, s6nico 10; resisténcia a Expulsdo +4; imune a detecgdo

Fort +3, Refl +10, Vont +10

Fraquezas agua corrente, estaca de madeira, luz solar

Deslocamento 9m aranha 6m e
voo 12m (bom)

Corpo a corpo mordida +8 (1d6 + 4 mais drenar energia 2 niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +8

Opcgdes de Ataque Reflexos em Combate

Agdes Especiais Alterar forma, drenar sangue (1d4 Con), filhos da noite

1/noite, forma gasosa

(6 quadrados), patas de

Habilidades For 16, Des 20, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16

QE Cria; Ligagbes da Floresta &, da Montanha e do Pantano &

Talentos: Drenar Energia Aprimorado ', Drenar Magia ',
Dreno do Cadaver ™, Enervecer Magia ™8 Escrever Pergaminhos &,
Esquiva B, |Iniciativa Aprimorada B, Magias em Combate (ou
Toque da Macula), Reflexos em Combate B8 Reflexos Réapidos 8,
Resisténcia a Energia Positiva *

Pericias Blefar +17, Concentragdo +16, Conhecimento (arcano) +18,
Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +7, Disfarces +3
(+5 atuando), Esconder-se +13, Furtividade +17, Intimidar +11,
Observar +13, Ouvir +13, Procurar +13, Sentir Motivagdo +17,
Sobrevivéncia +3 (+5 seguindo rastros),
Usar Instrumento Magico +20

Alterar forma (Sob) Em sua forma de homem-morcego Strahd ndo pode
conjurar magias e perde o acesso a sua habilidade de dominar, mas
ainda pode usar sua habilidade de drenar o sangue.

Ligacdo da Floresta (Sob) A conexdo de Strahd com as florestas da
Bardvia fornece um efeito constante de ndo detecgdo sobre ele e seus
equipamentos. Se a conexdo de Strahd com a floresta for cortada, o
beneficio serd perdido; reduza seu ND em 1.

Ligagdo da Montanha (Sob) A conexdo de Strahd com as montanhas da
Bardévia o envolve numa armadura energética que concede +6 de
bonus de armadura a CA. Esse campo de forgca o protege de ataques
incorporeos e se aplica quando Strahd estda em forma gasosa. Se a
conexdo de Strahd com a montanha for cortada, sua CA cai para 21 e
seu ND é reduzido em 1.

Ligagdo do Pantano (Sob) Devido a sua conexdo com os pantanos da
Bardvia, Strahd tem resisténcia ao acido 10, fogo 10 e s6nico 10. Se sua
conexdo com o pantano for cortada, Strahd perde essas
resisténcias e seu ND é reduzido em 1.

GUARDA HEDIONDO AVANGADO (2) ND 7
N Construto médio
Inic. +2; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m,
Observar +1, Ouvir +14
Idioma entende Comum

CA 21, toque 11, surpresa 20

75 PVs (10 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusde, dano de
habilidade, doenga, drenar energia, efeitos de acdao mental,
efeitos de morte, efeitos de necromancia, fadiga e exaustdo,
paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno; qualquer efeito que
exija teste de Fort, a menos que afete objetos ou seja
inofensivo, morte por dano macico

Resisténcia frio 10, fogo 10

Fort +3, Refl +5, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados) (incapaz de correr)

Corpo a corpo maga pesada +1 +13 (1d8 + 6)

Base de Ataque +7; Agarrar +12

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso, Empuxo da Terra {(maca
pesada +1 +9, causa 1d8 + 6 e reduz a deslocamento para 1,5m
por 1 rodada), Trespassar, Trespassar Maior

Agdes Especiais Empurrdo Aprimorado (+9)

Habilidades For 21, Des 15, Con -, Int 8, Sab13, Car 4

Talentos Trespassar, Trespassar Maior, Empurrdo Aprimorado,
Ataque Aprimorado

Pericia Observar +14

Pertences equipamento de combate mais maga pesada +1,
armadura de batalha obra-prima, escudo de ago pesado ohra-
prima

Empuxo da Terra (Sob) Um guarda hediondo pode optar por receber
uma penalidade de -4 na sua jogada de ataque para enraizar
sobrenaturalmente seu alvo na terra. Se este ataque acertar, o
deslocamento do alvo é reduzido para 1,5m por 1 rodada.
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. SALA DE JANTAR

’ Nivel de Encontro 15

D

Use este encontro tatico com a descrigio da sala pag. 94.

Supondo que os PJs entrem na sala de jantar vindos do Saldo de
Convidados {(K9) e que ndo tenham encontrado Strahd na
Entrada, Strahd (marcado como S no mapa) senta-se a mesa
de costas para a porta, mas age como se estivesse esperando poy
eles. Se os PJs entrarem pela porta secreta da dvea K11, Strahd
estd de pé, andando atrds da mesa e age consideravelmente mais
surpreso. Nesse caso, modifique o texto de leitura em voz alta,
conforme necessdrio.
Quando os PJs entrarem na sala, leia:

Um vento assobia através desta vasta sala. Os cristais

cantam na escuriddo enquanto grandes lustres balangam,

dangando e brilhando na luz que vocés carregam. Reflexos
dangam no vidro e na porcelana sobre uma grande mesa de
jantar. Numa extremidade da mesg, de costas para vocés,
estd um cavalheiro elegante, com as voupas finas de um
nobre. Quando vocés entram, ele se vira para vocés,
revelando um rosto magro, mas aristocrdtico, com magds do
rosto proeminentes e uma testa alta. Seus olhos penetrantes
os levam para dentro, entio ele sorri lentamente. "Bem-
vindos ao castelo Ravenloft", ele diz.

DIALOGO COM STRAHD

Strahd estd mais intevessado em conversar com os PJs do que em lutay
contra eles neste encontro. E tenta saber o quanto conseguiram se
prepavar pava lutar contra ele. Ele sabe (de seus espides) mais ou
menos 0 que os PJs fizeram, mas ndo tem certeza do quanto eles
podem ter descoberto e conseguido pelo caminho.
Por sua parte, Strahd é arrogante, orgulhoso e impenitente. Ele
convida os PJs a comerem e beberem, sabendo que o vinho entorpecerd
suas faculdades (veja abaixo). Como qualquer vildo arrogante, ele
tem poucas escritpulos de compartilhar pelo menos as linhas gerais
de seus planos com os PJs, com algumas excegdes:
* Strahd ndo discute sobre Treena, exceto para dizer (sua boca
cruelmente cevrada): "Ela serd minha."
* Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Coibir seus Rwals ou Almdos
Indomados e os PJs ja lidavam com as bruxas ou lobisomens,
Strahd agradece a eles por ajudd-lo. Se eles ainda ndo lidavam com
os indisciplinados, ele tenta evitar dar a impressdo de que os PJs sdo
pedes em seus planos.
* Se 0 objetivo secundario de Strahd for Abragar a Loucura, sua
conversa é desarticulada, quase incoevente. Ele vepete as palavvas
dos PJs de forma aleatéria, intercaladas com exclamagdes sobre
vermes, trevas e Ireena.
* Se 0 objetivo secundario de Strahd for a Dinastia de Strahd, Strahd
ndo diz aos PJs que ele planeja transforma-los em vampiros, mas
revela que ele encontrou uma maneira de andar sob a luz do sol
mais uma vez. Ele ndo revela que Dayheart é a fonte desse novo
poder.
* Da mesma forma, se o objetivo secunddrio de Strahd for Legido de
Moritos-Vives, ele ndo diz nada aos PJs sobre seu plano de
transportar a infeccdo zumbi para o mundo exterior. Em vez
disso, dois zumbis infestados de Strahd aparecem atrds dos PJs

apés algumas rodadas de conversa, e o encontro se transforma

subitamente num combate.

Bloco de estatisticas de Strahd: Use os bloco de estatisticas
de Strahd em forma humana pdg. 6 ao conduzindo este encontro.

ZuMmBI DE STRAHD ND 2

NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16 (+6 natural)

42 PVs (6 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Dificil de Matar

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 + 4)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE Dificil de Matar, Somente acGes parciais

Talentos Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Dificil de Matar (Ext) Sempre que um zumbi de Strahd sofrer dano
suficiente de um ataque corpo a corpo ou de longo alcance para ser
destruido, role 1d20. Num . resultado 11 ou superior, o zumbi ignora
todo o dano que o teria reduzido para abaixo de 1 PV.

Somente Ag¢oes Parciais (Ext) Os zumbis de Strahd podem se mover e
atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento (6
quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

ALIMENTOS E BEBIDAS

As tagas de cristal sobve a mesa estdo cheias de vinho tinto escuro com
sangue vampirico. Um personagem que beba um gole desses cdlices
recebe -4 de penalidade em testes de Vontade contra a capacidade de
dominagdo de um vampiro e -2 de penalidade em testes de Fortitude
para remover um nivel negativo por 1 semana.

Também hd carne nos pratos. Se o objetivo secunddrio de Strahd
for Legido de Mortos-Vivos, comer carne expde um personagem d
infecgdo zumbis.

Infeccio zumbi: Doenga ingerida, Fortitude CD 13, periodo de
incubagdo instantaneo, dano adoecido / -.

Uma criatura afetada que seja veduzida a —1 PVs ou menos (ou
morre) se erguerd como zumbi infectado em 1dJ; +1 vodadas, a menos
que seja tratada adequadamente (veja a barva lateral pag. 29). Se
Strahd tiver um objetivo secunddrio diferente, a carne é segura para
0 consumo e extremamente deliciosa.

TATICAS DE STRAHD

Strahd usa esse encontro para receber os PJs no castelo. Ele quer
aprender o que pode sobre o que os PJs sabem e o que descobrivam em
velagdo a seus planos e objetivos. Se eles conseguivem acevtar seus
planos e objetivos, ele sabe que podem ser oponentes dignos. Se eles
suportam  erroneamente, ele os reconhece como intrusos
insignificantes que ele terd prazer em destruir.

Strahd ndo estd particularmente interessado em encontrar os PJs
aqui. Ele mantém uma conversa com eles até que o ataquem ou ele
fique entediado. Quando um desses eventos ocorve, Strahd tenta



dominar um PJ (tentando varias vezes em sucessdo se os PJs
vesistivem com seus testes de Vontade), depois assume uma forma
gasosa e escoa pelas fendas ao vedor da porta secreta na parede oeste.
Uma vez através da porta secveta, ele volta a forma humana para
fugiv, usando seu conhecimento intimo do castelo para superar
qualquey esforgo para persegui-lo que os PJs possam tentar.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdao descritos abaixo.

Cadeiras: As cadeiras atrapalham o movimento ao redor das
mesas. Entrar num quadrado que contém uma cadeira custa 2
guadrados de movimento.

Lustre: Um lustre paira sobre cada mesa. Um personagem
médio de pé sobre uma mesa pode alcangar e pegar um lustre,
balangando-se nele para pular em outro lugar. Balangar no lustre
permite que um personagem conte um salto em pé como um salto
em corrida e concede um bonus de circunstancia de +2 ao teste de
Saltar resultante. Um personagem pode realizar um atropelar ou
um encontrao como parte de um salto.

O lustre pendurado sobre a mesa do sul ndo é tdo seguro
quanto os outros dois. Se um personagem médio se pendurar
nesse lustre, ele o arranca do teto. O lustre cai e causa 2d6 de dano
ao personagem debaixo dele. Um teste de Reflexos CD 20 reduz o
dano a metade.

Mesa de Jantar: Trés elegantes mesas de jantar, com pratos
finos e cristal, dominam a sala (K10). Um personagem pode saltar
ou escalar uma mesa para receber um bonus por estar em terreno
mais alto (+1 nas jogadas de ataque corpo a corpo feitas contra
criaturas no chdo). Um teste de Saltar CD 10 é necessario para
saltar para uma mesa ou um teste de Escalar CD 2 para passar do
chdo para uma mesa como uma agdo de movimento. A superficie
da mesa conta como terreno dificil (cada quadrado custa 2
quadrados de movimento) por causa dos pratos, tigelas, copos e
linho fino espalhados por sua superficie.

Porta Secreta: A porta secreta conecta a area K10 a area K11.
E necessario um sucesso num teste de Procurar CD 20 para
encontrar a porta secreta. A porta ndo estd particularmente bem
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escondida e pode ser detectada pelas rachaduras que a (:
separam da parede circundante. Strahd pode usar essas
fendas para escapar da sala em forma gasosa, se ele precisar
empregar essa tética. Se um PJ viu Strahd escapar por essas
rachaduras, esse personagem recebe um bdnus de
circunstancia +4 nos testes de Procurar para encontrar a
porta.

Seteiras: Essas fendas (nas areas K11 e K12) tém 75 cm
de altura e 10 cm de largura. Um personagem atras de uma
seteira tem cobertura quase perfeita contra uma criatura do
outro lado, ganhando um bénus de +8 na CA, um bonus de
+4 nos testes de Reflexos e os beneficios da habilidade de
classe Evasdo Aprimorada contra ataques vindos do outro
lado. Strahd pode usar as seteiras para escapar na forma
gasosa para outra parte do castelo.

Teias de Aranha: Teias de aranha grossas e empoeiradas
preenchem a passagem (K11, K13 e K64 no mapa) e
obscurecem a visdo além de 1,5m nesta area, semelhante a
magia névoa obscurecente. Uma criatura a 1,5m de distancia
de um atacante tem camuflagem (chance de erro de 20%).
Criaturas mais distantes tém camuflagem total (50% de chance
de erro, e o atacante ndo pode usar a visdo para localizar o
alvo).

Como a magia névoa obscurecente, vento e fogo podem
varrer as teias de aranha. Um vento moderado {16km/h ou
maior) dispersa as teias de aranha em 4 rodadas. Um vento
forte (31km/h ou maior), como uma rajada de vento, dispersa
as teias de aranha em 1 rodada. Um magia de fogo limpa as
teias de aranha na area do fogo; magias de fogo com alvo nac
ajudam a limpar as teias.
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I Use este encontro tatico com a descrigio da sala pag. 9s.

Quando os PJs entram pela primeiva vez na capela, eles nio
enfrentam perigo imediato. Eles podem explorar a sala, examinar
0 Tcone de Ravenloft e procurar o corpo no altar. Dependendo
das circunstincias, eles podem até comegar uma longa vigilia
pava despertar os poderes do Simbolo Sagrado Ravenkind ou da
Espada Solay, ou para se qualificar para a classe de prestigio
Cavaleivo do Corvo.

DESENVOLVIMENTO DO ENCONTRO
Dependendo dos vesultados da Sorte de Ravenloft, Strahd pode
encontrar os PJs nessa dvea. Se a Sorte de Ravenloft convocou esse
encontro, Strahd ataca pela primeiva vez que os PJs entram na
capela, enquanto explovam a drea.

Se 0s PJs estdo realizando um ritual ou mantendo uma vigilia,
Strahd entra na drea durante esse processo e ataca quando os PJs
menos esperaren.

Strahd (S no mapa) inicia o encontro em sua forma de morcego,

empoleivado na varanda (K28) acima do chdo da capela. Ele entra
no K28 em forma gasosa, em completo siléncio. Como ele estd a 15m
do chio, ele estd encoberto na escuriddo ou (na melhor das hipéteses)
sob iluminagdo sombria de qualquer fonte de luz que os PJs estejam
usando (consulte a pag. 90), embora a visdo no escuro possa alcangar
sua posi¢io. Os personagens que tém a chance de vé-lo ainda devem
obter sucesso num teste de observar contra seu teste de Esconder-se
(+14), enquanto ele se agacha para se esconder na varanda.
Se nenhum dos PJs detectar Strahd na varanda, ele age sozinho na
vodada suvpresa, descendo da varanda e parando ao lado de um PJ
que consideva uma ameaga significativa. (Se os personagens estio
realizando um vitual ou mantendo uma vigilia na capela, ele se
move para lado do personagem que lidera esse processo). Se um ou
mais PJs notarem Strahd antes de atacd-los, eles poderdo rolar a
iniciativa e executar uma tinica agdo na vodada surpresa. Se todos os
PJs 0 encontrarem na varanda, ndo haverd rodada surpresa; Strahd
ataca no final de sua jogada no primeiro turno.

Terminando este Encontro

Se Strahd for veduzido a 32 PVs ou menos duvante essa batalha, ele
voltara a sua forma de morcego e alterna entre fazer ataques de
investida enquanto se vetiva lentamente para a varanda, permitindo
que sua habilidade de cura acelevada vestaure sua satide enquanto
suas asas o mantém fora de o alcance dos PJs. Strahd luta até que seja
reduzido a o(zero) PVs, recuando completamente apenas quando ndo
tem alternativa.

TATICAS DE STRAHD

A capela antiga traz a tona o pior de Strahd. Se a Sorte de Ravenloft
exigiu sua presenca aqui, ele é estranhamente compelido a estar num
lugar que despreza, e briga furiosamente numa de suas formas
animais - como wm lobo atvoz ou como um homem-morcego. Se ele
atacar os PJs enquanto eles mantém uma vigilia aqui, ele estd
profundamente ciente de um pevigo para si mesmo e para seu
veinado sobve Barovia, e luta furiosamente.

As quatro primeivas agdes que Strahd realiza séo:

CArPELA DE RAVENLOFT

CONDE STRAHD (LoBO ATROZ) ND 15

(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10

LM Morto-vivo grande (humanoide avangado)

Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13

CA 20, toque 11, surpresa 18; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agcdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10, energia positiva
10, s6nico 10; resisténcia a Expulsdo +4; imune a detec¢do

Fort +3, Refl +7, Vont +10

Fraquezas agua corrente, estaca de madeira, luz solar

Deslocamento 15m (10 quadrados), patas de aranha 6m

Corpo a corpo mordida +11 (1d8 + 10 mais imobilizagdo e drenar energia
2 niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +16

Opgoes de Ataque Reflexos em Combate

Acdes Especiais Alterar forma, filhos da noite 1/noite, forma gasosa

Habilidades For 25, Des 15, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16

QE Cria

Talentos Drenar Magia®, Dreno do Cadaver B,
Drenar Energia Aprimorado’, Enervecer Magia i,
Escrever  Pergaminhos®,  Esquiva®,  Iniciativa  Aprimorada®,

Prontid3o®,
Répidos®,

Magias em Combate (ou Toque de Macula),
Reflexos em Combate?®, Reflexos
Resisténcia a Energia Positiva®

Pericias Blefar +17, Concentragdo +16, Conhecimento (arcano) +18,
Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +7, Disfarces +3
(+13 imitando um Lobo Atroz), Esconder-se +8, Furtividade +16,
Intimidar +11, Observar +13, Ouvir +13, Procurar +13,
Sentir Motivagdo +17, Sobrevivéncia +3 (+9 seguindo rastros)

Alterar forma Em sua forma de lobo atroz, Strahd ndo pode conjurar
magias e perde o acesso as suas habilidades de dominar e drenar o
sangue.

1. Voar do Patamar em forma de morcego para engajar combate
corpo a corpo contra um PJ escolhido (agdo em movimento; rodada
surpresa ou primeiva vodada completa);

2. Fazer um ataque de mordida contra o PJ escolhido (agdo padrdo,
primeira vodada completa);

3.Afastar-se do PJ, provocando um ataque de oportunidade (agdo
de movimento, primeira ou segunda rodada completa);

4. Mudar para a forma de lobo atroz (agio padrio, segunda vodada

completa).
Strahd continua lutando na forma de Lobo Atroz, demonstrando
pouco interesse em tdticas sofisticadas - apenas em selvageria sedenta
de sangue. Ele tende a atacar o personagem que mais lhe causou dano
na rodada anterior, mas se ele souber que enfraqueceu severamente
um de seus inimigos, ele concéntva seus ataques nesse personagem,
excluindo outros oponentes.

Bloco de estatisticas de Strahd: Use os estatisticas tdticas
para Strahd na forma de homem-morcego encontradas na pag. 131
ao conduzir este encontro. Sua forma de Lobo Atroz é descrita acima.



DETALHES DO MAPA TATICO

Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Altar: Este grande bloco de pedra repousa sobre um
estrado. Um padrao repetido de corvos foi esculpido
em torno da borda superior desse bloco de pedra. Em
cima do altar, estd a estatua de um corvo de prata - o
[cone de Ravenloft. Veja a pag. 214 para detalhes sobre
este poderoso item magico.

Cadaver: O corpo colocado sobre o altar é tudo o
que resta de um clérigo maligno que tentou se
apoderar do icone de Ravenloft e caiu pelo efeito de
Destruir Sagrado. Consulte a pag. 214 para detalhes
sobre o fcone do Ravenloft.

O cadaver veste uma armadura de batalha+1, tem
uma maga pesada +1 profana no cinto e um periapto
de sabedoria +2 no pescogo.

Escadaria da Torre Alta: Essas escadas (K18)
circulam para cima a 90m até K59 e descem 3m até
uma parede de alvenaria sélida que a bloqueia
(exceto por uma pequena rachadura que permite a
passagem de Strahd em forma gasosa). Essas
escadas ndo atrapalham o movimento.

Escadas: Essas escadas de madeira rangentes
sdo muito ingremes, subindo 7,5m (5 quadrados)
para um patamar (K29) e outros 7,5m (mais 5
quadrados) para a varanda (K28). Custa 2
quadrados de movimento subir 1 quadrado de
degraus. Os personagens que correrem ou
realizarem uma investida escada abaixo devem obter
sucesso na teste de Equilibrio CD 10 ao entrar no primeiro
quadrado de escadas ingremes. Aqueles que fracassarem
tropecam e devem terminar seu deslocamento 1d2 quadrados
abaixo da escada. Personagens que fracassem por 5 ou mais
sofrem 1d6 de dano e caem no quadrado onde terminarem seu
movimento. Escadas ingremes aumentam a CD dos testes de
Acrobacia em 5. As escadas também sdo muito barulhentas,
aumentando as CD dos testes de Furtividade em 5.

Estatuas: Duas estatuas flanqueiam o altar, enquanto outras
duas estdo em cada alcova (K16 e K17). Cada estatua ocupa um
qguadrado inteiro, e oferece cobertura para aqueles atras dela.

Estrado: Dois degraus elevam esta parte da capela meio
metro acima do resto do chao da capela. As escadas ndao afetam
0 movimento. Um personagem em pé no estrado recebe um
bonus de +1 em ataques corpo a corpo contra criaturas que ndo
estdo no estrado devido o terreno mais alto. Além disso, uma
criatura bondosa recebe uma béngdo sagrada, concedendo +2
de bonus nos ataques feitos do estrado. Todos esses ataques
sdo considerados de tendéncia bondosa e magicos para
ultrapassar RD.

Qualquer personagem tocando o altar ou agarrando a estatua
do corvo causa um efeito de Destruir Sagrado (uma explosado
de 6m de raio) centralizada na frente central do altar. O efeito
causa 5d8 de dano contra criaturas malignas dentro da area
(10d6 contra extra planares malignos) e faz com que fiquem
cegos por 1 rodada. Um sucesso num teste de Vontade CD 16
reduz o dano & metade e anula o efeito de cegueira. A magia
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causa apenas
metade do dano contra criaturas que nao

sejam nem bondosas nem malignas, e essas criaturas ndo
ficam cegas. O altar oferece cobertura a um personagem
que estiver atras dele.

Pilar Estilhagado: O pilar na parte 'sudoeste da sala foi
destruido, criando uma area de entulho denso que dificulta
0 movimento por cinco quadrados. Custa 2 quadrados de
movimento entrar nesses quadrados repletos de entulho.
As CD dos testes de Acrobacia e Equilibrio aumentam em 5,
e as CD dos testes de Furtividade aumentam em 2 enguanto
0s personagens estiverem em pé ou se movendo através
desses quadrados.

Pilares Macicos: Os trés grandes pilares restantes na
capela ocupam um quadrado inteiro cada um e fornecem
cobertura (CA +4, Reflexos +2) a qualquer um que estiver
atras deles.

Tronos: Dois grandes tronos ornamentados ficam no meio
da varanda. Os tronos fornecem cobertura a um
personagem que esta sobre ou atras de um deles.

Varanda: Esta varanda fica a 15m acima do chdo da
capela. Toda sua extensdo é aberta para a capela, ndo
apenas a parte semicircular que se projeta sobre a porta
(veja a area pontilhada no mapa).

Um personagem de pé a 1,5m da parede ocidental no
chdo da capela se protege contra ataques vindos de cima.
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:-‘ Use este encontro tatico com a descrigio da sala pag. 97.

Strahd (o S no mapa) comega no trono quando os PJs entram na
dvea K25. Dois guardas hediondos (D) estio no patamar (K19).
Se os PJs entrarem pelas escadas do K19, a parte de trds do
trono esconde completamente Strahd.

Se os PJs entrarem pelas portas do K26 ou K30, eles terdo a
chance de vé-lo de lado (Observar CD 24).

A primeira agdo de Strahd nesse encontro é falar a palavra de
comando que ativa os guardas hediondos. Se ele ndo for
detectado, ele faz isso como sua agio durante a vodada surpresa,
mas, caso contrdrio, ele faz isso no seu primeivo turno normal.

Se Strahd ja tiver ativado os guavdas hediondos e os PJs jd os

\) tiverem devvotado eles, Strahd néo tem esse recurso para recorver.

PRIMEIRA VISTA

Leia este texto quando Strahd aparecer pela primeiva vez e se os PJs
ainda ndo viram sua forma feral:

ENCONTRO K25

Strahd estd diante de vocés agora, embova seja dificil
acreditar que este seja o mesmo homem que vocés viram

CONDE STRAHD (FERAL) ND 15

(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10

LM Morto-vivo médio (humanoide avangado)

Inic. +9; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13
Idiomas Comum, Dracdnico, Elfico, Gigante, Infernal

CA 27, toque 15, surpresa 22; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10,
energia positiva 10, soOnico 10; resisténcia a Expulsdo +4;
anel de contramdgica (Dissipar Magia), imune a detec¢do

Fort +3, Refl +10, Vont +10

Fraquezas dgua corrente, estaca de madeira, luz solar

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo 2 garras +10 (1d4 + 4 mais drenar energia 2 niveis) e
mordida +5 (1d6 + 2 mais drenar energia dois niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +10

Opcoes de Ataque Reflexos em Combate

Agdes Especiais Alterar forma, filhos da noite 1/noite, forma gasosa

Habilidades For 20, Des 20, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16
QE Cria; Liga¢6es da Floresta 8, da Montanha 8 e do Pantano

Cura acelerada {Ext) Se reduzido a O(zero) PVs, Strahd assume forma
gasosa e segue em diregdo a sua Cripta (K86). Dano adicional enquanto
estiver nesta forma ndo tem efeito.
Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
Strahd sofrem dois niveis negativos, perdendo 10 PVs e sofrendo -2 de
penalidade em testes de pericia, testes de habilidade, testes de
resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, Strahd recebe 10 PVs
tempordrios e um bénus de +2 em testes de pericias, testes de
habilidade, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.
Se a vitima for um conjurador, ele perde o acesso a duas magias
como se tivesse langado suas duas magias de nivel mais alto

. SaLZo oE AUDIENCIAS

antes. Seu rosto magro estd grotescamente esticado, com uma
porgdo de dentes afiados projetando-se para a frente da boca
enorme. Suas mdos estdo curvadas em garras, cada dedo
quase do comprimento do antebrago e inclinados como
pontas de punhais. Sua postura é curvada, as pernas
parecendo quase lupinas, encolhidas e prontas para saltar.
Uma lingua comprida e fina se projeta para umedecer seus
labios, como ' se saboveando sabor do  sangue
antecipadamente.

TATICAS

Strahd permanece em forma feral durante todo o encontro. No
primeiro turno, sem subir do trono, ele primeiro fala aos PJs: "Vocés
buscam uma audiéncia com o senhor deste castelo?" Ele entio grita
a palavra de comando que ativa os guardas hediondos em Kig
("Kharavashtra!"). Os guardas hediondos comegam a subir as
escadas enquanto Strahd escuta tudo o que os PJs tém a dizer. Assim
que um PJ chega a 4,5m do trono, Strahd dd um pulo e se move para
atacar o personagem mais proximo.

disponiveis no momento. Se a vitima perder uma magia preparada,
Strahd ganha a habilidade de langar essa magia uma vez (como se ele
a tivesse preparado). A magia permanece na mente de Strahd por até
1 hora, e ele pode manter 3 magias roubados por vez. (Consulte o Livro
do Mestre, pag. 292.)

Drenar Sangue (Ext) Strahd pode sugar sangue de uma vitima viva com
suas presas, obtendo sucesso num teste da manobra Agarrar. Se ele
derrubar o inimigo, ele drena o sangue, causando 1d4 de dano em
Constituigdo a cada rodada em que o agarrar for mantido. Em cada
ataque que atingir, Strahd recebe 5 PVs temporarios.

Dominar (Sob) Strahd pode esmagar a vontade de um oponente apenas
olhando nos olhos dele. Isto é semelhante a um ataque visual com um
alcance de 3m, exceto que Strahd deve usar uma agdo padrdo e
escolher um Unico alvo - aqueles que apenas o olham ndo sdo afetados.
O alvo de Strahd deve obter sucesso num teste de Vontade CD 20 ou
caird instantaneamente sob a influéncia de Strahd como se afetado
pela magia dominar pessoas (NC 129).

Forma Gasosa (Sob) Como agdo padrao, Strahd pode assumir uma forma
gasosa a vontade como a magia (NC 52), mas ele pode permanecer
gasoso indefinidamente e tem deslocamento voo de 6m com
manobrabilidade perfeita. Sua CA na forma gasosa é 21 (19 com
armadura arcana ativa), toque 21, surpresa 16.

Ligagdo da Floresta (Sob) A conexdo de Strahd com as florestas da
Bardvia fornece um efeito constante de ndo detecgdo sobre ele e seus
equipamentos. Se a conexdo de Strahd com a floresta for cortada, o
beneficio serd perdido; reduza seu ND em 1.

Ligacdo da Montanha (Sob) A conexdo de Strahd com as montanhas da
Bardvia o envolve numa armadura energética que concede +6 de
bénus de armadura a CA. Esse campo de forga o protege de ataques
incorpéreos e se aplica quando Strahd estd em forma gasosa. Se a
conexdo de Strahd com a montanha for cortada, sua CA cai para 21 e
seu ND é reduzido em 1.

Ligacdo do Pantano (Sob) Devido a sua conexdo com os pantanos da
Bardvia, Strahd tem resisténcia ao acido 10, fogo 10 e sénico 10. Se sua
conexdo com o pantano for cortada, Strahd perde essas resisténcias e
seu ND é reduzido em 1.



GUARDA HEDIONDO AVANCADO (2) ND 7
N Construto médio
Inic. +2; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m, Observar +1,
Ouvir +14
Idioma entende Comum

CA 21, toque 11, surpresa 20

75 PVs (10 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
doenga, drenar energia, efeitos de agcdo mental, efeitos de morte,
efeitos de necromancia, fadiga e exaustdo, morte por dano macigo,
paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno; qualquer efeito que exija
teste de Fortitude, a menos que afete objetos ou seja inofensivo

Resisténcia frio 10, fogo 10

Fort +3, Refl +5, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados) (incapaz de correr)

Corpo a corpo maga pesada +1 +13 (1d8 +6)

Base de Ataque +7; Agarrar +12

Opcoes de Ataque Ataque Poderoso, Empuxo da Terra (maga pesada +1
+9, causa 1d8 + 6 e reduz a deslocamento para 1,5m por 1 rodada),
Trespassar, Trespassar Maior

Agdes Especiais Empurrdo Aprimorado (+9)

Habilidades For 21, Des 15, Con -, Int 8, Sab13, Car 4

Talentos Ataque Aprimorado, Empurrdo Aprimorado, Trespassar,
Trespassar Maior,

Pericia Observar +14

Pertences equipamento de combate mais armadura de batalha obra-
prima, escudo de ago pesado obra-prima, maga pesada +1,

Empuxo da terra (Sob) Um guarda hediondo pode optar por receber uma
penalidade de -4 na sua jogada de ataque para enraizar
sobrenaturalmente seu alvo na terra. Se este ataque acertar, o
deslocamento do alvo é reduzido para 1,5m por 1 rodada.

Strahd usa sua votina de ataque total toda vodada que puder, na
esperanga de obter um drenar enevgia a cada rodada. Ele parece se
deleitar com a dor que suas mordidas e garras infligem, e ele fica mais
forte com a energia que drena.

Os guardas hediondos sobem lentamente as escadas e tentam
engajar em combate corpo a corpo com os PJs que ndo sejam o alvo
escolhido por Strahd, usando a habilidade empuxo da terva para
impedir que os PJs ajudem a vitima de
Strahd.

Usando Este Encontro
Existem trés usos possiveis para esse
encontro.

1. Se a Sorte de Ravenloft indicou que
Strahd sempre pode ser encontrado
nesta sala, ou se vocé quiser ter um
encontro com Strahd nesta cimara, use
os detalhes apresentados nessa descrigio
de encontro.

2. Se o objetivo secunddrio de Strahd
for Abragar a Loucura, use o Encontro
K25A (a partir da pag. 138). Os PJs
encontram a prole disforme e dois
abocanhadores matraqueantes.

3. Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for
Abragar a Loucura e se a Sorte de
Ravenloft indicou que Strahd sempre pode
ser encontrado nestd sala, use o Encontro
K25A (a partir da pdg. 138). Nesse caso,
um Strahd enlouquecido acompanha a
prole disforme; ndo use os abocanhadores
matraqueantes.

- seteira tem cobertura quase perfeita contra uma criatura do

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.
Escadas: Escadas duplas descem 6m até K19. Essas
* escadas n3o atrapalham o movimento, mas os personagens
gue atacam um inimigo abaixo deles ganham um bdnus de
+1 em ataques corpo a corpo por estarem em terreno mais
alto.

Janela: Uma grande janela na parede oeste consiste em
muitos pequenos painéis de vidro grosso e opaco. Vérios
painéis foram quebrados, deixando entrar o ar frio da noite.
Um vento frio sopra pela sala, rodopiando uma porgéo de
folhas mortas do lado de fora.

Porta secreta: A porta secreta conecta a area K25 a drea
K13. E necessario obter sucesso num teste de Procurar CD
25 para encontrar a porta secreta. Embora a porta esteja
bem escondida, ha pequenas rachaduras ao redor dela que
Strahd pode usar para escapar da sala em forma gasosa. Se
um PJ viu Strahd escapar por essas rachaduras, esse
personagem recebe um bonus de circunstancia +4 nos testes
de Procurar para encontrar e abrir a porta.

Seteiras: Essas fendas (nas areas K12 e K22) tém 75 cm
de altura e 10 cm de largura. Um personagem atras de uma

outro lado, ganhando um bonus de +8 na CA, um bonus de +4
nos testes de Reflexos e os beneficios da habilidade de classe
de Evasdo Aprimorada contra ataques vindos do outro lado.
Strahd pode usar as seteiras para escapar na forma gasosa para
outra parte do castelo.

Teias de aranha: Teias de aranha grossas e empoeiradas
preenchem a passagem (K12, K13 e K22 no mapa) e
obscurecem a visdo além de 1,5m nesta area, semelhante a
magia névoa obscurecente. Uma criatura a 1,5m de distancia
de um atacante tem camuflagem (chance de erro de 20%).
Criaturas mais distantes tém camuflagem total (50% de chance
de erro, e o atacante ndo pode usar a visdao para localizar o
alvo).

Como a magia névoa obscurecente, vento e fogo podem
varrer as teias de aranha. Um vento moderado (16km/h ou
maior) dispersa as teias de
aranha em 4 rodadas. Um
vento forte {31km/h ou
maior), como uma rajada
de vento, dispersa as teias
de aranha em 1 rodada.
Uma magia de fogo limpa
as teias de aranha na
area do fogo; magias de
fogo com alvo ndo
ajudam a limpar as teias.

Trono: Um trono
enorme e
ornamentado, de

costas para as escadas,
fica no meio de uma
plataforma. A parte de
trds do trono oferece
cobertura a um
personagem que estd
sobre ou atras dele.

ST OYLNODNI




> Nivel de Encontro 10
Use este encontro tdtico com a descrigio da sala pag. 97.

Use esse encontro apenas se o objetivo secundario de Strahd for
Abvagar a Loucura. A prole disforme é a personificagdo fisica da
loucura que consumiu Strahd, um novo mestre que controla
completamente o vampiro. Derrotar a prole disforme devolve
Strahd a sanidade

A prole disforme (SS no mapa) é colocada sobre o trono quando
0s PJs entram na sala, e dois abocanhadoves matraqueantes (G)
ficam na sala entre o trono e as escadas.

Esse encontro comega com o texto lido em voz alta, seguido
imediatamente pela volagem de iniciativa. No turno dos
abocanhadoves matraqueantes, eles comecam a tagarelar,
forgando todos os PJs na sala ou nas escadas para K19 para fazer
testes de Vontade (veja adiante).

Se a Sorte de Ravenloft indicou que Strahd pode ser encontrado
nesta sala, ele inicia o encontro agachado no chdo perto do trono
(S). Use o bloco de estatisticas de sua forma feval da pdg. 136, mas

ENCONTRO K25A

PROLE DISFORME ND 9

CM Aberragdo grande
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +13, Ouvir +13
Idiomas Comum, Subterréneo

CA 22, toque 10, surpresa 21
133 PVs (14 PVs)

Imunidade confusdo

Fort +9, Refl +5, Vont +13

Deslocamento 3m (2 quadrados)

Corpo a carpo tentdculo +16 (1d6 +7, toque de idiotice) e
tentaculo +16 (1d6 +7, toque de loucura, CD 16) e

tentdculo +16 (4d6 +7 /19-20, empalamento)

Espago 3m; Alcance 3m.

Base de Ataque +10; Agarrar +21

Opgdes de Ataque Ataque Poderoso, Luta as
Reflexos em Combate, Separar Aprimorado

Acdes Especiais ululagdo (CD 20)

Cegas,

Habilidades For 24, Des 13, Con 20, Int 16, Sab 3, Car 19

QE loucura, tentaculos

Talentos Ataque Poderoso, Luta as Cegas, Reflexos em Combate, Separar
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado
(tentdculo empalador)

Pericias Conhecimento (arcano) +20,
Furtividade +18, Observar +13, Ouvir +13

Esconder-se +14,

Loucura (Ext) Uma prole disforme usa seu modificador de Carisma em
testes de Vontade em vez de seu modificador de Sabedoria. Qualquer
criatura que atinja a prole disforme com detec¢do de pensamento,
controle mental ou habilidades telepaticas faz contato direto com sua
mente torturada e tem seu valor de depravagdo aumentada em 1d3
pontos (Se usando as regras de macula de Heroes of Horror) ou sofre
1d2 de dano em Sabedoria (se vocé ndo estiver usando as regras de
macula).
Ululagdo {Sob) Uma vez por dia, a criatura pode comegar um lamento
horrivel como uma agdo de movimento. Qualquer criatura dentro de
um raio de 9m que ouve esse som deve obter sucesso num teste de
Vontade €D 20 ou fica confusa enquanto o som continuar (um
sucesso hum teste torna o alvo imune por 24 horas). Qualquer

Sario oa Loucura

observe as taticas abaixo para seu comportamento evvdtico na
presenga da encarnagdo de sua loucura.

USANDO ESTE ENCONTRO

Existem trés usos possiveis para esse encontro.

1. Se a Sorte de Ravenloft indicou que Strahd sempre pode ser
encontrado nesta sala, ou se vocé quiser ter um encontro com Strahd
nesta camara, use os detalhes apresentados nessa descrigio de
encontro anterior (pag. 136).

2. Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Abvagar a Loucura, use
esse encontro. Os PJs encontram a prole disforme e dois
abocanhadores matraqueantes.

3. Se 0 objetivo secunddrio de Strahd for Abragar a Loucura e se a
Sorte de Ravenloft indicou que Strahd.sempre pode ser encontrado
nesta sala, use esse encontro. Nesse caso, um Strahd enlouquecido
acompanha a prole disforme; ndo wuse os abocanhadores
matraqueantes.

criatura (exceto aberragdes) que comega seu turno a 1,5m de uma
prole disforme deve obter sucesso num teste de Fortitude CD 20 ou
fica nauseada por 1 rodada.

A ululagdo dura enquanto a prole disforme usar uma agdo de
movimento numa rodada para manté-la. Uma vez encerrado, o efeito
ndo pode ser usado por 24 horas.

Toque da Idiotice (Sob) Um ataque corpo a corpo bem sucedido do
primeiro tentaculo impde uma penalidade de -1d6 nos valores de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma do alvo, como a magia Toque da
Idiotice. Nenhum valor pode ser reduzido abaixo de 1. O efeito dura
140 minutos.

Toque da Loucura (Sob) Um ataque corpo a corpo bem sucedido do
segundo tentaculo forca o alvo a fazer um teste de Vontade CD 16 ou
pasmo por 10 rodadas. Um personagem pasmo ndo pode executar
acoes.

Empalamento (Ext) O terceiro tentaculo é pontudo e coberto de farpas
viciosas. Se este ataque acertar, o tentaculo se enterra no alvo. A cada
rodada subsequente em que uma criatura permanecer empalada, ela
recebe automaticamente 4d6 + 7 de dano e sofre numa penalidade
cumulativa de -1 nas jogadas de ataque, testes de resisténcia e testes
de pericias.

Uma criatura empalada por um tentaculo cortado sofre 1d6 de dano
por rodada até que o tentédculo seja removido. A remogdo do tentaculo
requer uma agdo completa que causa 2d8 de dano; se o personagem
que remover o tentaculo obtiver um sucesso num teste de Cura CD 20,
reduz para 1d4 de dano.

Tentaculos Um oponente pode fazer ataques de separar contra os
tentaculos de uma prole disforme, como se fossem armas. Os
tentaculos tém 10 PVs, e a amputagdo de um causa 5 de dano a
criatura. A criatura se retira do combate se perder dois tentaculos. Os
tentéculos cortados voltam a crescer em 1d6 +1 dias.



ABOCANHADOR MATRAQUEANTE ND 5
N Aberragdo média
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m, Ouvir +4, Observar +9
Aura de Tagarelar (dispersdo 18m, Vontade CD 13 ou fica confusa por
1d2 rodadas)
Idiomas Comum, “Matraqueante”

CA 19, toque 11, surpresa 18

42 PVs (4 DVs); RD 5/concussdo

Imunidades flanqueamento, sucessos decisivos

Fort +7, Refl +4, Vont +5

Deslocamento 3m (2 quadrados), natagdo 6m.

Corpo a corpo 6 mordida cada +4 (1 de dano cada)

A distancia saliva +4 toque (4cido 1d4 mais cegueira)

Base de Ataque +3; Agarrar +3

Agdes Especiais Manipulagdo do solo, Envolver, drenar sangue

Habilidades For 10, Des 13, Con 22, Int 4, Sab 13, Car 13
Talentos Acuidade com Arma, Reflexos Rapidos
Pericias Ouvir +4, Observar +9, Nadar +8

Agarrar Aprimorado (Ext) Se um abocanhador acertar um inimigo médio
com um.ataque de mordida, ele pode tentar iniciar um agarrar como
uma agao livre sem provocar ataques de oportunidade.

Drenar Sangue (Ext) Um oponente engolido sofre 1d4 de dano em
Constituicdo a cada rodada. Essa habilidade ndo afeta elementais,
plantas ou criaturas que ndo possuam valor de Constituigdo.

Envolver (Ext) Um abocanhador pode tentar envolver um oponente
agarrado'de tamanho médio ou menor obtendo sucesso num teste da
manobra Agarrar. Uma vez envolvendo a vitima, o abocanhador pode
usar sua habilidade Drenar Sangue. Uma criatura envolvida pode abrir
caminho causando 5 de dano ao abocanhador (CA 19). Seu corpo pode
conter 1 criatura média, 2 pequenas ou 8 minusculas.

Manipulagio do Solo (Sob) A vontade, como uma agdo padrdo em duas
rodadas consecutivas, um abocanhador matraqueante pode manipular
o solo em todos os quadrados adjacentes. Qualquer criatura que ndo
seja o abocanhador matraqueante deve usar uma agdo de movimento
para evitar ficar atolada (tratar como sendo imobilizada).

Saliva (Ext) Como agdo livre, um abocanhador matraqueante pode cuspir
num oponente num raio de 9m. Este é um ataque a distancia que causa
1d4 de dano 4cido e o alvo deve obter sucesso num teste de Fortitude
CD 18 ou ficara cego por 1d4 rodadas.

Tagarelar (Sob) Todas as criaturas (exceto abocanhadores e a prole
disforme) dentro de um raio de 18m devem obter sucesso num
teste de Vontade CD 13 ou fica confusa por 1d2 rodadas. Esse é um
ataque sdnico e uma compulsdo (agdo mental). Uma criatura bem-
sucedida ndo pode ser afetada por 24 horas.

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs entrarem na sala, leia:

Algo no trono faz com que uma parte da sua mente
queira se afastar e fugir. Seja o que for, é grande - maior
que o trono, parecendo quase caido sobre a enorme
cadeira e pendurado nos bragos e na frente. Mesmo
quando vocé olha, algum tipo de tentaculo ou visdo
ocular se eleva acima da massa escura e contorcida e
tovce como se estivesse espiando.

PROLE DISFORME

A Prole Disforme é um grande amontoado de carne, com apenas
caracteristicas vagamente discerniveis. Trés grandes tentdculos se
projetam de seu corpo, mas constantemente se estende e encolhe
uma série de apéndices menoves, cada um com um olho, uma boca
ou um orgdo menos identificivel. Sob sua pele negra e

membranosa, um coragdo pulsante brilha em vermelho brilhante
e dois drgdos semelhantes a sacos brilham um vermelho mais
palido ao lado. Apesar de sua semelhanga com criaturas amovfas
como os abocanhadores matraqueantes que o acompanham, a
Prole Disforme é suscetivel a ataques criticos e ataques furtivos.

C
DESENVOLVIMENTO <

A prole disforme desfruta de seu relacionamento com Strahd e
ndo deseja ver esse relacionamento rompido. A criatura vé os
PJs como uma ameaga aos seus objetivos. Esteja Strahd na sala
ou ndo, a prole disforme decide que a ameaca que os PJs
apresentam a seus objetivos deve ser eliminada.

TATICAS DE STRAHD

Se Strahd estd presente com a prole disforme, seu
comportamento é completamente irregular. Ele age como se
estivesse confuso; role todas as rodadas para determinar suas
agdes, a menos que ele tenha sido atacado na rodada antevior.
Se Strahd for atacado, ele ataca a criatura que wmais
recentemente o atacou na vodada seguinte. Ele ndo pode atacar
a Prole Disforme, independentemente do resultado da jogada
de dados. Strahd permanece em sua forma feral duvante todo
0 encontro. Seu comportamento ndo muda até que ele seja
reduzido a o(zevo) PVs, momento em que ele assume forma
gasosa e se vetira para sua cripta.

VSZ OULNODNT

d% Comportamento de Strahd

01-10 Ataque a criatura mais proxima da prole disforme

11-20 Aja normalmente

21-50 Balbucie incoerentemente

51-70 Se afaste 0 maximo possivel da prole disforme v

71-100 Ataque a criatura mais proxima (ndo a prole disforme)
DETALHES DO MAPA TATICO

Os detalhes do mapa tatico sdo descritos na versdo anterior
deste encontro (pag. 136-137).
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) Nivel de Encontro 10
Use este encontro tatico com a descrigio da sala pag. 98.

Os PJs podem entrar nessa drea tanto pelo Saldo de Audiéncias
(K25) quanto pelas Escadarias da Torre Sul (Ka1). O
Administrador de Strahd, um louco chamado Lief Lipsiege (L
no mapa), estd sentado num banquinho & uma mesa coberta
com pevgaminhos. Ele estd cercado por trés conjuradoves mortos-
vivos chamados inumanos bruxos (D). Nenhum deles estd se
escondendo, nem sdo imediatamente ou obviamente hostis. Leia
o texto abaixo quando os PJs abrirem uma das portas e permita
que eles decidam se querem tentar falar com Lief ou
simplesmente entrar em combate. Se o combate for escolhido, os
PJs poderdo obter uma rodada surpresa, dependendo de como eles
abordarem a situagdo.

PRIMLIRA VISTA

Quando os PJs abrirem uma das portas desta sala, leia:

Uma figura se agacha sobre um banquinho alto ao lado de
unia mesa grande, rabiscando com uma pena sobre um
longo pergaminho. Ele veste uma camisa de malha, mas ndo
parece estar armado. Tvés figuras magras permanecem
impassiveis ao redor do homem a mesa, envoltas em mantos
bordados. O homem olha distraidamente quando a porta se
abre e veage com surpresa quando vé vocés. Ele comega a
vemexer na mesa d sua frente. Ao fazé-lo, sua lingua sai do
canto da boca - comprida, branca e ligeivamente bifurcada.
Depois de vasculhar sua mesa por um instante, Lief saca
uma espada larga e comega a givd-la loucamente em torno
de sua cabeca. Ha um brilho maniaco 6bvio em seus olhos
arvegalados e sem piscar.

OS MONSTROS

As criaturas mortos-vivos sdo inumanos bruxos, os caddveres
animados de conjuradores. Esqueleticamente magros e envoltos em
mantos franjados com sigilos magicos, os olhos cadavéricos dos

bruxo prefeve usar suas Habilidades Similares a Magia d distancia,
e frequentemente usa sua habilidade de causar ferimentos leves para
curar a si proprio.

TATICAS DO ENCONTRO

Em combate, Lief luta como um barbaro furioso, batendo o mais forte
e vapido possivel. Os inumanos bruxos conjuram causar medo uma
vez cada um, depois tentam se afastar do combate corpo a corpo e
conjurar seus misseis magicos. Eles recorvem ao ataque de mordida
apenas quando absolutamente nenhuma outra opgdo resta.

Sempre que wm inumano bruxo estiver adjacente a um PJ
inconsciente, ele usard a drenar forca vital nesse alvo.

. EscrITorIO D0 ADMINISTRADOR

LIEF LIPSIEGE ND 8

Louco Maculado (humano) Aristocrata 3 / Guerreiro 6

CM Humanoide médio

Inic. +1; Sentido percepgdo as cegas 9m; Observar +6, Ouvir +6
Idiomas Comum, Dracdnico, Gigante

CA 15, toque 9, surpresa 14

92 PVs (9 DVs); Cura acelerada 3
Imunidade confusdo

Fort +12, Refl +5, Vont +10

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo espada larga +1 +11/+6 (2d6 +15 / 17-20)

Base de Ataque +8; Agarrar +12

Opgdes de Ataque Atague Poderoso (3 pontos incluidos), Trespassar

Equipamento de combate pog¢do do escudo da fé +5 (aumenta CA para
20 por 18 minutos)

Habilidades For 18, Des 12, Con 20, Int 14, Sab 4, Car 14

QE loucura, raiva perpétua

Talentos Ataque Poderoso, Deformidade voluntaria*,
Deformidade (lingua)*, Especializaggo em Arma (espada),
Foco em Arma (espada), Ligeiro, Sucesso Decisivo Aprimorado
(espada), Trespassar
*Talento descrito em Heroes of Horror. Deformidade Voluntaria dd um

bonus de +3 em testes de Intimidagdo, enquanto a lingua bifurcada
e mutilada de Lief concede a ele percepgdo as cegas.

Pericias Blefar +11, Conhecimento (histdria) +8, Diplomacia +6, Disfarce
+2 (+4 atuagdo), Forjaria +11, Intimidar +7, Observar +6, Obter
Informag®es +9, Ouvir +6, Sentir Motivagdo +5

Pertences equipamento de combate mais camisdo de cota de malha +2,
espada larga +1, manto de resisténcia +1

tnumanos bruxos chiam com poder amaldigoado. Um inumano:

Loucura (Ext) Um louco maculado é irremediavelmente louco. Ele usa seu
modificador de Carisma nos testes de Vontade em vez de seu
modificador de Sabedoria e tem imunidade a efeitos de confusdo e
insanidade. Qualquer criatura que atinja um louco maculado com
detecgdo de pensamento, controle da mente ou habilidade telepatica
faz contato direto com sua mente torturada e remove 1d3 pontos de
macula (depravagdo) desse contato. (Ignore esse efeito se vocé ndo
estiver usando as regras de macula.)

Um louco maculado ndo pode ser restaurado a sanidade por
qualquer meio que ndo seja um milagre ou um desejo. Se restaurado a
sanidade, um louco maculado perde esse modelo e todos os
modificadores que ele aplica.

Raiva Perpétua (Ext) Um louco maculado estd constantemente num
estado de furia insana semelhante a furia de um bdrbaro. Nesse
estado, o louco recebe um bénus de +4 nos valores de Forga e
Constituigdo, um boénus de +2 nos testes de Vontade e uma penalidade
de -2 na CA (incluida no bloco de estatisticas acima). Um efeito que
anula a raiva, como a magia acalmar emogbes, suprime
temporariamente essa habilidade e nega esses bonus e penalidades.

Ao contrario da furia de um bdérbaro, a furia perpétua de um louco
maculado ndo impede que ele tome agdes que exijam concentragdo ou
paciéncia. Um louco maculado pode conjurar magias, usar habilidades,
ativar itens magicos e até agir com calma e racionalidade.



INUMANO BRUXO ND 3

NM Morto-vivo médio (humanoide)

Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +7, Ouvir +7
Idiomas Comum, abissal, infernal

CA 13, toque 12, surpresa 11

19 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +3, Vont +4

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo mordida +1 (1d4)
Base de Ataque +1; Agarrar +1
Habilidades Similares a Magia (NC 39):
A vontade — Detectar magia, Infligir ferimentos leves (CD
12),
Ler magias
3/dia — Causar medo (CD 13), Misseis mdgicos, Invocar
criaturas |
2/dia — Drenar forga vital (CD 14)

Habilidades For 11, Des 15, Con -, Int 14, Sab 13, Car 14

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate

Pericias Concentragdo +6 (+10 se conjurando
defensivamente), Conhecimento (arcano) +8, Esconder-
se +8, Identificar Magias +8, Observar +7, Ouvir +7,
Procurar +7

FALANDO COM LIEF

Lief é possuido por uma raiva insana assassing, mas é
possivel conversar com ele. Se os PJs tentarem discordar,
ele os escuta por cerca de um minuto (tempo suficiente
para eles fazerem um teste de Blefe ou Diplomacia, por
exemplo) antes de ficar completamente agitado e atacar.

Para Resistir a Intimidar: 1d20 + 11. Lief usa seu modificadoy
de Carisma em vez de seu modificador de Sabedoria para esse teste.

Atitude Inicial: Hostil.

Modificadores: aplique os seguintes modificadores a qualquer
teste de Diplomacia feito para influenciar a atitude de Lief, com base
nos modos dos PJs e nas coisas especificas que mencionarem em sua
interagdo com ele. Esses bonus sdo cumulativos.

* Os PJs tentam falar sobre contabilidade ou finangas (—1);

* PJs siao bajuladores ou lisonjeiros (=2);

* PJs sdo autoritdrios e exigentes (+1);

* PJs sugerem que Lief é um prisioneiro (—1);

* Os PJs fazem qualquer referéncia aos inumanos bruxos (—1)
* Os PJs oferecem a Lief uma bebida alcodlica (+2)

Se Hostil: Lief ataca imediatamente.

Se Pouco Amistoso (CD 20): Lief coloca a espada de volta na
mesa e pega sua pend, observando os PJs desconfiado até que saiam
da sala. Ele deixa os PJs sem molestd-los, mas ndo ofevece ajuda ou
informagio.

Se Indiferente (CD 25): Lief coloca a espada de volta na mesa
e pega sua pend, voltando ao trabalho. Ele vesponde ds perguntas
mais bdsicas (“Qual o caminho para a saida?”), mas nada de
importancia ou substancial.

Se Amistoso (CD 35): Lief coloca a espada no chdo e conversa
amigavelmente com os PJs por alguns minutos, enquanto os olhares
ardentes dos inumanos bruxos recaem contra dele. Sua conversa é
desconexa e ds vezes sem sentido, mas ele pode fornecer respostas para
muitas perguntas sobre o castelo.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes do mapa tético sdo descritos abaixo.

Escrivaninhas: a mesa alta de Lief obstrui um
quadrado e concede cobertura a uma criatura atras dele.

Mesa: esta mesa grande e baixa esta cheia de rolos
de pergaminho e volumes pesados. Um personagem
médio pode pular nele (ou um personagem pequeno
pode pular nele com um teste de Saltar CD 10), mas
conta como terreno dificil (custa 2 quadrados de
movimento para entrar).

Portas: a porta na parede oeste leva ao Saldo de
Audiéncias (K25). A porta na parede leste leva as
Escadarias da Torre Sul (K21).

Prateleiras: estantes altas se alinham as paredes. Elas
ndo atrapalham o movimento e sdo aparafusadas a
parede para que ndo possam ser derrubadas.

Tesouro: espalhados pela sala sob os papéis, estdo
100 po e 25 pp. Um dos pergaminhos enrolados em cima
da mesa é um pergaminho de magias divinas contendo
cancelar encantamento, remover doengas e restauracdo.
Os outros livros e documentos contém registros
financeiros sem valor que datar:n de centenas de
anos.
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) Nivel de Encontro 8 a 15

h Use este encontro tatico com as descrigbes das salas nas pag. 99—
102.

Esse encontro complicado cobre uma grande drea deste andar do
castelo, principalmente se Strahd estiver envolvido.

A maneiva mais provivel de os PJs se aproximarem dessas
salas ¢ pela escadaria (K21) na alcova em K35. Ld, dois espiritos
amaldigoados (C) espreitam dentro de estdtuas cobertas de
sombvras. Em vez de lutar com os espivitos amaldigoados nos
arvedoves da alcova, os PJs podem se deslocar para a Sala de
Jantar (K36). Uma chantre da cripta (CC) canta sua melodia
mortal na Sala de Jantar.

Se Strahd optar por atacar os PJs nessa dved, ou se a Sorte de
Ravenloft exigiu, ele inicia na biblioteca (K37) e é indicado por
unt S no mapa.

Finalmente, Gertruda Bogoesco (G), uma alded inocente, fica no
quarto do rei (Kjz2). Y

Bloco de estatisticas de Strahd: Se o Strahd participar
desse encontro, use o bloco de estatisticas de Strahd na forma
humana pdg. 130.

OS MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nessa drea:

Espirito Amaldicoado: Um espirito amaldicoado é uma
criatura morta-viva incorpévea que aparece como um humanoide
atormentado, wm tanto maniaco e fantasmagorico. Sua parte
inferior do corpo se arvasta numa nuvem fantasmagorica. Seus olhos
ocos transmitem inteligéncia maliciosa.

Chantre da Cripta: Um chantre da cripta é um espirito
incorporeo conhecido e nomeado pela miisica assustadora que canta
constantemente. Parece uma figura ondulante e incorpérea, tio
sinistra e bela quanto sua misica - uma mulher fantasmagorica
vestida com a elegancia de um miisico da corte. Ela toca suavemente
um alatide fantasmagorico enquanto canta uma melodia que pode
ter celebrado wma ocasido alegre. Em seus labios mortos-vivos, no
entanto, tornou-se uma expressio dolovosa de tristeza eteyna.
Gertruda .Bogoesco: Gertruda, uma alded, é inocente e

ENCONTRO K35-K44

charmoso e bonito. Se ndo houver portas fechadas entre ela e o
chantre da cripta, ela segue a miisica e corve o risco de morrer
rapidamente ao ouvir a melodia fantasmagorica.

UARTOS DE LAMENTACAO

CHANTRE DA CRIPTAND 7

CM Morto-vivo médio (incorpdreo)

Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +14, Ouvir +14
Aura melodia drenante (18m., Vontade CD 18, pasmo)

Idiomas Comum, Abissal

CA 19, toque 19, surpresa 15

45 PVs (7 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Incorpéreo

Fort +2, Refl +6, Vont +7

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

Deslocamento Voo 9m (perfeito) (6 quadrados)
Corpo a corpo toque incorpoéreo +7 (1d8)

Base de Ataque +3; Agarrar —

Opgoes de Ataque Luta as Cegas

Habilidades For -, Des 18, Con -, Int 14, Sab 14, Car 20

QE Cria

Talentos Prontiddo, Luta as Cegas, Iniciativa Aprimorada

Pericias Esconder-se +14, Intimidar +13, Observar +14, Ouvir +14,
Performance (cantar) +14, Procurar +12, Sobrevivéncia +2 (+4
seguindo rastros)

ingénua. Ela acredita que Strahd nada mais é do que um nobre

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por um chantre da cripta através
de sua habilidade de melodia drenante se torna um chantre da cripta
1d4 rodadas depois. As crias do chantre seguem os comandos do
chantre da cripta que os criou e permanecem escravizadas até que o
chantre original seja destruido. As crias do chantre ndo possuem
nenhuma das habilidades que tinham em vida.

Melodia Drenante (Sob) Um chantre da cripta canta constantemente,
criando um fascinio carregado de magia que o envolve. As criaturas a
uma distancia de 18m devem obter um sucesso num teste de Vontade
CD 18. Ou ficara pasma (incapaz de agir) enquanto a musica tocar. Esse
é um efeito sdnico e uma compulsdo (agdo mental).

A musica de um chantre da cripta ndo tem palavras, apenas uma
melodia que transmite uma enorme quantidade de sofrimento e
desespero.

Comecgando na rodada apds ficarem pasmas, as criaturas que
fracassaram no primeiro teste devem ser bem-sucedidas num segundo
teste para evitar serem afetadas por um efeito similar a Cativar (Ld)
213).

Vitimas escravizadas comegam a sofrer 1d2 niveis negativos por
rodada enquanto a musica continua, desde que permanegam dentro
do alcance. Se uma criatura sofrer um nimero de niveis negativos ao
menos igual aos seus Dados de Vida, ela morre e se torna uma cria.
Quando um Chantre da Cripta impde niveis negativos a vitima, ele
recebe 5 PVs temporarios para cada nivel negativo causado.

As criaturas que obtiverem sucesso no teste de resisténcia ao ouvir
a musica de um Chantre da Cripta ndo podem ser afetadas novamente
pela musica do Chantre, a menos que pare de cantar por 1 rodada
completa (liberando aquelas que anteriormente mantinha na
escraviddo) e inicie uma nova musica.

Vulnerabilidade a Luz do Dia (Ext) Um chantre da cripta é totalmente
impotente sob a luz solar natural e foge dela para buscar refigio em
qualquer local escuro e sombrio. Uma magia /uz do dia ndo provoca a
mesma resposta e ndo afeta um chantre da cripta dessa maneira.



ESPiRITO AMALDICOADO (2) ND 3

CM Morto-vivo médio (incorpéreo)

Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +5, Ouvir +5

Aura de maldicdo (criaturas adjacentes sofrem -2 em todos os testes)
Idioma Comum

CA 13, toque 13, surpresa 11

22 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia incorporeo

Fort +1, Refl +3, Vont +2

Deslocamento Voo 9m (perfeito) (6 quadrados)
Corpo a corpo Toque incorporeo +4 (1d8)
Base de Ataque +1; Agarrar —

Habilidades For -, Des 14, Con -, Int 9, Sab 8, Car 13
Talentos Foco em Arma (toque incorpdreo), Vitalidade
Pericias Intimidar +7, Observar +5, Ouvir +5

GERTRUDA BOGOESCcO ND 1/2
Humana Plebeu 1

N Humanoide médio

Inic. +1; Sentidos Observar -1, Ouvir -1
Idioma Comum

CA 11, toque 11, surpresa 10
3PVs(1DV)
Fort +0, Refl +1, Vont -1

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo ataque desarmado -1 (1d3-1 n3o-letal)
Base de Ataque +0; Agarrar -1

Habilidades For 9, Des 13, Con 10, Int 11, Sab 8, Car 12

Talentos Empatia com animais, Foco em Pericia (oficio)

Pericias Adestrar Animais +7, Cavalgar +3, Conhecimento (local) +2,
Oficios (tecelagem) +7,

Efeito Especial

Leia quando Strahd langa a magia raio dvenante nos PJs:

Um grande raio se forma nas pontas dos dedos de
Strahd, envolvendo-o em energia mortal. Mesmo
quando a eletricidade passa pelos seus ossos, uma
energia preta arroxeada percorve junto com ela,
lambendo sua alma.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.
Cadeiras (K36): As cadeiras impedem o movimento ao

" redor das mesas. Entrar num quadrado que contém uma

cadeira custa 2 quadrados de movimento. (Observe que a
maioria das cadeiras dobradas sob a mesa é considerada no
mesmo espago que a mesa. Somente as cadeiras nas
extremidades da mesa estdo em seus proprios quadrados.)

Cadeiras (K37): Duas cadeiras bem estofadas estdo frente
ao fogo ardente na lareira. Uma pequena mesa de trés
pernas fica ao lado de cada cadeira.

Cama (K42): A cama de Gertruda pode servir como terreno
mais alto, dando a um personagem que esta nela um bdnus
de +1 em ataques corpo a corpo por terreno mais alto contra
oponentes no chdo. Além disso, as cortinas de seda
translucidas concedem camuflagem a um persenagem na
cama, embora também o faga para os oponentes do outro lado.

Estatuas (K35): Duas estatuas estdo nesta alcova. Cada uma
delas ocupa um quadrado e fornece cobertura (CA +4, Refl +2)
a qualquer um atras deles. Os rostos dessas estatuas foram
apagados. Quando os PJs passam pelas estatuas, os espiritos
amaldigoados escondidos nelas emergem e atacam.

Lareira (K37): Fogo arde na lareira. Veja a entrada pag. 100
para obter detalhes sobre pegar fogo.

Mesa de Jantar (K36): Uma elegante mesa de jantar, com
pratos empoeirados e talheres manchados, domina o refeitério
do Conde. Um personagem pode pular ou subir numa mesa
para ganhar um bonus de +1 em ataques corpo a corpo por
terreno mais alto contra oponentes no chao. Um teste de Saltar
CD 10 é necessario para saltar para uma mesa ou um teste de
Escalar CD 2 como uma agdo de movimento para passar do
chdo para uma mesa. A superficie da mesa conta como terreno
dificil (cada quadrado custa 2 quadrados de movimento) por
causa dos pratos, tigelas, copos e linho fino espalhados por sua
superficie.

Sofa (K37): Este sofa longo esta ‘apodrecendo e suas molas
estdo totalmente arruinadas. Um personagem que tenta pular
nele cai pelo fundo, terminando o movimento naquele
quadrado. E necesséria outra acdo de movimento para se
soltar do sofd, terminando em qualquer quadrado adjacente.

Porta Secreta (K37): Uma porta secreta atras da lareira leva
ao Falsa Tesouraria (K38).

Porta Secreta (K42): Procurar CD 25 para encontrar. Os PJs
devem mover a escrivaninha para fora do caminho {obtendo
sucesso num teste de Forga CD 15) para abrir a porta secreta.
Isso leva a uma passagem estreita que termina em outra
porta secreta (6bvia de dentro da passagem) atras de uma
das estatuas do Saldo dos Herdis (K45).

Prateleiras (K37): Altas estantes de livros alinham-se a
oeste e paredes sul do estudo. Eles ndo atrapalham o
movimento e sdo aparafusados a parede para que ndo
possam ser derrubados.
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) Nivel de Encontro 6 ou 15

€

h Use este encontro ttico com as descrigdes dos quartos pag. 100.

Como esse encontro se desenrola depende do que os PJs fizeram
antes de chegar aqui. d
Se 0s PJs tocavem o sino no Campandrio (K40), as duas
queliculas (mavcados como C no mapa) descem para atacd-los.
(Veja tambem o “efeito especial” na proxima pagina).

Se a leitra da Sorte de Ravenloft indicou que Strahd pode ser
encontvado na Tesouraria (K41), o encontro comega quando os
PJs abrem a porta secreta na Tesouraria (St) e 0 encontram ld,
em sua forma feral. Strahd entio convoca as queliculas para
auxilid-lo.

Se os PJs ndo tocavem o sino e a leitura da Sorte da Ravenloft
nao indicou a presenca de Strahd na Tesouraria, hd um encontro
aqui apenas se Strahd decidiv atacar. Nesse caso, ele primeiro

ordena que as queliculas ataquem. Ele entdo surge em sua forma
de “homem-morcego” das vigas do sino uma rodada depois para se
juntar ao combate (comegando no quadrado marcado S2 no mapa).
Se os PJs vievem a tesouraria para realizar um ritual de vinculo,
independentemente de outros encontros potenciais, Strahd os
atacara em algum momento do processo. Ele faz esse ataque quando
eles estido fotalmente focados e menos esperam, apavecendo das
sombras emt sua forma feral pava abald-los e interromper o ritual.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nesta dvea:

Bloco de estatisticas de Strahd: Se Strahd participar desse
encontro, use as estatisticas para Strahd na forma feval, encontrada
pag. 136, e Strahd na forma de homem-morcego, pag. 131.
Queliculas: Esses aracnideos monstruosos se assemelham a
aranhas de tamanho humano, mas espinhosas e pretas. Dois bragos
finos se estendem de seus covpos, cada um terminado numa garra
afiada. Pares estranhos de antenas grossas assentam-se sobre suas
cabecas como diapasdes. Diferente da maioria das queliculas
(descritos no Manual do Monstro III), essas criaturas sio tecelds de
teias - possivelmente o vesultado do cruzamento com outras aranhas
monstruosas.

TATICAS

Se Strahd decidiu encontrar os PJs no Campandrio (K40), ele ovdena
que as queliculas ataquem primeivo. No turno de Strahd na segunda
vodada, ele as segue para fora das vigas sombrias em sua forma de
morcego, voando para o PJ mais proximo e fazendo um ataque de
movrdida. Ele passa a sobrevoar o PJ, mordendo cada turno, até
enfraquecer seu inimigo com varios niveis negativos. Nesse ponto, ele
se move pava iniciar uma agarrar, provocando um ataque de
oportunidade. Ele permanece em sua forma de movcego pelo maior
tempo possivel, ndo querendo vevelar que o morcego é na verdade
Strahd. (Ainda que os PJs possam adivinhar que o morcego é o
senhor vampiro do castelo, Strahd quer manté-los em divida e de
guarda baixa.)
Se Strahd se encontrar numa manobra Agarvar que ndo possa
vencer, sendo incapaz de manter uma imobilizagio (e drenar
sangue), ele assume a forma gasosa e solidifica no proximo turno
na forma fevoz. Ele espera que sua revelagdo como o senhor do
castelo leve os PJs a fazerem agdes precipitadas, e que sua forma

ENCONTRO K39-

QUELICULA (2) ND 6

N Inseto médio
Inic. +4; Sentidos faro, visdo no escuro 18m; Observar +1, Ouvir +9

CA 19, toque 14, surpresa 15

66 PVs (12 DVs)

Imunidade efeitos de agdo mental, sénico
Fort +9, Refl +8, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados), Escalar 9m.

Corpo a corpo 2 garras cada +13 (1d6 + 2) e
mordida +8 (1d8 + 1)

A Distancia teia +13 toque (enredado)

Base de Ataque +9; Agarrar +17

Opgoes de Ataque Agarrar Aprimorado

Agoes Especiais drenar sangue

Habilidades For 14, Des 19, Con 12, Int -, Sab 13, Car 12
QE imitagdo

Talentos Acuidade com Arma®

Pericias Escalar +10, Esconder-se +12, Ouvir +9

Agarrar Aprimorado (Ext) Se uma quelicula atinge com um ataque de
garra, pode tentar iniciar uma luta como uma agdo livre, sem provocar
ataques de oportunidade.

Drenar Sangue (Ext) Uma quelicula pode sugar o sangue de uma criatura
viva sendo bem-sucedida num teste da manobra Agarrar. Se imobilizar
0 inimigo, ela drena sangue, causando 1d4 de dano em Constitui¢do a
cada rodada que seja bem-sucedida num teste da manobra Agarrar.
Essa habilidade ndo afeta elementais, plantas ou criaturas que ndo
possuam valores de Constituigdo.

Imitagdo (Ext) Uma quelicula pode repetir qualquer som que ouvir como
uma agdo livre. Essa habilidade funciona como um magia som
fantasma (Vontade CD 17 para desacreditar), exceto que o som é
centrado na prépria quelicula.

Teia (Ext) Uma quelicula girando a teia pode langar uma teia num Unico
alvo a até 15m de distancia. Se acertar com um ataque de toque a
distancia, o alvo é enredado (metade do deslocamento, incapaz de
correr ou realizar investidas, —2 nas jogadas de ataque, —4 no valor de
Destreza, e deve realizar testes de Concentragdo de CD 15 + nivel de
magia para conjurar magias).

feval os encha de medo e pavor. Uma vez na forma feral, ele se vesume
a atacar com garras e mordidas.

Em qualquer outra versdo deste encontro, os PJs devem enfrentar
Strahd em sua forma feral. Ele-ataca com ira selvagem enquanto nesta
forma, tentando causar o maximo de dano possivel. Ele foge se a
batalha se voltar contra ele.

Se os PJs encontrarem Strahd na tesouraria (K41), ele os
cumprimentard em sua forma feral. No seu primeivo turno, ele solta
um uivo estranho e invocador de ajuda. As queliculas descem para o
campandrio, aparecendo nas posicoes marcadas no mapa no inicio da
proxima rodada. Strahd luta ferozmente, usando as queliculas para
bonus de flanqueamento e atacando oponentes emaranhados para
aproveitar a penalidade de Destreza que eles sofrem.



Efeito Especial
Se algum dos PJs puxar a corda do Campandrio (na drea K40) o
suficiente para tocar o sino, leia:

No alto, um grande sino invisivel toca, seu badalar
melancélico ecoando por todo o castelo. O som triste e
sobrenatural ameaga sobvecarregd-los com cada toque

Se o sino tocar, os PJs devem obter sucesso num feste de
Vontade CD 15 para evitar os efeitos das ondas de melancolia
que veverberam a cada repique. Um personagem que obtenha
um sucesso ndo ¢ afetado pelo som triste. Um personagem que
fracasse, no entanto, recebe uma penalidade de -4 nos testes de
iniciativa pela proxima hora.

reverbevante do sino.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tdtico sdo
descritos abaixo.

Acesso ao Fosso (K31B): Este é um
corredor curto e estreito, conectado
ao Fosso do Eixo (K31A) por meio de
uma porta secreta ao Saldo das
Riquezas (K39). O fosso desce 39m
para K61, de modo que um
personagem que caia por ele sofre
13d6 de dano por queda.

Corda do Campanario (K40): A
corda estd presa a um grande sino a
15m de altura. E preciso algum
esforgo para fazer o sino balangar o
suficiente para tocar; um
personagem deve puxar a corda por trés
rodadas consecutivas e ser bem-suedido em trés testes de
Forca CD 11. Se isso for feito, o sino toca alto e continua a tocar
enquanto o sino girar para frente e para trds por algumas
rodadas (1d4 +1).

Pilhas de Tesouro (K41): Moedas, vasos preciosos e outros
itens sdo empilhados em grandes montes na tesouraria.
Embora valiosas, essas pilhas dificultam a movimentagdo pela
tesouraria. Custa 2 quadrados de movimento para entrar em
qualquer quadrado nesta sala. As CD dos testes de Acrobacia e
Equilibrio aumentam em 5 e as CD dos testes de Furtividade
aumentam em 2 enquanto 0s personagens estiverem nesta
sala.

Portas Secretas: Existem portas secretas em toda a drea.
Sendo necessario obter sucesso num teste de Procurar CD 25
para encontrar uma porta secreta especifica. Hd minusculas
rachaduras ao redor de cada porta secreta pela qual Strahd
pode passar em forma gasosa. Se um PJ viu Strahd passar por
essas rachaduras, esse personagem recebe um bonus de
circunstancia +4 nos testes de Procurar para encontrar e abrir
a porta. Por causa das teias de aranha, no entanto, um
personagem deve estar adjacente as portas secretas nas areas
K39 e K40 quando Strahd se tornar gasoso e deslizar através
delas para perceber que isso acontece.

Teias de Aranha: Teias de aranha grossas e empoeiradas
enchem o Saldo das Riquezas e o Campanario (K39 e K40 no
mapa) e obscurecem a visdo além de 1,5m nesta area,
semelhante a magia névoa obscurecente. Uma criatura a 1,5m
de distancia de um atacante tem camuflagem (chance de erro
de 20%). Criaturas mais distantes tém camuflagem total (50%

IFEE OULNODNT

de chance de erro, e o atacante
ndo pode usar a visdo para localizar o alvo).

Como a magia névoa obscurecente, vento e fogo podem
varrer as teias de aranha. Um vento moderado {16km/h ou
maior) dispersa as teias de aranha em 4 rodadas. Um vento
forte (31km/h ou maior), como uma rajada de vento,
dispersa as teias de aranha em 1 rodada. Uma magia de
fogo limpa as teias de aranha na area do fogo; magias de
fogo com alvo ndo ajudam a limpar as teias.

Um caminho estreito de espaco livre percorre o centro do
corredor até a proxima sala, terminando em torno da corda
pendurada. Esse caminho claro é tdo baixo e estreito que
ndo melhora a visibilidade.

Tesouro (K41): O tesouro de Strahd é grande e variado,
amontoado em pilhas no chdo da sala. A cunhagem
responde por grande parte do seu volume: existem 5.000
po, 4.000 pp e 300 pl espalhados pelo chao. Hd uma espada
bastarda +1 do toque espectral e varios objetos de arte
grandes (valor total de 6.000 po). Esses objetos de arte
incluem uma grande urna de prata (850 po), um idaolo de
ouro pesado (10 kg) de alguma entidade demoniaca
agachada sem qualquer nome (700 po), um escudo
decorativo de ago incrustado com prata e I3pis-lazuli (300
po), um anel de ouro cravejado de topazio (3.000 po), um
pingente de ouro cravejado de pedras de sangue numa
corrente pesada (150 po), um aladde fino com incrustacées
de madrepérola (650 po) e uma tapecaria de |3 fina
representando a conquista de Strahd dessas terras (350 po).



Use este encontro tatico com as descrigdes dos quartos pag. 102.

Os espiritos dos herois mortos de Ravenloft assombram estd sala.
Cinco dos seis estiio corrompidos e sdo malignos agora em suas pos-
vidas, enquanto a sexta — Lady Vey Rallen (V) — estd
presevvada num estado de nao-movte sagrada. Por ela ser a
mais alerta dos seis, ela desperta tdo logo os PJs entram no saldo,
emergindo da estatua a sua semelhanga que a abriga e fala com
eles. Apos ela convencer com eles duvante algumas rodadas,
entretanto, suas contrapartes malignas — duas aparigoes (W) e
trés espiritos corrompidos (C) — despertam e emergem de suas
estatuas pava atacar os PJs.

LADY VEY RALLEN ND -

Espirito (humana) Paladina 4 / Cavaleiro do Corvo 2

LB Espirito (eterno) médio

Sentidos Ouvir+1, Observar +1

Aura de Coragem (aliados a 3m., +4 em testes contra o medo)
Idiomas Comum, fala com corvos

Imunidades todos os ataques
Fraquezas blasfémia ou dissipar o bem bane o espirito

Habilidades For -, Des 8, Con -, Int 10, Sab 13, Car 18
EQ aura de bem, incapaz de agir contra alvos fisicos
Pericias Conh. (nobreza e realeza) + 8, Conh. (religido) +9, Diplomacia +6

APARIGAO (2) ND 5
LM Morto-vivo médio (incorpéreo)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12
Aura antinatural (9m, apavorar animais)
Idiomas Comum, infernal

CA 15, toque 15, surpresa 12

32 PVs (5 DVs)

Imunidades ataques ndo-magicos, atordoamento,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos, dano por
contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

Corpo a corpo toque incorpéreo +5 (1d4 mais drenar Constituigdo)
Opgdes de Ataque Drenar Constitui¢do (Fort CD 14, 1d6 Con)

Base de Ataque +2; Agarrar —

Opgoes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas, Prontiddo®,
Reflexos em Combate,

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10, Procurar +10,
Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivacdo +8, Sobrevivéncia +2 (+4
seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma
aparicgdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardo
voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem
forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse espaco.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma aparigdo se torna uma
aparicdo em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas
o espirito de livrard do corpo, sofrendo a transformacdo. As crias estdo
sob o comando da apari¢do que os criou e permanecem escravizados
até sua destruigdo. Elas ndo possuem nenhuma das habilidades que
tinham em vida. :

Drenar Constituigdo (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpdreo de uma apari¢do deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrerd 1d6 pontos de drenar Constituigdo. A
aparicdo recebe 5 PVs temporarios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpdrea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdo e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.



ESPiRITO AMALDICOADO (2) ND 3
CM Morto-vivo médio (incorpdreo)
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +5, Ouvir +5
Aura de maldigdo (criaturas adjacentes sofrem -2 em todos os testes)
Idioma Comum

CA 13, toque 13, surpresa 11

22 PVs (3 DVs)

Imunidades efeitos de ag¢do mental, veneno, sono,
atordoamento, doenga, efeitos de morte, sucessos
dano por contusdo, dano de habilidade, drenar
dano de habilidade contra valores fisicos, fadiga e exaustdo

Resisténcia incorpéreo

Fort +1, Refl +3, Vont +2

paralisia,
decisivos,
energia,

Deslocamento Voo 9m (perfeito) (6 quadrados)
Corpo a corpo Toque incorpoéreo +4 (1d8)
Base de Ataque +1; Agarrar —

Habilidades For -, Des 14, Con -, Int 9, Sab 8, Car 13
Talentos Foco em Arma (toque incorpdreo), Vitalidade
Pericias Intimidar +7, Observar +5, Ouvir +5

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs entrarem no saldo, leia:

Gemidos longos e baixos vagam por este corredor. O teto caiu,
deixando escombros espalhados pelo chao. No alto, as vigas
do telhado estdo expostas. Esporadicamente um relampago
cruza o céu, langando sombras entre as alcovas cheias de
estatuas que se alinham pelo corredor.

Um segundo velampago ilumina o saldo, e nessa luz
voceés veem uma figura fantasmagorica emergir de uma das
estatuas. Ela aparventa ser uma humana em armadura
pesada, o emblema do corvo estd claramente visivel em seu
peitoral. Ela levanta uma mao e sussurva: "Béngdos para
vocés", numa voz fria e movia.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nessa drea:

Espirito Amaldigoado: Um espirito amaldigoado é uma
criatura movta-viva incorpérea que parece um atormentado, e um
tanto maniaco, humanoide fantasmagérico. A parte inferior de seu
corpo se arrasta numa nuvem fantasmagovica. Seus olhos ocos
transmitem inteligéncia maliciosa.

Lady Vey Rallen: Lady Vey é uma eterna e ndo uma morta-
viva, o que significa principalmente que
ela é alimentada por energia positiva ¢
ndo negativa. Ela é afetada por energia
positiva da mesma maneira que o0s
mortos-vivos sio afetados por enevgia
negativa - magias de cura a curam, ela
se beneficia de efeitos de consagragio e
pode ser expulsa por um clérigo maligna
ou fascinada por um clérigo bondoso.
Ela é pouco mais que um persistente
espirito incorpdreo, incapaz de agir no
mundo fisico e imune a qualquer
ataque. Somente a morte de Strahd
pode mandd-la para sew descanso
final nos Sete Céus, e ela ndo saird do
castelo até que ele seja destruido.

- Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Aparigcdo: Aparigdo é uma criatura incorpirea nascida do
mal e das trevas. Pavece uma figura espectral com olhos
vermelhos brilhantes, vestidos de escuriddo e pairando no ar
noturno.

C
FALANDO COM LADY VEY RALLEN (

Lady Vey quer conversar com os PJs. Ela ndo quer lutar e, na
verdade, ndo pode revidar se eles a atacarem. Sua atitude
inicial é amistosa e hd pouca necessidade de aprimord-la.
Mesmo assim, obter sucesso num teste de Diplomacia CD 20 a
torna prestativa. Se os PJs mencionarem ter ajudado Siv Urik
(consulte 0 Encontro F, pag. 74) ou que tentaram destruir
Strahd, eles recebem um bonus de +4 neste teste para cada
uma das circunstancias que se aplicarem.

Lady Vey implora aos PJs para continuarem sua busca em
destruir Strahd. Ela era uma cavaleiva do corvo em vida e estd
ansiosa pava passav a hevanga dessa ordem cavalheiresca a um F
PJ que se qualifique (qualquer personagem que possa conjurar g
magias divinas). Veja a descrigio da classe de prestigio pag.

200 para obter mais informagdes. 4
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DETALHES DO MAPA TATICO

Escada do saldo da torre (K20A): Essas escadas
circulam para cima 45m para K60 e descem 27m para
K20. Essas escadas sobem gradualmente e ndo impedem
0 movimento. Personagens que ataquem um inimigo
abaixo deles nas escadas ganham um bonus de +1 nos
ataques corpo a corpo por estarem em terreno mais alto.
Ndo existe uma parede interna que proteja os
personagens de cair no poco central da escada. E uma
queda de 27m no chao do K20 (9d6 de dano por queda).

Parapeitos (K46): Essa ampla passagem corre ao longo
do topo da parede que circunda a frente da torre,
permitindo a vista para o patio cerca de 27m abaixo.
Uma parede com ameias torna efetivamente impossivel
empurrar uma criatura dos parapeitos, ainda que
permita alguma vista do patio.



O Patamar

) Nivel de Encontro 8
Use este encontro com a entrada da sala pdag. 102.

Esse encontro ocorre na primeira vez em que os PJs entrarem no
patamar. Quando os PJs entrarem no patamar, leia a descrigdo e
pergunte onde cada personagem estd.

PRIMEIRA VISTA

Se os PJs examinarem ou entrarem nesse patamar, leia:

Um vento frio assobia tristemente através deste descanso de

pedra. Uma alcova ao lado da escada norte contéem uma

estatua de pedra esculpida, enquanto a alcova de frente

contém  uma  escultura  inquietante  composta

completamente de correntes. Uma tinica porta de ferro

fornece saida na parede ocidental. Na mesma pavede, esta
o retrato de uma mulher nobre. Os olhos da mulher parecem
provocadores, perniciosos e levemente cruéis. A mulher tem
uma semelhanga impressionante com Ireena!

RODADA SURPRESA

Depois de determinar onde os PJs estdo, peca testes de Observar CD
20 para ver se alguém nota que as estatuas ndo sio o que parecem
sev. Aqueles que obtiverem sucesso poderdo participar da rodada
surpvesa quando o vetrato vevelar sua verdadeira natureza como um
construto perverso e ataca.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nesta drea:

Construto Perverso (Retrato de Tatyana): O retraio
marcado no mapa é vealmente um constructo animado que ataca os
personagens que exploram o patamar. A mulher na pintura anima
e parece conjurar magias. Embova as habilidades do vetrato imitem
a conjuragdo de magias, na verdade sio habilidades sobrenaturais
que ndo concedem ataques de oportunidade.

Gargula: A criatura na alcova do norte é uma gargula (G).
Parece ser uma estatua grotesca e alada até se mover para atacar.
Golem de Correntes: A criatura na alcova sul é um golem de
corventes (marcado como C no mapa). Composto inteiramente de
covventes que variam em tamanho e forma, um golem de correntes
assume uma forma vagamente humanoide, conforme se encaminha
pava a batalha fazendo ruidos metalicos variados.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Na rodada surpresa, o retrato e todos os PJs que fizeram testes de

Obsevvar CD 20 (veja acima) agem.

A gargula e o golem de corventes permitem que o vetrato tenha a

primeiva agdo; eles nio se movem durante a rodada surpresa. Eles

tomam agdes normalmente quando comegam as rodadas regulares

de combate.

Na rodada surpresa, o vetrato é animado dentvo de sua moldura.

A mulher pintada comega a conjurar magias que os PJs podem

realmente ouvir e ver.

O vetrato comega o combate lancando uma imobilizar pessoas de

massd, se conseguir atingir trés ou mais PJs. Caso contrdrio, ele
comeca lancando Imobilizar Pessoas, economizando sua

capacidade dé Imobilizar Pessoas em Massa até ver trés ou
mais PJs que podem ser capturados com o efeito.

ENCONTRO K47

O retrato tenta seguvar os personagens na frente dele, para que a
gargula e o golem de corventes possam atacd-los e finalizd-los. Se a
gargula e o golem de corventes forem dervotados, mas os PJs ainda
estiverem capturados, o vetrato os mantém até que Strahd ordene que
solte aqueles que tenha capturado.

GOLEM DE CORRENTES ND 5
N Constructo médio
Inic. +3; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m; Observar +0,
Ouvir +0

CA 21, toque 13, surpresa 18
58 PVs (7 DVs)

Imunidades magia atordoamento, dano por contusdo,
dano de habilidade, doenga, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,

sucessos decisivos, veneno
Resisténcia +2 em testes contra magias a distancia
Fort +2, Refl +5, Vont +2

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)

Corpo a corpo 2 rasgar com correntes +9 (1d8 +4 mais sangramento)
Espago 1,5m; Alcance 3m.

Base de Ataque +5; Agarrar +9

Opgoes de Ataque Desarmar Aprimorado, Esquivar, Imobilizar
Aprimorado, Sangramento

Agoes Especiais barreira de correntes

Habilidades For 18, Des 17, Con -, Int -, Sab 11, Car 1

Talentos Desarmar Aprimorado®, Esquiva®,

Especializagdo em Combate®, Imobilizagdo Aprimorada®

Barreira de Correntes (Ext) Como uma agdo de rodada completa, um
golem de correntes pode se cercar com um escudo de correntes
rodopiante e cortante, semelhante em efeito a magia barreira de
Idminas. Qualquer criatura adjacente a uma barreira de correntes deve
obter sucesso num teste de Reflexos CD 17 ou sofre 7d6 de dano.
Qualquer criatura ou objeto que entre ou atravesse por essa barreira
sofre automaticamente esse dano. A barreira de corrente se move com
o golem e fornece cobertura (+4 de bonus na CA). Manter a barreira
depois de ativada requer uma agdo padrdo.

Imunidade Magica (Ext) Um golem de correntes é imune a todas as
magias, Habilidades Similares a Magia e efeitos sobrenaturais, exceto
os seguintes: um efeito de eletricidade reduz a velocidade (como a
magia lentiddo) por 2 rodadas (sem teste de resisténcia). Um efeito de
fogo interrompe qualquer efeito de lentiddo no golem de correntes e
recupera 1 de dano por cada 2 de dano que infligiria. Um golem de
correntes ndo tem direito a testes de resisténcia contra efeitos de fogo.

Sangramento (Ext) Uma ferida resultante do ataque de rasgar com
correntes de um golem de correntes sangra, causando 1 de dano em
Constituigdo num fracasso num teste de Fortitude CD 17. Vdrias feridas
de tais ataques potencialmente resultam em dano adicional em
Constituigdo.



GARGULA ND 4
CM Humanoide monstruoso (terra) médio
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +4, Ouvir +4
Idioma Terran

CA 16, toque 12, surpresa 14
34 PVs (4 DVs); RD 10/magico
Fort +5, Refl +6, Vont +4

Deslocamento 12m (8 quadrados), voo 18m (médio)
Corpo a corpo 2 garras +6 (1d4 + 2) e
mordida +4 (1d6 + 1) e
chifre +4 (1d6 + 1)
Base de Ataque +4; Agarrar +6
Opg¢oes de Ataque Investida Aérea

Habilidades For 15, Des 14, Con 18, Int 6, Sab 11, Car 7

QE Imobilidade

Talentos Ataques Mudltiplos, Investida Aérea

Pericias Esconder-se +7 (+15 contra superficies rochosas), Observar +4,
Ouvir +4

Ataques Multiplos Uma gargula é habil em usar todas as suas armas
naturais de uma sé vez. Os ataques secundarios de uma gargula com
armas naturais recebem apenas uma penalidade de -2 (em vez de -5;
ja calculada no bloco de estatisticas de ataque acima).

Imobilidade (Ext) Uma gédrgula pode se manter tdo quieta que parece
uma estatua. Um observador deve obter sucesso num teste de
Observar CD 20 para perceber que ela esta na verdade viva.

Investida Aérea Ao voar, uma gargula pode executar uma agdo de
movimento (inclusive mergulhar) e outra agdo padrdo em qualquer
ponto do movimento (em vez de antes ou depois do movimento). Uma
gargula ndo pode realizar a agdo de movimento dobrado durante uma
investida aérea.

RETRATO DE TATYANA ND 6
NM Construto médio
Inic. +0; Sentidos visdo na penumbra,
Observar +0, Ouvir +0

visdo no escuro 18m;

_Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

CA 16, toque 5, surpresa 16

90 PVs (11 DVs); RD 10 / adamante e concussdo
Imunidades caracteristicas de construto, magias
Fort +3, Refl -, Vont +3

Deslocamento Om (0 quadrados)
Corpo a corpo Nenhum
Agoes Especiais imobilizar pessoa em massa, imobilizar pessoa

Habilidades For -, Des -, Con -, Int -, Sab 11, Car 11

Imobilizar pessoa em massa (Sob) 1/dia - efeito de Imobilizar pessoa em
massa (LdJ 235). Vontade CD 22 nega. A CD é baseada em Carisma.
Imobilizar pessoa (Sob) A vontade — efeito de
Imobilizar pessoa (LdJ) 235). Vontade CD 18 anula. CD

baseado em Carisma.

TATICAS

O golem de correntes adia suas agdes até que o
retrato tenha a chance de tentar segurar os PJs. Em
seguida, ele ativa sua habilidade de barreiva de
correntes, avangando lentamente para ferir os PJs.
O golem de corventes ndo atinge a girgula ou o
retrato se isso lhe for ditil. Além disso, ndo seguird
os PJs que deixarem o patamar. Ele sempre
permanece dentro dos limites do patamar e das
alcovas.

Em seu turno a gargula avanga até o PJ mais
proximo e se engaja contra esse personagem,

excluindo outros. Diferente do retrato e do golem de corventes, a
gargula segue os PJs da melhor maneira possivel, se eles
tentarem fugir, atacando até que seja morto ou dervote os PJs.

A Armadilha
A segdo central de 3m por 3m do piso é uma porta secreta que
faz parte da armadilha na drea K61. Ela ndo sevd aberta poy
esse lado, a menos que seja forcado (teste de Procurar CD 35,
para encontray; teste de Operar Mecanismos CD 30, para
abrir) e entdo mostra apenas um pogo profundo. Se os PJs
acabarem no patamar como parte da armadilha acionada na
sala K61, eles serdo imediatamente atacados, mesmo que
estejam dormindo.

TESOURO

Depois de dervotar os monstros, os PJs podem investigar a dvea.
Se o0s personagens obtiverem sucesso num teste de Procurar CD
20 (ou se removerem o retrato da pavede), eles descobrivio um
pequeno cofre trancado (Abrir fechaduras CD 23 para abrir)
na parede. Dentro do cofve apertado hd uma selecdo de joias
antigas e caras, no valor de 3.400 po.
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DETALHES DO MAPA TATICO

Alcovas: a alcova do norte possui uma estatua que parece um
humanoide grotesco e alado, com uma cabeca com chifres. E
uma gargula, mas comega o encontro usando sua habilidade
imobilidade, para que um observador faga um teste de
Observar CD 20 para tentar perceber que esta viva.

A alcova do sul possui uma escultura composta inteiramente
de correntes que variam em tamanho e forma, desde
extremamente finas e afiadas a grossas e montadas com
farpas, espigdes e laminas. Tem uma forma vagamente
humanoide, mas até comegar a se mover, € impossivel
distingui-lo de uma colegdo inanimada de ferro.

Escadas do Norte (K48): esta escada em espiral empoeirada
sobe pela torre. Ele sobe 6m para um patamar fora da sala K54
e continua para cima outros 6m para terminar em K57.

Escadas do Sul (K21): tochas tremeluzentes em arandelas de
ferro iluminam esta escada que desce 12m até K35 antes de
continuar mais fundo nas entranhas do castelo.

Porta de ferro (destrancada): Dureza 5; 20 PVs. Os
personagens que obtiverem sucesso num teste de Quvir CD 20
ouvem o som de papel farfalhante. Esta porta leva a area K49.




> Nivel de Encontro 9
Use este encontro tdtico com a entrada da sala pag. 104.

Use esse encontro se 0s personagens permanecevem nesta cimara
por mais de uma hora e se ainda nio tivevem lidado com os bruxos
do Ks5. Qualquer PJ que ainda esteja acordado pode fazer um
teste de Ouvir CD 30. PJs que obtiverem um sucesso ouvem um
vuido do armario (Ks1); esses PJs podem participar da rodada
surpresa.

Role a iniciativa para todos os personagens que possam agiv e
0s trés bruxos (Afina, Cristofor e sua lider, Trina, cada um
marcado com W no mapa). Os bruxos deslizaram pela passagem
secveta no armario (que se conecta a sala Ks5) e estdo iniciando
um ataque. O primeiro bruxo abre a porta do armdrio, para que
os outros dois possam atacar.

TRINAND 7
Humana Bruxa 7
NM Humanoide médio
Inic. +2; Sentidas (visdo no escuro 9m); Observar +4, Ouvir +5

CA 20, toque 13, surpresa 18
48 PVs (7 DVs); RD 2 / ferro frio
Fort +4, Refl +4 (+8), Vont +7

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a carpo espada curta op +5 (1d6-1)

A Distancia rajada de brasas +7 toque (fogo 4d6 mais brasas [Reflexos
CD 17 ou 2d6 de dano de fogo extra))
Base de Ataque +5; Agarrar +4

AcGes Especiais escapar da cena,
rajada de brasas, sentido demoniaco
Equipamento de combate 2 pogbes de curar ferimentos graves,
3 pogées de voo

obscurecer a proépria sorte,

Habilidades For 8, Des 14, Con 14, Int 10, Sab 14, Car 18

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
instrumento magico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (3)

Pericias Concentragdo +12, Identificar Magia +10, Observar +4, Ouvir +5
Pertences equipamento de combate mais anel de protegdo +1,
cota de malha élfica +2, espada curta obra-prima,
manto do carisma +1, 402 po na algibeira

Escapar da Cena (SM) A vontade, porta dimensional até 12m e deixe para
tras uma imagem maior de si mesmo em seu lugar, que dura 1 rodada
e reage adequadamente aos ataques, como se ela estivesse se
concentrando nisso.

Obscurecer a Prépria Sorte (SM) A vontade, ganhe +4 de bonus de sorte
nos testes de Fort, Refl ou Vont por 24 horas (apenas um dos testes
pode receber o bonus de cada vez).

Rajada de Brasas {SM) Ataque de toque a distancia de raio com alcance
18m a vontade, 4d6 de dano de fogo (sem teste de resisténcia) e
criaturas que fracassem num teste de Reflexos CD 17 recebem 2d6 de
dano de fogo adicional do brasas. Essa invocagdo é equivalente a um
magia de 32 nivel. Sujeito a resisténcia a magia. Causa metade do dano
contra objetos.

Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo mdgica e mundana por 24 horas.

QuarTo o HosPEDES

AFINAND 5

Humana Bruxa 5
NM Humanoide médio
Inic. +2; Sentidos (visdo no escuro 9m); Observar +1, Ouvir +1

CA 17, toque 12, surpresa 15
42 PVs (5 DVs); RD 1/ ferro frio
Fort +5, Refl +4, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo langa curta op +3 (1d6-1)

A Distancia rajada aterrorizante +5 toque (3d6 mais amedrontar
[Vont CD 15 ou abalado por 1 minuto])

Base de Ataque +3; Agarrar +2

Agoes Especiais Defesa Entrdpica, rajada aterrorizante,
Sentido demoniaco
Equipamento de combate 3 pocdes de vigor do urso,

2 pogdes de curar ferimentos graves

Habilidades For 8, Des 14, Con 17, Int 10, Sab 12, Car 16

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
Instrumento Mdgico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (2)

Pericias Avaliagdo +0 (+2 para itens alquimicos), Blefar +4, Concentragdo
+9, Identificar Magia +8, Oficios (alquimia) +7

Pertences equipamento de combate mais camisdo de cota de malha +1,
manto de resisténcia +1, langa curta obra-prima, 321 po na algibeira

Defesa Entrépica (SM) A vontade, tem 20% de chance de errar com
ataques a distancia (flechas, raios e assim por diante como escudo
entrdpico), ndo deixe rastro (como passo sem pegadas) e torne-se
imune a ser rastreado por olfato.

Rajada aterrorizante (SM) Ataque de toque a distancia de raio com
alcance 18m a vontade, dano 3d6 (sem teste de resisténcia) e criatura
fica abalada por 1 minuto num fracasso num teste de Vontade CD 15;
criaturas abaladas afetadas por rajadas aterrorizantes ndo podem ficar
mais assustadas (mas ainda sofrem dano); criaturas imunes a efeitos
de acdo mental ou de medo ndo podem ser abaladas. Essa invocagdo é
equivalente a uma magia de 22 nivel. Sujeito a resisténcia a magia.
Causa metade do dano contra objetos.

Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo magica e mundana por 24 horas.

A BATALHA COMECA

Se os PJs forem atacados enquanto descansam nesta sala, leia:

A porta do armadrio se abre. A escuriddo se espalha numa onda
agitada, e tudo fica preto.

A escuriddo é de natureza madgica, trazida a existéncia por
Cristofor, 0 bruxo (como descrito abaixo). A menos que os PJs possam
ver 1o escuro, os bruxos recebem camuflagem (chance de evvo de 20%)
durante o curso desta batalha.

TATICAS

Afina bebe uma pogdo de resisténcia do urso (para ganhar 10 PVse
um bonus de +2 nos testes de Fortitude), invoca sentido demoniaco
para que possa vey no escuro e usa defesa entropica (para que ela ndo
possa ser rastreada pelo olfato, ndo deixar rastro como passos sem
pegadas, e os ataques a distancia tém 20% de chance de evrar) antes
do inicio da rodada surpresa. Duvante o combate, ela usa sua rajada
atervorizante contra os PJs. Afina foge se for reduzida pava 10 PVs ou
menos. g



CRISTOFORND 5
Humano Bruxo 5
NM Humanoide médio
Inic. +2; Sentidos (visdo no escuro 9m);
Observar +1, Ouvir +1

CA 18, toque 13, surpresa 16 ou

CA 20, toque 15, surpresa 16 (com agilidade do
gato)

32 PVs (5 DVs); RD 1 / ferro frio

Fort +2, Refl +3 (+5), Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo langa curta op +3 (1d6-1)

A Distancia Rajada doentia +7 toque (3d6 mais
adoecer
[Vont CD 15 ou abalado por 1 minuto])

Base de Ataque +3; Agarrar +2

AgOes Especiais rajada doentia,
visdo do diabo

Equipamento de combate 3 pogbes de
2 pogdes de curar ferimentos moderados

escuridao,

agilidade do gato,

Habilidades For 8, Des 14 (18), Con 13, Int 10, Sab 12, Car 16

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
instrumento magico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (2)

Pericias Avaliacdo +0 (+2 para itens alquimicos), Blefar +4, Concentragdo
+9, Oficios (alquimia) +7, Identificar Magia +8

Pertences equipamento de combate mais anel de protegdo +1, camisdo
de cota de malha +1, langa curta obra-prima, 134 po na algibeira

Escuriddo (SM) A vontade, use como a magia escuriddo (o objeto tocado
langa a escuriddo num raio de 6 m).

Rajada doentia (SM) Ataque de toque a distancia de raio com alcance
18m a vontade, dano 3d6 (sem teste de resisténcia) e criatura fica
adoecida por 1 minuto num fracasso num teste de Fortitude CD 15.
Criaturas adoecidas afetadas por rajadas doentias ndo podem mais que
adoecidas (mas ainda sofrem dano). Essa invocagdo é equivalente a
uma magia de 22 nivel. Sujeito a resisténcia a magias. Causa metade do
dano contra objetos.

Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo magica e mundana por 24 horas.

Cristofor bebe uma pogio de agilidade de gato (para veceber um bonus
de +2 em seus testes de Refl e um bonus de +2 em seu CA), invoca a
invocagdo sentido demoniaco para que possa ver no escuro e invoca
escuriddo em cada uma de suas 10 moedas de ouro antes do inicio da
rodada suvpresa. Ele joga uma moeda no armdrio pouco antes da porta
se abriv. Quando o combate comega, ele joga o resto das moedas 110
quarto de héspedes. Cristofor e os outros utilizam sentido demoniaco
para ver normalmente na escuviddo. Durante o combate, ele usa rajada
doentia contra PJs. Ele foge se for veduzido para 5 PVs ou menos.
Trina invoca sentido demoniaco para que possa ver no escuro, e
invoca obscurecer a propria sorte para aumentar seus testes de Refl
antes do inicio da batalha. Depois que Cristofor escuvecer a sala em que

Passagem
secreta

Ks1 CIoset

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Armario (K51): O armario contém algumas roupas pretas
velhas. Ele também contém uma porta secreta trancada no
teto (Procurar CD 29 para encontrar, Abrir fechaduras CD 30
para abrir). Se aberta, uma escada de ferro é revelada, com
uma peca extensivel que desliza para o chéo, permitindo facil
acesso até o proximo nivel (K55).

Cama: essa cama com dossel conta como terreno dificil
para PJs ou PdMs que lutam em cima dela. A cama fica no alto
do chdo, e uma criatura média pode se esconder embaixo dela
(para um bonus de +10 nos testes de Esconder-se). Escondido
numa cavidade entre os colchdes (Procurar CD 17), ha um
diario antigo, um pergaminho e um fino anel de prata. Veja a
pag. 104 para detalhes.

Sala de Estar (K49): detalhes sobre esta area podem ser
encontrados pag. 103.

os PJs estdo reunidos, ela avanga para se distanciar de seus
companheiros. Durante o combate, ela usa uma rajada de brasas
contra os PJs. Ela se certifica de usar escapar da cena se for
derrubada para 13 PVs ou menos (ela se vetira para a dvea Ks6).

CONSEQUENCIAS

Se os bruxos forem subjugados, Afina e Cristofor podem facilmente
ser convencidos a falar sobre seu patrono, Khyristrix. Veja a
entrada pag. 104 para os tipos de coisas que eles podem dizev. Trina,
por outro lado, se recusa a falar, nio importa o que os personagens
fagam para convencé-la.

Se algum dos bruxos escapar, eles se preparam para confrontar os
PJs novamente (na drea Kss ou Ks6).

- e
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%} FAMILIARES

) Nivel de Encontro 6
Use este encontro tdtico com a entrada da sala pdg. 105.

Esse encontro comega quando os PJs abrivem a porta desta sala. Se
qualquer PJ puder ver criaturas invisiveis, este pode participar da
rodada surpresa.
Os trés diabretes (marcados como eu no mapa), cada um na
forma de um gato branco esqudlido, comecam o encontro
invisiveis. O Capuzcarlate (R) comega o encontro atrds de um
sofd, atormentando um lagarto elétrico (S) que os bruxos
langavam na camara anteriormente.
Na vodada surpresa, os diabretes, o Capuzcarlate e todos os PJs
que possam vey criaturas invisiveis agem. Cada diabrete tenta
usar seu poder de sugestdo no mesmo PJ (de preferéncia um PJ
com uma valor de Vontade baixa, como um guerreiro, por
exemplo), sugerindo que o PJ afetado se vire contra seus
companheiros. O Capuzcarlate atvasa suas agdes até depois de pelo
menos um "gato” ter agido. O Capuzcarlate comega sua primeira
rodada avremessando uma pedva mistica com sua funda.

Quando as vodadas regulares de combate comecarem, o lagarto
elétrico, assustado, tenta fugir pela porta aberta, eletrocutando todos
os PJs em seu caminho.

DIABRETE EM FORMA DE GATO (3) ND 2
LM Extra-planar minudsculo (maligno, planar, leal)
Inic. +3; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +7, Ouvir +7

CA 20, toque 15, surpresa 17; Esquiva

15 PVs (3 DVs); Cura acelerada 2; RD 5/bem ou prata
Imunidade Veneno

Resisténcia fogo 5

Fort +3, Refl +6, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo mordida +8 (1d4 mais veneno)

Espa¢o 0,75m; Alcance Om

Base de Ataque +3; Agarrar -5

Opc¢des de Ataque Veneno

Habilidades Similares a Magia (NC 62):

A vontade-Detectar o bem, Detectar magia, Invisibilidade (somente
pessoal)

1 dia-sugestéo {CD 15)

Habilidades For 10, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 14

QE alterar forma

Talentos Esquiva, Acuidade com Arma

Pericias Conhecimento (local) +6, Diplomacia +8,
Esconder-se +17, Furtividade +9, Identificar Magia +6, Observar +7,
Obter Informagdes +4, Ouvir +7, Procurar +6,
Sobrevivéncia +1 (+3 seguindo rastros)

Alterar forma {Sob) Assume a forma de gato ou um diabrete como uma
agdo padrdo. Os blocos de estatisticas ndo mudam entre as formas
(exceto o ataque de mordida se torna um ataque de ferrdo; e que a
forma de diabrete possui deslocamento voo 15m [perfeito]), nem os
PVs sdo obtidos quando a forma é alterada.

Veneno (Ext) Lesdo, Fortitude CD 13, dano inicial 1d4 Des, dano
secundario 2d4 Des. CD de teste de resisténcia baseado em
Constituicdo (inclui +2 de bonus racial).

LAGARTO ELETRICO ND 2
N Besta magica pequena
Inic. +6; Sentidos sentir eletricidade,
visdo no escuro 18m; Observar +4, Ouvir +4

visdo na penumbra,

CA 16, toque 13, surpresa 14
13 PVs (2 DVs)

Imunidade eletricidade

Fort +4, Refl +5, Vont +1

Deslocamento 12m (8 quadrados), escalar 6m, nadar 6m.
Corpo a corpo mordida +3 (1d4)

Base de Ataque +2; Agarrar —2

Agdes Especiais choque atordoante, choque letal

Habilidades For 10, Des 15, Con 13, Int 2, Sab 12, Car 6

Talentos iniciativa aprimorada

Pericias Escalar +11, Esconder-se +11, Nadar +10, Observar +4,
Ouvir +4, Saltar +7

Choque Atordoante (Sob): Uma vez, por rodada, o lagarto elétrico pode
disparar um choque elétrico contra um Unico oponente a 1,5m de
distancia. Este ataque causa 2d8 de dano por contusdo a qualquer
criatura viva (Reflexos CD 12, reduz o dano a metade). A CD do teste
de resisténcia e baseada em Constituigao.

Choque Letal (Sob): Sempre que dois ou mais lagartos elétricos
estiverem rum raio de 6m, eles podem se unir para criar um choque
letal. Essa descarga afeta um raio de 6m, centralizado em qualquer um
dos lagartos que esteja contribuindo. O choque causa 2d8 pontos de
dano para cada lagarto participante, para um maximo 12d8. Um
sucesso num teste de Reflexos CD 12 + a quantidade de lagartos
envolvidos) reduz o dano a metade.

Sentir  Eletricidade (Ext): Os lagartos elétricos detectam
automaticamente qualquer descarga elétrica num raio de 30m.

Pericias: Lagartos elétricos tém um bénus racial de +4 nos testes de
Esconder-se devido a sua coloragdo.

Lagartos elétricos tém um bodnus racial de +2 nos testes de Ouvir e
Observar.

Lagartos elétricos usam seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forga para os testes de Escalar e Saltar. Um lagarto
elétrico tem um bonus racial de +8 nos testes de Escalar e sempre pode
optar por escolher 10 em um teste de Escalar, mesmo se apressado ou
ameacado.

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs forem atacados pelos diabretes e capuzcarlate, leia:

Do nada, um gato branco e magro aparece, com os olhos
brilhando em verde. Ele sussurra: “Seus companheiros - todos
foram subvertidos por Strahd! Mate-os rapido!”

TATICAS

Os diabretes nesta camara parecem gatos brancos esqudlidos com
olhos verdes brilhantes. Apesar de sua forma de felina, os diabretes
mantém suas habilidades da forma oviginal: humanoides diabolicos
com asas de morcego de couvo, cauda farpada e chifres afiados e
vetorcidos. Depois que os diabretes saem com seu poder de sugestio,
eles enxameiam um tinico PJ com a CA mais baixa (de preferéncia
um personagem que pavega um mago ou ladino), tentando usar seu
veneno para derrubar o alvo. Quando o alvo cai, os diabretes passam
para o proximo para empregar a mesma tatica de ataque em grupo.
Os diabretes lutam até a morte. Conforme cada "gato" for morto, ele



recupera sua forma de diabrete antes de se dissolver numa nuvem de
fumaga malcheirosa.

Um ser feérico sedento por sangue, o Capuzcarlate parece como um
velho muito baixo e de aparéncia austera, com pele de couro, botas de
fervo e um gorro vermelho brilhante. Ele empunha uma foice muito
grande para ele. E uma coisa cruel, mas os diabretes o mantém sob
controle. E um prazer liberar seu desejo por violéncia veprimida
contra os PJs. Depois de iniciar o combate com seu estilingue, o
Capuzcarlate muda para sua foice se ndo conseguir encontrar um
alvo claro ou se todos os alvos possiveis estiverem envolvidos em
combate corpo a corpo. Se o Capuzcarlate dervuba um PC, € preciso
dar uma vodada para encharcar o gorvo no sangue da vitima,
adicionando mais vermelho ao seu capacete terrivel e sujo. O
Capuzcarlate luta até a morte.

O lagarto elétrico é do tamanho de um tevrier e ostenta um grande
par de chifves que se afastam dos lados da cabeca como orelhas
pontiagudas. Um chifre semelhante cvesce da ponta da cauda. O
lagarto elétrico dispara em direcdo a porta aberta, por sua vez
eletrocutando qualquer PJ em seu caminho. No entanto, estd mais
interessado em fugir que e lutar. Se ele escapar da sala, entra no
patamar (K47) e voa escada abaixo.

DESENVOLVIMENTO

Se os PJs entrarem nesta sala a partir do K48, a batalha que se seguiu
alerta os bruxos no Kss (dando-lhes tempo suficiente para se
prepararem para os invasoves).

Se os PJs entrarem no Kss depois de tevem lidado com os bruxos,
entio o lagarto elétrico corre furiosamente pela oficina de alquimia
até encontrar a porta secreta aberta no chdo (que leva ao Ks1).

CAPUZCARLATE MENOR ND 2

CM Fada pequeno
Inic. +5; Sentidos visdo na penumbra; Observar +9, Ouvir +9

- Detalhes do mapa tético sdo descritos abaixo.

 quadrado que elas. PdMs pequenos ou mitdos (como o0s

DETALHES DO MAPA TATICO

Poltronas: As poltronas nessa camara, seja acima ou em
suas laterais, contam como terreno dificil para PJs médios
que lutem sobre elas. PdMs pequenos ou mitdos {como os
diabretes em forma de gato e o Capuzcarlate) ndo sdo
prejudicados dessa maneira. As poltronas concedem
cobertura parcial a qualquer criatura agachada atrds de uma
delas.

Cadeiras: Duas cadeiras s30 mostradas no mapa. Elas contam
como terreno dificil para PJs que fiqguem em no mesma
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diabretes em forma de gato e o Capuzcarlate) ndo sdo
prejudicados dessa maneira.

Porta Fortificada: Uma porta fortificada (Dureza 5; 20 PVs;
Forga CD 23 para arrombar) leva a area k55. A porta esta bem
trancada (Abrir Fechaduras CD 33, para destrancar)

CA 13, toque 12, surpresa 12
22 PVs (4 DVs); RD 5/ferro frio
Fort +3, Refl +5, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo foice longa média +5 (2d4+5)
A Distancia funda média +5 (1d6+3)

Base de Ataque +2; Agarrar +4

Opcgoes de Ataque Ataque Poderoso

Agoes Especiais Pedra Mistica

Habilidades For 14, Des 13, Con 14, Int 11, Sab 12, Car 13

QE Compleigdo Poderosa

Talentos Ataque poderoso, Iniciativa Aprimorada

Pericias Conhecimento (Natureza) +2, Esconder-se +13,
Furtividade +9, Intimidar +9, Observar +9, Ouvir +9,
Sobrevivéncia +9

Complei¢do Poderosa (Ext) A Capuzcarlate é tratado como
uma criatura uma categoria de tamanho maior que Pequena
se isso for vantajoso para ele.

Pedra Mistica (Sob) Munigbes atiradas pela funda do
Capuzcarlate brilham com uma energia magica azul esverdeada,
provendo a elas +1 de bonus de aprimoramento em jogadas de ataque
e rolagens de dano bem como causam 1d6 de dano (em vez de 1d4).
(Esses bonus ja estdo contabilizados nas estatisticas acima).

Rorte



> Nivel de Encontro 9
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 105.

Use este encontro se os PJs ainda ndo encontraram os bruxos na
drea K50, ou se um ou mais bruxos escaparam desse encontro. Os
detalhes do encontro apresentado aqui pressupdem que esta é a
primeira vez que os PJs enfrentam os bruxos. Ajuste como
necessdrio, com base no que tenha acontecido em sua aventura.
Se os PJs encontraram as criaturas em Ks4, os bruxos sabem
que eles estdo a caminho. Isso lhes da tempo de sobra para se
preparay para os invasores. A menos que os PJs enirem
furtivamente na camara e contornem os diabretes de alguma
forma, eles ndo podem surpreender os bruxos.
Os trés bruxos estdo votulados W no mapa.
Os bruxos preparados tomam suas posicdes antes dos PJs
abvivem a povta pava a sala. A lider, Trina, aguarda no Quarto
dos Bruxos (Ks6). Afina aguarda no compartimento secreto.
Cristofor se esconde atrds de uma mesa na camara principal.

TRINAND 7

Humana Bruxa 7

NM Humanoide médio

Inic. +2; Sentidos (visdo no escuro 9m); Observar +4, Ouvir +5

CA 20, toque 13, surpresa 18
48 PVs (7 DVs); RD 2/ferro frio
Fort +4, Refl +4 (+8), Vont +7

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo espada curta op +5 (1d6-1)

A Distancia rajada de brasas +7 toque (fogo 4d6 mais brasas [Reflexos
CD 17 ou 2d6 de dano de fogo extra))
Base de Ataque +5; Agarrar +4

Agbes Especiais escapar da cena,
rajada de brasas, sentido demoniaco
Equipamento de combate 2 pog¢bes de curar ferimentos graves,
3 pogdes de voo

obscurecer a propria sorte,

Habilidades For 8, Des 14, Con 14, Int 10, Sab 14, Car 18

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
instrumento magico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (3)

Pericias Concentragdo +12, Identificar Magia +10, Observar +4, Ouvir +5
Pertences equipamento de combate mais anel de protegdo +1,
cota de, malha élfica +2, espada curta obra-prima,
manto do carisma +1, 402 po na algibeira

Escapar da Cena (SM) A vontade, porta dimensional até 12m e deixe para
trds uma imagem maior de si mesmo em seu lugar, que dura 1 rodada
e reage adequadamente aos ataques, como se ela estivesse se
concentrando nisso.
Ohbscurecer a Prépria Sorte (SM) A vontade, ganhe +4 de bonus de sorte
nos testes de Fort, Refl ou Vont por 24 horas (apenas um dos testes
pode receber o bonus de cada vez).
Rajada de Brasas (SM) Ataque de toque a distancia de raio com alcance
18m a vontade, 4d6 de dano de fogo (sem teste de resisténcia) e
criaturas que fracassem num teste de Reflexos CD 17 recebem 2d6 de
dano de fogo adicional do brasas. Essa invocagdo é equivalente a um
magia de 32 nivel. Sujeito a resisténcia a magia. Causa metade do dano
contra objetos.
Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo magica e mundana por 24 horas.

. Bruxa ALQuiMISTA

AFINAND 5

Humana Bruxa 5
NM Humanoide médio
Inic. +2; Sentidos (visdo no escuro 9m); Observar +1, Ouvir +1

CA 17, toque 12, surpresa 15
42 PVs (5 DVs); RD 1/ferro frio
Fort +5, Refl +4, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo langa curta op +3 (1d6-1)

A Distancia rajada aterrorizante +5 toque (3d6 mais amedrontar
[Vont CD 15 ou abalado por 1 minuto])

Base de Ataque +3; Agarrar +2

Agoes Especiais Defesa Entrdpica, rajada aterrorizante,
Sentido demoniaco
Equipamento de combate 3 pocdes de vigor do urso,

2 pogdes de curar ferimentos graves

Habilidades For 8, Des 14, Con 17, Int 10, Sab 12, Car 16

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
Instrumento Magico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (2)

Pericias Avaliagdo +0 (+2 para itens alquimicos), Blefar +4, Concentragdo
+9, Identificar Magia +8, Oficios (alquimia) +7

Pertences equipamento de combate mais camisdo de cota de malha +1,
manto de resisténcia +1, langa curta obra-prima, 321 po na algibeira

Defesa Entrépica (SM) A vontade, tem 20% de chance de errar com
ataques a distancia (flechas, raios e assim por diante como escudo
entrdpico), ndo deixe rastro (como passo sem pegadas) e torne-se
imune a ser rastreado por olfato.

Rajada aterrorizante (SM) Atague de toque a distdncia de raio com
alcance 18m a vontade, dano 3d6 (sem teste de resisténcia) e criatura
fica abalada por.1 minuto num fracasso num teste de Vontade CD 15;
criaturas abaladas afetadas por rajadas aterrorizantes ndo podem ficar
mais assustadas (mas ainda sofrem dano); criaturas imunes a efeitos
de acdo mental ou de medo ndo podem ser abaladas. Essa invocagdo é
equivalente a uma magia de 22 nivel. Sujeito a resisténcia a magia.
Causa metade do dano contra objetos.

Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo magica e mundana por 24 horas.

Quando os PJs abrivem a povta para essa camara, peca que
realizem um teste de Observar CD 30. Aqueles que obtenham um
sucesso percebem Cristofor escondendo-se atrds da mesa na parte
leste da cimara e podem agir durante a vodada surpresa. Os outros
sdo surpreendidos quando os bruxos atacarem.

PRIMEIRA VISTA

Quando a rodada surpresa comegar, leia:

Um homem palido, com uma magia caida dangando na ponta
dos dedos, pula de trds de uma mesa e gesticula, jogando a
escuridao pela sala.

TATICAS

Antes da vodada surpresa, Cristofor bebe uma pogio de agilidade do
gato, invoca seu sentido demoniaco e prepara 10 moedas com
escuriddo. Afina bebe uma pogio de vigor do urso, invoca sentido
demoniaco e usa defesa entropicaipara desencorajar tentativas de
perseguicio. Trina invoca sentido demoniaco e obscurecer a propria
sorte como preparagdo para a batalha.



CRISTOFORND 5
Humano Bruxo 5
NM Humanoide médio
Inic. +2; Sentidos (visdo no escuro 9m); Observar +1, Ouvir +1

CA 18, toque 13, surpresa 16 ou

CA 20, toque 15, surpresa 16 (com agilidade do gato)
32 PVs (5 DVs); RD 1/ferro frio

Fort +2, Refl +3 (+5), Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo langa curta op +3 (1d6-1)

A Distancia Rajada doentia +7
[Vont CD 15 ou abalado por 1 minuto])

Base de Ataque +3; Agarrar +2

Agbes Especiais rajada doentia, escuriddo, visdo do diabo

Equipamento de combate 3 pogSes de agilidade do gato,
2 pogdes de curar ferimentos moderados

toque (3d6 mais adoecer

Habilidades For 8, Des 14 (18), Con 13, Int 10, Sab 12, Car 16

QE detectar magia, ludibriar item (escolher 10 nos testes de Usar
instrumento magico)

Talentos Magias em Combate, Vitalidade (2)

Pericias Avaliagdo +0 (+2 para itens alquimicos), Blefar +4, Concentragédo
+9, Oficios (alquimia) +7, Identificar Magia +8

Pertences equipamento de combate mais anel de protegdo +1, camiséo
de cota de malha +1, langa curta obra-prima, 134 po na algibeira

- Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Escuriddo (SM) A vontade, use como a magia escuriddo (o objeto tocado
langa a escuriddo num raio de 6 m).

Rajada doentia (SM) Ataque de toque a distancia de raio com alcance
18m a vontade, dano 3d6 (sem teste de resisténcia) e criatura fica
adoecida por 1 minuto num fracasso num teste de Fortitude CD 15.
Criaturas adoecidas afetadas por rajadas doentias ndo podem mais que
adoecidas (mas ainda sofrem dano). Essa invocagdo é equivalente a
uma magia de 22 nivel. Sujeito a resisténcia a magias. Causa metade do
dano contra objetos.

Sentido demoniaco (SM) A vontade, ganha a capacidade de ver na
escuriddo magica e mundana por 24 horas.

Duvrante a rodada surpresa, Cristofor joga suas moedas escuras por
toda a sala, mergulhando toda a drea na escuriddo sobrenatural. (Os
bruxos ndo sdo atrapalhados pela escuriddo devido a habilidade
sentido demoniaco. Afina e Trina, enquanio isso, usam sudas agoes
surpresa para abrir as portas que os ocultam. Eles fazem isso assim
que a sala cai na escuriddo,
atrasando, se necessrio, para que a
Cristofor atue primeiro na rodada
surpresa.

Nas rodadas seguintes, Cristofor
usa sua rajada doentia contra os
PJs, movendo-se a cada vodada
para manter alguma distancia

entre ele e seus inimigos. Ele recorre a luta com sua langa cuvta
obra-prima somente numa situagdo extremamente complicada.
Cristofor luta até a morte se for encontrado nesta drea.

Afina emprega sua rajada aterrovizante contra os PJs ¢ -
também luta até a morte, especialmente se esse ato conceder a (
Trina tempo para escapar. Ela se move a cada vodada para (‘
ficar fora do alcance corpo a corpo dos PJs pelo maior tempo
possivel. Afina usa sua langa cuvta obra-prima em combate (:
covpo a corpo apenas se ndo houver alternativa numa rodada.

Trina usa vajada de brasas contra os PJs durante a batalha. Ela
se move a cada rodada, trabalhando para ficar fora do alcance
corpo a corpo, mantendo um caminho de fuga claro disponivel.
Quando a situagdo exige, Trina corta e fatia seus inimigos com
sua espada curta de obra-prima. Se Trina for reduzida para 13
PVs ou menos, ela usa escapar da cena e tenta alcancar a drea
K57 para que possa avisar Khyristrix sobve os invasores.

¢&y OULNODNI

DETALHES DO MAPA TATICO

Mesas: As mesas estdo empilhadas com uma variedade de
materiais, a maioria deles ndo particularmente valiosa. Um
exame cuidadoso (teste de Procurar CD 18) das mesas em K55
descobre 1 frasco de acido, dois frascos de fogo alguimista, 100
fosforos, 3 frascos de antidoto, 2 bastdes solares, 1 bolsa de
cola, 3 pedras-trovao e 10 frascos de ipecac (consulte pag. 209)
e uma jarra de vidro com uma unica larva de jardim viva selada
dentro dela (consulte a pag. 157). Um frasco contém um
lagarto elétrico morto, enquanto outro contém 18 ovos de
lagarto elétricos, metade dos quais sdo viaveis {cada um vale
cerca de 10 po).

Caldeirdo: Uma chave de prata é visivel na parte inferior
deste caldeirdo. E improvavel que os PJs interajam com ela até
que o conflito seja resolvido. Se um PJ enfiar um membro ou
outro item no caldeirdo, ele chama a atengdo do cubo
gelatinoso que reside no interior.

Pédio: Um livro encadernado em couro vermelho escuro esta
aberto no pddio. Veja a pdg. 106 para detalhes.

Passagem secreta
para K50
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Nivel de Encontro 12
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 107.

Use esse encontro quando os PJs visitarem o parapeito pela
primeira vez ¢ se ndo tiverem lidado com Khyristrix no inicio da
aventura.

Espalhe aleatoriamente as dez larvas do jardim no mapa. As
larvas do jardim inicialmente ignovam os PJs, tornando-se
ativos apenas quando Khyristrix aparece.

Khyristrix (marcada como K no mapa) fica na piscina de
exalagdo mais proxima da torre K18, completamente submersa
{Observar CD 4o, para perceber). A menos que os PJs a notem,
Khyristrix usa uma rodada surpresa para convocar Trina (se
Trina ainda estd viva), ou para atacar o primeiro PJ que se mova
para um quadrado adjacente a piscina em que ele descansa.
Trina aparece no quadvado marcado T se for convocada. As

lavvas do jardim comegam a reagiv normalmente (atacando ndo
demdénios) apds o primeivo ataque de Khyristyix.

PRIMEIRA VISTA

’ Quando os PJs examinarem pela primeira vez essa drea, leia:
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Esse parapeito se eleva bem acima do castelo - apenas duas
torres se exguem mais alto. O lodo azulado cobre o parapeito,
secretado por quase uma diizia de lesmas brancas, molhadas
¢ de tamanho de vatos. As lesmas se movem devagar,
migrando entre o lodo e as lampadas vagamente
antropoides, envaizadas no parapeito de pedra. O parapeito é
levemente inclinado, o suficiente para que o excesso de lodo
seja drenado lentamente pela passavela do norte até uma
entrada na torve vizinha. Um odor dcido, semelhante ao
vinagre, domina o ar.

Quando Khyristrix aparecer, leia:

Um humanoide coberto de farpas surge de uma piscina,
langando um borrifo de gosma azul em todas as diregoes. O
humanoide parece feminino, mas as farpas e escamas que
cobrem seu corpo, incluindo sua cauda carnuda, mostram
que ela ndo é de forma alguma humana. Como se
energizados por sua apavéncia, as lesmas brancas comegam a
espasmo e se contorcem agressivamente.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nesta darea:

Khyristrix: Este diabo farpado parece uma mulher alta coberta
de farpas afiadas, até a ponta de sua cauda longa. Ela se preocupa
mais com o jardim do que qualquer outra coisa.

Larva de jardim: Essas criaturas aparecem como larvas muito
grandes, contorcendo-se e escorrendo pelo parapeito pontilhado de
“drvoves”.

Trina: Se Trina participar desse encontro (seja porque Khyristrix
a convoque ou porque ela se retive aqui depois de lutar contra os PJs
para avisar o diabo sobre os intrusos), use os blocos de estatisticas
encontradas pag. 154.

JArpim Do Diaso

KHYRISTRIX ND 11
LM Extra-planar médio (baatezu, maligno, planar, leal)
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m, ver na
Observar +19, Ouvir +19
Idiomas Comum, infernal, Telepatia 30m.

escuridao;

CA 30, toque 17, surpresa 24 [inclui pedra iénica rosa empoeirada]
126 PVs (12 DVs); RD 10/bem

Imunidades fogo, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10; RM 23

Fort +14, Refl +14, Vont +12

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo 2 garras cada +18 (2d6 + 6 mais agarrar aprimorada,
empalar, medo)
A Distancia 2 raio ardente cada +18 (fogo 4d6)
Base de Ataque +12; Agarrar +22
Opg¢oes de Ataque Agarrar Aprimorado,
Defesa farpada, empalar, medo, Trespassar
Agodes Especiais invocar bruxo vinculado, Habilidades Similares a Magia
Habilidades Similares a Magia (NC 1292):
1/dia — Célera da ordem (CD 18), Nuvem profana (CD 18)
A vontade - teletransporte maior (pessoal mais 25kg de pertences),
imobilizar pessoa (CD 16), imagem maior (CD 17), raio ardente
(apenas 2 raios)

Ataque Poderoso;

Habilidades For 23, Des 23, Con 23, Int 12, Sab 14, Car 18

Talentos Agarrar Aprimorado, Ataque Poderoso, Prontiddo, Trespassar,
Vontade de Ferro

Pericias Concentragdo +21, Conhecimento (local) +16,
Diplomacia +6, Esconder-se +21, Furtividade +12, Intimidar +19,
Observar +19, Obter Informagdes +6, Ouvir +19, Procurar +16,
Sentir Motivagdo +17, Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Pertences medalhdo do coragdo do inferno (consulte a pag. 213), pedra
i6nica rosa empoeirada

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar esta habilidade, um diabo farpado
deve acertar com um ataque de garra. Em seguida, ele pode tentar
iniciar uma luta como uma agdo livre sem provocar ataques de
oportunidade. Se vencer o teste da manobra Agarrar, ele prende a
vitima e poderd empalar a vitima contra seu corpo farpado.

Defesa Farpada (Sob) Qualquer criatura que atinja um diabo farpado
com armas corpo a corpo sofre 1d8 +9 de dano perfurante e cortante
das farpas que se entrelagam sobre o diabo. Observe que armas com
alcance excepcional, como langas longas, ndo colocam em risco seus
usudrios dessa maneira.

Empalar (Ext) Um diabo farpado causa 3d8 +9 de dano perfurante a um
oponente imobilizado com um sucesso num teste da manobra Agarrar.

Medo (Sob) Uma criatura atingida por um diabo farpado deve obter
sucesso num teste de Vontade CD 20 ou sera afetada como por medo
(NC 99). Sendo bem-sucedida ou ndo, essa criatura ndo pode ser
afetada pela capacidade de medo do mesmo demonio por 24 horas. A
CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Invocar Bruxo Vinculado (SM) Uma vez por dia, Khyristrix pode tentar
invocar um bruxo vinculado (Trina) com 35% de chance de sucesso.
Essa habilidade é equivalente a uma magia de 42 nivel.



LARVA DE JARDIM (10) ND 1

LM Extra-planar minudsculo (maligno, planar, leal)
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 12, surpresa 16

9 PVS (2 DVs); RD 5 / bem ou prata

Imunidades fogo, veneno, efeitos de agdo mental
Resisténcias acido 10, frio 10

Fort +3, Refl +3, Vont +3

Deslocamento 6m (4 quadrados)

Corpo a corpo toque +4 (acido 1d4 mais tentativa de agarrar e insinuar)

Espago 0,75m; Alcance Om

Base de Ataque +2; Agarrar +4 (tamanho —8, +10 de bonus de agarrador
diabdlico)

Opcgoes de Ataque agarrador diabdlico, insinuar

Habilidades For 10, Des 10, Con 10, Int-, Sab 11, Car 5

Agarrador Diabdlico (Ext) Uma larva de jardim sempre faz uma tentativa
de agarrar como parte de cada ataque de toque que faz. As larvas de
jardim tém um bdénus racial de +10 nos testes de agarrar.

Insinuar (Sob) Uma larva de jardim pode tentar se contorcer pela
garganta de uma criatura pelo menos dois tamanhos maior do que ela
obtendo um sucesso num ataque de agarrar, se ja tiver iniciado uma
agarrar contra uma vitima em potencial (como parte de um ataque
corpo a corpo). Num segundo ataque de agarrar que atingir, a larva
abre caminho pela boca e pela garganta da vitima. Uma vez dentro, a
vitima recebe 2d4 de dano acido a cada rodada. Um magia remover
maldi¢do ou um agente alquimico capaz de induzir vdmito, como o
ipecac (veja a pag. 209), imediatamente dissipa a larva e a torna
indefesa. Se uma vitima for morta enquanto hospedando uma dessas
larvas diabdlicas, se transforma numa arvore de diabo (consulte a pag.
108). Essa transformagdo também consome a larva do jardim.

TATICAS

Khyristrix se preocupa mais com seu jardim do que com qualquer
outra coisa. Ela ndo usard sua capacidade de teletransporte maior
para fugiv, embora possa usar essa capacidade para se posicionar e
obter vantagens tdticas. Ela gasta uma rodada para convocar Tring,
um dos bruxos ligados a ela (Khyristrix tem essa habilidade em vez
da habilidade invocar baatezu como outvos demonios farpados) se
Trina ainda estiver viva. Depois disso, ela tenta matar o maior
niimero possivel de PJs com seus ataques de garras, embora possa
tentar usar imobilizar pessoa num PJ em combate contra uma larva
de jardim, gavantindo que a larva se insinua no hospedeiro.

As larvas do jardim atacam
0 mesmo alvo em grupos de
trés, de modo que, se a
primeira for esmagada por
um ataque de oportunidade,
a segunda ou a terceira terdo
a chance de chegar ao
quadrado do alvo.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.
Ameias: Os merlGes e frisos alternados que formam as

ameias sdo compostos de pedra bruta. Os merlGes estdo a

1,5m acima do parapeito, enquanto as fraturas sobem
apenas 30cm. Qualquer humanoide que lutar na ameia
escorregadia deve obter sucesso num teste de Equilibrio CD
15 a cada rodada ou caird 57m (19d6 de dano) no pétio ou
30m (10d6 de dano) num telhado de uma parte inferior do
castelo.

Terreno do Jardim do Diabo: A laje das arvores do diabo
e gosma escorregadia que cobre o topo do parapeito é
navegavel, mas é terreno dificil para criaturas médias e
grandes (exceto Khyristrix, que é adaptada ao ambiente).
Terreno dificil dificulta o movimento. Cada quadrado de
terreno dificil conta como 2 quadrados de movimento. Os Pls
ndo podem correr ou realizar investidas em terrenos dificeis.
Os personagens podem optar por ignorar a superficie
escorregadia e tentar se mover usando movimentos
normais, mas cada agdo de movimento requer obter sucesso

. num teste de Equilibrio CD 15 para evitar cair.

Passarela (K58): A passarela faz a ponte entre o topo do
parapeito (K57) e o Patamar de Dayheart (K6OA). A ponte
delgada de pedra e alvenaria paira no nevoeiro rodopiante. A
pedra é lisa com um fino filete de gosma azul e o velho corriméao
de ferro enferrujou anos atras. Qualquer humanoide que lutar
na passarela escorregadia deve obter sucesso um teste de
Equilibrio CD 15 a cada rodada ou caira 30m (10d6 de dano) no
teto de uma parte inferior do castelo.

Piscinas de Ichor: O excesso de exalagdes da larva do jardim
forma duas piscinas de gosma azulada em pontos baixos do
parapeito. Cada piscina tem cerca de 1m de profundidade no
centro, completamente transparente e potencialmente oculta
itens de interesse (consulte Tesouro pdg. 108), além de
Khyristrix quando os PJs chegam pela primeira vez.

Escadas: Essas escadas em espiral levam a K48.

Arvores do Diabo: Arvores horrendas estdo enraizadas em
todo o parapeito. Cada arvore tem cerca de 1,5m a 2m de
altura, e sdo de carne em vez de madeira e se parece
vagamente com um humanoide, como se as pessoas tivessem
sido transformadas em arbustos.

21 OYWLNODNT



> Nivel de Encontro Variavel
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 108.

Use esse encontro quando os personagens visitarem o topo desta
sacada pela primeira vez. Se os PJs se aproximarem furtivamente
e obtiverem sucesso num teste de Observar ou Ouvir CD 27,
poderdo surpreender os ocupantes dessa drea. Caso contririo, os
PJs sevdo descobertos e um combate comegard.

Rafail, o vampiro guerreiro (mavcado como R no mapa) passa
seu tempo pairando logo acima do coragio em forma gasosa,
pronto para defendé-lo. Quatro crias vampiricas obedecem aos
comandos de Rafail sem questionar.

Na tevceiva vodada do combate, Strahd chega em sua forma
feval para proteger Dayheart.

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs se aproximam pela primeira vez do parapeito, leia:

Uma luz avermelhada surge no centtro da torre - um covagio
cristalino pairando no ar, desafiando a gravidade. O covagdo
de quase 3m de diametro bate freneticamente e sem ritmo. A
luz do enorme coragdo cristalino, olhos vermelhos e famintos
olham do alto das escadas.

MONSTROS

As segutintes criatuvas estdo ativas nesta drea:
Cria vampirica: Os corpos destes humanos sdo magros e palidos.
Suas voupas outrova finas estdo esfarrapadas e um par de caninos
viciosos domina suas bocas vermelha escuro.
Rafail: Uma vez que se materializa de uma por¢do de névoa,
Rafail parece um guerreivo humano empunhando uma espada
bastarda vermelho-sangue. Ele veste um belo camisdo de cota de
malha e um manto escarlate esvoagante. Seus olhos hipnotizantes e
caninos afiados o denunciam como um vampiro, no entanto.
Bloco de estatisticas de Strahd: Quando Strahd aparecer,
use 0 bloco de estatisticas de Strahd na forma feval da pag. 136.

TATICAS

As crias vampiricas aparecem primeiro. Duas emergem das sombras
na sacada, entrando em combate. Eles buscam destruir os clérigos
primeiro, depois os conjuradores arcanos (como feiticeiros e magos).
Os outros dois vampiros apavecem das paredes acima da escada e
tentam dominar os PJs. As crias vampiricas lutam até mudarem
pava a forma gasosa, e depois fogem para seus caixdes em K60B.
Rafail adia até que as crias vampiricas aparecam para os PJs, entdo
ele se materializa e ataca. Ele usa cangdo de sangue, uma espada
bastarda +1 que canaliza pela lamina seu toque de drenar energia.
Rafail se vetiva pava seu caixdo (K60B) se reduzido a o(zero) PVs.

Taticas de Strahd: Strahd chega na tevceiva vodada. Ele
primeivo tenfa dominar um PJ mais afastado. Strahd entra em
combate. Ele estd bastante preocupado com os PJs destruindo o
Dayheart. No entanto, ele tenta ndo deixar que essa preocupagdo
anule sua prépria seguranga. Se ele perder metade ou mais de seus
PVs mdximos, foge, prometendo vinganga.

. SACADA DAYHEART

CRIA VAMPIRICA (4) ND 4

CM Morto-vivo médio
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +11, Ouvir +11
Idioma Comum

CA 15, toque 12, surpresa 13

29 PVs (4 DVs); Cura acelerada 2; RD 5 /prata

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Fraquezas consulte Caracteristicas de vampiro, pag. 8

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +5 (1d6 +4 mais drenar energia 1 nivel negativo)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opgoes de Ataque Drenar Sangue, Drenar Energia

Agoes Especiais dominagdo (9m., Vontade CD 14), drenar sangue (1d4
Con / rodada), forma gasosa

Habilidades For 16, Des 14, Con -, Int 13, Sab 13, Car 14

Talentos Drenar Energia Aprimorado*, Iniciativa Aprimorada, Prontidao,
Reflexos Rapidos, Vitalidade
* Talento descrito em Libris Mortis. Seus efeitos sdo descritos na
entrada Drenar Energia abaixo.

Pericias Blefar +6, Diplomacia +4, Escalar +8, Esconder-se +10,
Furtividade +10, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +8, Saltar +8, Sentir
Motivagdo +11,

Cura Acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs em combate, uma cria
vampirica automaticamente e imediatamente assumira uma forma
gasosa e seguira em diregdo as catacumbas (K84), que deve chegar
dentro de 2 horas ou serd totalmente destruida. Qualquer dano
adicional que ela receba na forma gasosa ndo tem efeito.

Dominagdo (Sob) A cria vampirica pode esmagar a vontade de um
oponente apenas olhando nos olhos dele. Isso é similar a um ataque
visual com um alcance de 3m, exceto que a cria vampirica deve usar
uma agdo padrdo e escolher um Unico alvo - aqueles que apenas olham
para ela ndo sdo afetados. O alvo da cria vampirica deve obter sucesso
num teste de Vontade CD 14 ou instantaneamente ficard sob a
influéncia da cria, como se afetado pela magia dominar pessoa (NC
129).

Drenar Energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
uma cria vampirica sofrem um nivel negativo, perdendo 5 PVs e
recebendo -1 de penalidade em testes de habilidade, testes de
pericias, testes de resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, cria
vampirica recebe 5 PVs temporarios e um bonus de +1 em testes de
habilidade, testes de pericias, jogadas de ataque e testes de resisténcia
por 1 hora. (Esse bonus deriva do seu talento Drenar energia
aprimorado, descrito no Libris Mortis.) Se a vitima for um conjurador,
ela perde o acesso a duas magias como se tivesse conjurado suas duas
magias de mais alto nivel atualmente disponiveis. Consulte Livro do
Mestre 292 para obter mais informagdes sobre Drenar energia e niveis
negativos.

Drenar Sangue (Ext) Uma cria vampirica pode sugar sangue de uma
vitima viva com suas presas, sendo bem-sucedida num teste da
manobra Agarrar. Se prender o inimigo, ele drena o sangue, causando
1d4 de dano em Constituicdo a cada rodada em que o agarrar for
mantido. Em cada ataque que atingir, a cria recebe 5 PVs temporarios
que duram até 1 hora. Essa habilidade ndo afeta elementais, plantas
ou criaturas que ndo possuam valor de Constituigdo.



Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, uma cria vampirica pode
assumir a vontade uma forma gasosa como a magia (NC 52), mas pode
permanecer gasoso indefinidamente e tem deslocamento voo 6m
(perfeito). Na forma gasosa possui CA 12, toque 12, surpresa 10.

Patas de Aranha (Ext) Uma cria vampirica pode escalar superficies
simples como se sob o efeito de Patas de Aranha.

RAFAILND 7

CM Morto-vivo médio — Vampiro — Guerreiro 592
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m, Observar +17, Ouvir +17

CA 24, toque 13, 21 surpresa

60 PVs (5 DVs); Cura acelerada 5; RD 10 / prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade
permanente, dano de habilidade tempordrio contra valores fisicos,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +4

Fort +4, Refl +6, Vont +2

Fraquezas Aversdes vampiricas, fraquezas vampiricas:

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo cangdo de sangue (espada
+13 (1d10 +12 / 19-20%2 mais drenar energia)

A Distancia arco curto obra-prima +9 (1d6 /x3)

Base de Ataque +5; Agarrar +11

Opcgoes de Ataque Ataque Poderoso, Drenar energia, Esquiva, Reflexos
em combate

Agoes Especiais dominagdo (9m., Vontade CD 14), drenar sangue, forma
gasosa, patas de aranha

bastarda  +1)

Habilidades For 22, Des 17, Con -, Int 13, Sab 16, Car 14

QE Cria, filhos da noite

Talentos Ataque Poderoso, Esquiva, Especializagdo em Arma (espada
bastarda), Foco em Arma (espada bastarda),
Iniciativa Aprimorada, Luta as Cegas, Mobilidade, Prontiddo, Reflexos
em combate, Reflexos Relampago, Usar Arma Exdtica (espada
bastarda),

Pericias Blefar +9, Cavalgar +11, Escalar +10, Esconder-se +10,
Furtividade +10, Procurar +9, Observar +17, Ouvir +17,
Sentir Motivagdo +11

Pertences espada bastarda +1, camisdo de cota de malha +1

Aversdes Vampiricas Um vampiro ndo pode tolerar o forte odor de alho.
Ele recua de um espelho ou de um simbolo sagrado fortemente
apresentado. Ao recuar, ele deve ficar a pelo menos 1,5m de distancia
de uma criatura segurando o espelho ou o simbolo sagrado e ndo pode
tocar ou fazer ataques corpo a corpo contra a criatura que segure
o item pelo resto do encontro. Manter um vampiro a distancia
consome uma agdo padrdo.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tdtico sdo descritos abaixo.
Fosso da torre: A sacada esta escorregadia com a gosma

Cria (Sob) Um humanoide ou humanoide monstruoso morto pelo
Drenar energia de um vampiro se erguerd coma uma cria
vampirica 1d4 dias apds seu sepultamento.

Cura Acelerada (Ext) Um vampiro recupera 5 de dano a cada
rodada, desde que tenha ao menos 1 PV. Se reduzido a 0(zero)
PVs em combate, assume automaticamente a forma gasosa e
tenta escapar. Ele deve chegar ao seu caixdo dentro de 2 horas
ou sera totalmente destruido. (Ele pode viajar até 15km em 2
horas.) Uma vez em repouso em seu caixdo, fica indefeso. Ele
recupera 1PV ap6s 1 hora, e ndo estard mais indefeso e retoma
a cura a taxa de 5 PVs por rodada.

Dominagdo (Sob) Um vampiro pode esmagar a vontade de um
oponente apenas fitando seus olhos. Essa habilidade é similar
a um ataque visual com alcance de 3m, exceto que o vampiro
deve usar uma agdo padrao e escolher um Unico alvo - aqueles
que apenas olharem para ele ndo sdo afetados. O alvo do
vampiro deve obter sucesso num teste de Vontade CD 14 ou
ficard instantaneamente sob o controle do vampiro, como a
magia dominar pessoa (NC 129).

Drenar Energia (Sob) Criaturas vivas atingidas pelo ataque de um
vampiro sofrem um nivel negativo. Um sucesso hum teste de
Fortitude CD 14 remove um nivel negativo. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Carisma. Para cada nivel negativo
causado, o vampiro recupera 5 de dano a si mesmao.

Drenar Sangue (Ext) Um vampiro pode sugar sangue de uma vitima
viva com suas presas obtendo sucesso num teste da manobra
Agarrar. Caso prenda o oponente, ele drena o sangue, causando
1d4 de dano em Constituigdo a cada rodada em que o agarrar for
mantido. Para cada ataque bem—sucedido, o vampiro recebe 5 PVs
tempordrios que duram até 1 hora. Essa habilidade ndo afeta
elementais, plantas ou criaturas que ndo possuam valor de
Constituigdo.

Filhos da Noite (Sob) 1/ dia, invoca 1d6+1 enxames de ratos, 1d4+1
enxames de morcegos ou uma matilha de 3d6 lobos como uma
acdo padrdo. As criaturas chegam em 2d6 rodadas e servem ao
vampiro durante 1 hora.

Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, um vampiro pode
assumir a forma gasosa a vontade como a magia forma gasosa
(NC 69), a vontade, mas pode se manter nessa forma
indefinidamente e tem deslocamento voo 6m (perfeito).

Fraquezas Vampiricas: Vampiros compartilham as seguintes
fraquezas: Agua corrente, Estaca de madeira e Luz solar {veja
Caracteristicas de Vampiro, pag. 8.)

Patas de Aranha (Ext) Um vampiro é capaz de escalar superficies
como se sob efeito da magia patas de aranha.
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qgue chegue num raio de 1,5m da borda escorregadia do eixo
deve obter um sucesso num teste de Equilibrio CD 15 a cada
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Escadas: Cada degrau da sacada sobe ou desce meio metro.
Cada degrau tem 1,5m de largura. Ndao ha qualquer protegao
de guarda corpo contra queda acidental no fosso da torre.

O Dayheart: Este coragdo de 3m de diametro esculpido em
cristal esta ancorado de maneira imutdvel no espaco livre no
nivel da sacada. Dayheart concede a Strahd e suas crias
vampiricas sob seu controle imunidade a luz do sol. Dayheart
tem dureza 30 e 200 PVs, magicamente aprimoradas. Se o
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M > Nivel de Encontro 10

Use este encontro com a entrada da sala pdag. 109.

Use esse encontro quando os PJs entrarem pela primeira vez no
fopo desta fovre. Como cada degrau esti meio metro abaixo do
nivel do proximo, os PJs provavelmente poderdo ver a sala da
torve anfes de subirem completamente. Se algum PJ pisar no
ultimo degrau adjacente ao piso da sala da torve norte, a
armadilha de civculo da morte sevd acionada. Apés a armadilha
ativay, apligue os vesultados da aymadilha e role a iniciativa.

E provdvel que, para alcangar essa drea, os PJs tenham
derrotado Rafail e as quatro crias vampiricas em K60A. Nesse
caso, os vampiros retornaram aos seus caixoes nesta avea para se
vecuperar. A menos que os PJs tenham demovado muito, esses
vampiros ainda estardo se vecuperando quando os PJs chegarem
a essa dred.

Existern outvos guardides, no entanto. Uma cria vampirica
(marcada como V no mapa), uma casca abandonada (F) e uma
sombra (S) vigiam esses caixdes.

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs subivem as escadas o suficiente para ver a sala da
torre, leia:

ENCONTRO K6

A sala superior desta torre é um mosaico sombrio de azulejos
cinza e preto. Caixdes ornamentados estdo espalhados, todos
fechados, exceto um. Uma porta semelhante a um mausoléu
fecha uma segio da sala.

MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta drea:

Cria vampirica: O corpo deste humano é magro e palido. Suas
voupas oufrova finas estdo esfarvapadas e um par de caninos Cruéis
domina sua boca vermelha escura. Use os blocos de estatisticas
encontradas pag. 158.

Casca abandonada: Girando e se enrolando, esta criatura longa
e esbella serpenteia para a frente como uma cobra estranhamente
curta e mole. Um estudo de momento revela a criatura como ela é -
uma pele humana abandonada, mas horrivelmente animada, que
desliza e tem fome. Esta é a pele de um infeliz aldedo Baroviano,
agova colocado aqui como guarda.

Sombra: Este pedago de escuriddo cambiante tem o vago contorno
de wma forma humanoide.

Armadilha de Circulo da Morte
Se os PJs ativarem a armadilha de civculo da morte no topo da escada,
leia:

Uma onda de forca sombria intermitente brota do centro da
sala da tovre e se espalha, extinguindo a vida onde quer que
ela alcance.

O degrau mats alto da escada em espiral desencadeia um efeito de
cireulo de morte que tem sua ovigem no centro da sala. Todos os que
ainda estdo nas escadas cujas cabegas estdo abaixo do nivel da sacada
stpevior ndo sio afetados.

=% Pico oa Torre NorTe

CASCA ABANDONADA ND 6
CM Morto-vivo médio
Inic. +5; Sentidos visdo no escuro 18m, Observar +15, Ouvir +11

CA 17, toque 11, surpresa 16

105 PVs (14 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +4, Refl +7, Vont +9

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo tapa na pele +7 (1d6 + 10)

Base de Ataque +7; Agarrar +12

Opg¢oes de Ataque agarrar aprimorado, Ataque Poderoso
Agdes Especiais constri¢do

Habilidades For 21, Des 13, Con -, Int 11, Sab 10, Car 10

QE Cria

Talentos Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo, Reflexos
Rapidos, Vitalidade Aprimorada (ganho em PVs igual ao numero de
dados de vida)

Pericias Escalar +13, Esconder-se +22 (+4 de bbnus racial em Esconder-
se como adorno ou enfeite), Ouvir +11, Furtividade +18, Observar +15,
Nadar +9

Agarrar Aprimorado (Ext) Num ataque que atingir de tapa na pele, uma
casca pode tentar iniciar uma garra como uma agao livre sem provocar
ataques de oportunidade. Se vencer o teste da manobra Agarrar,
estabelecerd uma espera e podera se contrair.

Cria (Sob) Criaturas mortas por uma casca abandonada descamam suas
peles apds 1d4 rodadas. Essas peles descamadas sdo novas cascas
abandonadas sob o controle do Criador. Essas cascas abandonadas nao
possuem nenhuma das habilidades que tinham em vida.

Constrigdo (Ext) Causa 1d6 +5 de dano obtendo sucesso num teste da
manobra Agarrar. Constri¢do usa todo o corpo da casca abandonada,
portanto, ndo é possivel executar nenhuma agdo de movimentagdo
enquanto em constrigdo.

Armadilha de Circulo da Morte: ND 10; dispositivo mdgico;
gatilho de proximidade (tiltimo degraw); sem reativagdo; efeito magico
(circulo da morte, mago de 11° nivel, 11d4 DVs de criatuvas afetadas
num raio de 1om do centro da sala da torre); varios alvos (todos no
alcance da explosdo); Procurar CD 29 para encontrar; Operar
Mecanismo CD 29 para desativar.

Armadilha de Rampa

O quadrado de 1,5m na frente da porta contém um algapdo que coloca
as vitimas numa rampa que as ejeta da lateral da torve parauma longa
queda no pdtio. A porta ndo estd trancada.

Armadilha de rampa: ND 7; mecinica; gatilho de localizagdo;
reativagdo automdtica; Refl CD 25 evita; uma rampa conduz a vitima
para for a da torre 76m acima do quadrante novdeste do patio (20d6,
de queda); Procurar CD 27 para encontrar; Operar Mecanismos CD
18 para desarmar.



SOMBRA ND 3
CM Morto-vivo médio (incorpéreo)
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m, Observar +7, Ouvir +7

CA 13, toque 13, surpresa 11; Esquiva

19 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade
permanente, dano de habilidade temporario contra valores fisicos,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +3, Vont +4

Deslocamento Voo 12m (8 quadrados) (bom)
Corpo a corpo toque incorpéreo +3 (1d6 de forga)
Base de Ataque +1; Agarrar —

Opcgoes de Ataque Dreno de forga, Esquiva

Habilidades For -, Des 14, Con -, Int 6, Sab 12, Car 13

QE Cria, pericias

Talentos Esquivar, Prontiddo

Pericias Esconder-se + 8 *, Observar +7, Ouvir +7, Procurar +4

Cria (Sob) Qualquer humanoide reduzido a Forga O (zero) por uma
sombra se torna uma sombra sob o controle de seu assassino em 1d4
rodadas.

Dano em Forga (Sob) O toque de uma sombra causa 1d6 de dano em
Forga a um inimigo vivo. Uma criatura reduzida a Forga O (zero) por
uma sombra morre. Este é um efeito de energia negativo.

Pericias As sombras tém um bénus racial +2 nos testes Observar e Ouvir
e um bonus racial +4 nos testes Procurar.

*Uma sombra recebe um bonus racial de +4 nos testes de Esconder-se
em areas com iluminagdo sombria. Em dreas bem iluminadas, é
aplicada uma penalidade de —4 em seus testes Esconder-se.

TATICAS

A cria vampirica se ergue de onde ele descansa em seu caixdo ja aberto
como uma agdo de movimento. Ele tenta dominar o PJ maior e de
aparéncia mais ordindria, entdo muda para a forma gasosa e passa
sob a porta a porta para o caixio de Rafail. Ela
se esconde no caixdo de Rafail, esperando que 1
ou mais PJs caiam na armadilha de rampa,
esperando até que o caixdo de Rafail seja aberto
para fazer outra tentativa de dominagdo, entio
ataca com suas gavras. (Se Rafail estiver no
caixdo a cria vampirica se esconde atrds dele.)

A sombra  sobvevoa incorporal e
rapidamente através do caixdo que ela veside,
movendo-se contra o PJ mais proximo. A
sombra tenta minar a Forga do PJ até que ele
caia ou ela seja destruida

A casca abandonada vasteja a vista para trds
de um caixdo. Ela se prende ao PJ que pareca
mais fraco que possa alcangar e tenta usar
constrigio contra a vitima até a morte. Se for
bem-sucedida, a casca abandonada se langa
contra outra vitima, e assim por diante, até ser
destruida.

DETALHES DO MAPA TATICO
Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

Escadarias: Cada degrau desce meio metro da sacada.
Cada degrau possui 1,5 de largura. Ndo ha corrimao para
evitar a queda no fosso da torre.

Caixdes: Cinco caixdes de madeira estdo fechados por
dentro (Abrir Fechaduras CD 25). Cada um deles tem um
respiradouro largo o bastante para permitir uma criatura em
forma gasosa entrar facilmente. Os caixOes fechados estdo
vazios ou contém uma cria vampirica de K60A se
recuperando, dependendo das agGes anteriores dos PJs. O
caixdo destrancado contém uma cria vampirica em alerta.

Caixao de Rafail: Uma porta de ferro sela a por¢do dessa
sala onde o caixdo de Rafail estd escondido. Esse caixdo, feito
de fero, estd trancado por dentro (Abrir Fechaduras CD 35,

_para destrancar). Ele tem um respiradouro largo o bastante

para permitir uma criatura em forma gasosa entrar facilmente.
Se o caixdo for aberto por qualquer um entre o caixdo e a
passagem é atingido por um mecanismo de mola na tampa, o
qual empurra uma criatura média ou menor 1,5m para o oeste
e para a armadilha de rampa (Refl CD 7 para esquivar). A forma
de Rafail em recuperagdo pode estar aqui, dependendo das
acoes anteriores dos PJs.

Porta de Ferro: Trancada (Abrir fechaduras CD 25 para
destrancar); dureza 5; 20 PVs; Arrombar (For¢a CD 23 para
abrir). A CD de teste de Ouvir através da porta é aumentada em
5
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Nivel de Encontro 10
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 109.

Use esse encontro quando os personagens entrarem pela primeira
vez neste corvedor. Ha uma armadilha do elevador aqui (veja
abaixc), bem como um Troll perseguidor invisivel (marcado
como S no mapa). Além da porta secreta, duas formigas
gigantes (uma formiga operdria, mavcada como Aw, e uma
formiga soldado, marcada como As) esperam pava atacar os PJs.

ARMADILHA DO ELEVADOR

Assim que dois personagens se moverem para a segdo centval de
3m do corvedor, a armadilha do elevador é acionada. Leia:

Duas grossas lajes de pedra caem com incrivel velocidade,

fechando a segiio central de 3m do corvedor. Barulhos de
trituragdo terriveis surgem de dentro, entdo as pedras se
erguem, vevelando um corredor vazio.

Pega pela rolagem de iniciativa. A armadilha é ativada na vodada
surpresa, e aqueles capturados por ela séo elevados. O guardido, um
troll perseguidor, ataca os que foram deixados pava tvds.

Armadilha de elevador: ND 8; mecanica e magica; gatilho de
localizagdo; veativagdo manual; Reflexos CD 25 evita (obter sucesso
significa que o pevsonagem sai da drea de armadilha pela rota mais
curla); os pevsonagens captuvados na drea da armadilha estardo
stijeitos ao efeito de Sono (sem limite de DV, Vontade CD15 para
vesistir) e sdo elevados pelo eixo de elevagio mecanica e deixados na
drea K4y (tempo de transito 1 rodada); Procurar CD 27 para
encontvar; Operar Mecanismo CD 18 para desativar.

Manipulando Partes Separadas pela Armadilha
Se os PJs estiverem na armadilha do elevador, hd varias maneiras de
conduzir os grupos divididos. As escadas (K21) fornecem numa
conexdo longa e em espiral entre as duas posigoes separadas. A cada
vodada os PJs batalham num dos dois locais, os PJs no local oposto
podem fazer um teste de Ouvir CD 25 para ouvir o som distante de
luta. Se qualquev um dos grupos gritar intencionalmente na parte
supevior a plenos pulmdes para cima ou pava baixo no fosso, os PJs do
lado oposto precisardo apenas obter sucesso num teste de Ouvir CD
15 para ouvir a mensagem. No entanto, cada vez que um grito
veverbera pelo castelo, hd 45% de chance de um Garra Ossea do
quarto K74 aparecer duas rodadas depois.

Use covtes de cenas pava lidar com os encontros simultaneos.
Acompanhe todas as iniciativas na mesma lista e corte entre as cenas
entre as duas dreas no turno apropriado na ordem. Por exemplo, na
ordem de iniciativa 20, um guerreiro age na davea K4y. Entdo, na
ordem 19, o troll perseguidor no Ké1 ataca, e assim por diante.

NICORAMUS, TROLL PERSEGUIDOR ND 8
N Elemental grande (ar, planar)
Inic. +8; Sentidos faro, visdo no escuro 18m.;
Ouvir +13

Observar +13,

CA 17, toque 13, surpresa 13
84 PVs (8 DVs); regeneragdo 5
Fort +8, Refl +10, Vont +4

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras +10 (2d4 +4 mais possivel rasgar) e
mordida +4 (1d6 + 2)

Espaco 3m; Alcance 3m.

Base de Ataque +6; Agarrar +14

Opgoes de Ataque rasgar, Reflexos em Combate

Habilidades For 18, Des 19, Con 23, Int 14, Sab 15, Car 11

QE caracteristicas de elemental, invisibilidade natural,
rastrear aprimorado

Talentos Foco em Arma (garras), |Iniciativa Aprimorada,
Reflexos em Combate

Pericias Furtividade +15, Observar +13, Ouvir +13,

Procurar +13, Sobrevivéncia +2

Invisibilidade Natural (Sob) Essa habilidade é constante, permitindo que
um troll perseguidor permanega invisivel, mesmo ao atacar. Essa
habilidade é inerente e ndo esta sujeita a magia purgar invisibilidade.

Rasgar (Ext) Um troll perseguidor que acerte com dois ataques de garras
trava no corpo do oponente e rasga a carne, causando
automaticamente 4d4 +8 de dano extra.

Rastrear Aprimorado (Ext) Um perseguidor invisivel é um rastreador
consumado e faz testes de Observar em vez dos testes habituais de
Sobrevivéncia seguindo rastros de uma criatura.

FORMIGA GIGANTE, OPERARIAND 1
N Inseto médio
Inic. +0; Sentidos faro, visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 17, toque 10, surpresa 17

9 PVs (2 DVs)

Imunidades efeitos de agdo mental
Fort +3, Refl +0, Vont +0

Deslocamento 15m (10quadrados), escalar 6m.
Corpo a corpo mordida +1 (1d6)

Base de Ataque +1; Agarrar +1

Opgoes de Ataque agarrar aprimorado

Habilidades For 10, Des 10, Con 10, Int -, Sab 11, Car 9
Talentos Rastrear®
Pericias Escalar +8

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, uma formiga gigante
deve acertar com seu ataque de mordida.

Pericias Formigas gigantes tém +4 de bonus racial nos testes de
Sobrevivéncia ao rastrear por cheiro.



FORMIGA GIGANTE, SOLDADO ND 2
N Inseto médio
Inic. +0; Sentidos Faro, Visdo no escuro 18m.; Observar +1,
Ouvir +1

CA 17, toque 10, surpresa 17

11 PVs (2 DVs)

Imunidades efeitos de agdo mental
Fort +4, Refl +0, Vont +1

Deslocamento 15m (10quadrados), escalar 6m.
Corpo a corpo mordida +3 (2d4 +3)

Base de Ataque +1; Agarrar +3

Opcoes de Ataque agarrar aprimorado

Agbes Especiais picada acida

Habilidades For 14, Des 10, Con 13, Int-, Sab 13, Car 11
Talentos Rastrear®
Pericias Escalar +10

DETALHES DO MAPA TATICO

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, uma formiga gigante
deve acertar com seu ataque de mordida. Uma formiga gigante
soldado que venga o teste da manobra Agarrar que se segue
estabelece uma imobilizagdo e pode picar.

Picada Acida (Ext) Uma formiga gigante soldado tem um ferrdo e uma
glandula produtora de 4cido em seu abdémen. Se ele conseguir agarrar
um oponente, ele pode tentar picar em cada rodada usando seu bonus
de ataque total. A picada causa 1d4 +1 de dano perfurante e 1d4 de
dano &cido.

Pericias Formigas gigantes tém +4 de bonus racial nos testes de
Sobrevivéncia ao rastrear por cheiro.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nesta dvea:

Troll perseguidor: O troll perseguidor é uma criatura
naturalmente invisivel. Se parcialmente visivel atvavés do uso de
fogo das fadas ou de algum outro método, um troll perseguidor
aparece como o contorno de um troll cuja pele é uma camada de vapor
constantemente turva.

Pensa-se que apenas trinta trolls perseguidores ainda existam. Os
trolls perseguidores eram originalmente o resultado do cruzamento
de trolls com cagadoves invisiveis feitas por um antigo mago de guerra
durante as esquecidas Guerras de Jade. Na era atual, os trolls
pevseguidores vestantes se escondem em vdrios cantos do mundo. Se
perturbados, eles reagem violentamente, com a intengdo de destruir
ntrusos.

Formigas Gigantes: Uma formiga gigante operdria e uma
formiga gigante soldado estdo no covil do troll perseguidor. Formigas
gigantes parecem formigas comuns, exceto pelo seu tamanho

Se os PJs tentarem conversar com o troll perseguidor, eles
precisam obter um sucesso num teste de Diplomacia CD 35 (+10
de bonus se um PJ falar Auran). Obtendo sucesso nim teste de
faz com que o troll perseguidor pare de lutar. Consulte a pag.
109 para detalhes da conversa que se segue.

Se os PJs entrarem na drea atrds da porta secveta, a formiga
gigante operdria se move em divegio ao PJ mais proximo e
ataca. Ela luta até a morte.

As tdticas da formiga-gigante soldado ndo sdo muito mais
sofisticadas que as da formiga-gigante operdria. Ela tenta pegar
suas presas com suas pingas e desfevir sua picada dcida, quando
possivel.

"& P
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Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Covil do Troll Perseguidor: Uma porta secreta (Procurar
CD 15 para ser encontrada) leva a cova do troll
perseguidor. Esta sala esta coberta de lixo, ossos e detritos
de uma criatura forgada a viver num espa¢o pegueno
demais para ela. Um tunel mais ou menos cavado também
se abre para esta camara a partir do leste, e duas formigas
gigantes (uma operdria e uma soldado) atualmente circulam
pela cdmara. O troll perseguidor ndo fez nada a respeito da
incursao das formigas, pois o aparecimento ocasional de
formigas |he da facil acesso a comida. O tunel desce
verticalmente até uma col6nia de formigas e um templo
primitivo abaixo do castelo (area K89).

Os PJs que vasculharem o lixo aprendem que tudo o que
vive aqui é carnivoro e, com um sucesso num teste de
Procurar CD 15, eles descobrem trés opalas cada uma
valendo 300 po, uma medalha de ouro no estilo militar com
as palavras "Pela coragem em campo" inscritas em Auran, e
uma pogdo do esplendor da dguia.

Escadas do Sul (K21): Esta escada esta escura. A partir
deste nivel, as escadas sobem 12m para K9 e descem 24m
para K73.

Saldo dos Servos (K62): Uma neblina estranha enche esta
sala quase vazia. Um velho louco chamado Cyrus também
pode ser encontrado aqui (se ele ainda ndo encontrou os PJs
em outras partes do castelo). Ele ignora qualguer comocdo
no K61, mas reage como descrito pag. 109 se algum PJ abrir
a porta e entrar nessa area.

e~ v !51 ks
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extraordindrio. w

TATICAS

O troll perseguidor sai da escada do K21 e
tenta atacar o PJ que mais se pareca um
guerreiro. Sendo  invisivel, .o troll
perseguidor ganha +2 de bonus nas |
jogadas de ataque contra oponentes
avistado e ignova o bonus de Destreza de
seu oponente em CA (se houver). A
posigdo do troll perseguidor ndo pode ser
identificada por meios visuais. Ele tem
camuflagem;  mesmo  que  seja
adivinhado corretamente o quadrado
onde esteja localizado, o atacante tem
50% de chance de eyrar seus ataques.




. ADEGA

Nivel de Encontro 9
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 110.

Este encontro ocorve quando os PJs tentam entrar nesta drea. Se os
PJs tentarem abyir as portas dobrando as barras ou levantando o
portio, eles acionam a armadilha no fundo da sala K62. Todos
aqueles que sucumbirem a armadilha caem diagonalmente por
um fosso oculto na sala K63. Uma apari¢do (mavcada como W
no mapa) assombra o fosso oculto, atacando todos os que caiam
ali.
Quando a armadilha é acionada, ou quando a sala for violada,
o combate comega. Um construto de cacos de garvafas de vinho
quebrados (estilhago de vidro, S no mapa) se reiine na sua vez da
ovdem de iniciativa. Ele ataca aqueles PJs que ndo estejam no
fosso. Outra aparigio (W) assombra a escadaria K18. Ela se
move atvavés de uma rachadura na parede na segunda rodada
completa de agdes pava atacar o PJ mais proximo. Um inseto
aracrideo chamado quelicula (C) se esconde no canto sul da sala.
Ele comega usando sua capacidade de imitagio para atvair um ou
mais PJs.

PRIMEIRA VISTA

Quando a armadilha for acionada, leia:

ENCONTRO K63

O chdo em frente ao portio se afasta, fazendo com que todos
0s que estao de pé caiam por um pogo escuvo e diagonal.

ARMADILHA DE FOSSO

O piso a oeste do portio levadigo (uma segdo de 3m por 12m) é na
verdade wm alcapdo. Quando os PJs tentam abrir a porta, o algapdo
se abre ¢ devruba diagonalmente todos os PJ sobre ele em um fosso de
3m por 12m no outro lado do portdo levadico. O fosso tem 6m de
profundidade. Estd aberto pava a sala acima, mas até que a
armadilha seja acionada, ele estard ocultado por uma Imagem
Menor (NC 59 ilusdo) que faz a area parecer piso solido.

Uma aparicdo se esconde dentro do fosso, esperando que alguém
caia. Garvafas quebradas, ossos e lixo inditil sujam o chdo.

A porta ndo pode sev aberta de forma alguma, mas néo desce abaixo

do nivel do chdo. Os personagens podem entrar no fosso e subir pela
outra extremidade pava entrar na drea Ké63.
Armadilha do pogo do Portio Levadigo: ND 3; mecanica;
gatilho de localizagdo; veativagdo automatica; Reflexos CD 22 evita
(obter sucesso significa que o personagem sai da drea da armadilha
pela rota mais curta); personagens capturados na dvea da armadilha
caem na diagonal no fosso oculto e sofrem 2d6 de dano; Procurar CD
24 pava encontvar; Operar Mecanismo CD 18 para desativar.

MONSTROS

Ags seguintes criaturas estdo ativas nesta drea:
Aparicido: Uma aparigio é uma criatura incorpérea nascida do
mal e das trevas. Parece uma figura espectral com olhos vermelhos
brilhantes, vestidos na escuriddo e pairando no ar noturno.
Estilhaco de Vidro: Esse construto é composto por um
turbilhdo de cacos de vidro flutuante de garrafas de vinho partidas.
Os fragmentos cortantes afiados giram e rodopiam num vértex
grande, obviamente perigoso uma vez ativo. Quando estatico, o
Estilhago se parece com uma camada de cacos de vido no chdo.

ESTILHACO DE VIDRO ND 7

N Constructo grande
Inic. +4; Sentidos Visdo na penumbra, visdo no escuro 18m; Observar
+14, Ouvir +14

CA 24, toque 9, surpresa 24

96 PVs (12 DVs)

Imune imunidades de construto

Fort +4, Refl +4, Vont +8

Fraqueza a magia despedagar causa 3d6 de dano contra o estilhago

Deslocamento Voo 6m (4 quadrados) (Bom)

Corpo a corpo talho +13 (1d8 + 4 mais agarrar aprimorado)

Espaco 3m; Alcance 3m.

Base de Ataque +9; Agarrar +17

Agdes Especiais agarrar aprimorado, controlar hospedeiro, envolver,
nuvem de vidro

Habilidades For 18, Des 11, Con -, Int 10, Sab 19, Car 17

QE caracteristicas de construto

Talentos Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (talho),
Reflexos em Combate, Vitalidade,

Pericias Ouvir +14, Furtividade +10, Observar +14

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, um estilhago deve
acertar com seu ataque de talho. Em seguida, ele pode tentar iniciar
uma garra (+15 na garra) como uma agéo livre, sem provocar ataques
de oportunidade. Se vencer o teste da manobra Agarrar, estabelecera
uma espera e podera quebrar.

Controlar Hospedeiro (Sob) Na rodada ap6s um estilhago envolver uma
criatura, ele pode tentar controlar a vitima envolvida como se estivesse
com o magia Dominar Monstro (NC 182; Vontade CD 19). Como uma
acdo livre, o estilhago pode renunciar ao controle sobre seu
hospedeiro, desmembrando-se fisica e mentalmente do corpo da
vitima.

Envolver (Ext) Com um segundo sucesso num teste da manobra agarrar,
um estilhago envolve-se em torno de um inimigo que ja agarrou,
formando uma camada de vidro justa a pele ao redor da criatura
envolvida (cobrindo-a da cabegca aos pés, mas deixando espago
suficiente para a vitima respirar). Os ataques a um estilhago
envolvendo um inimigo causam metade do dano ao estilhago e metade
a vitima. Uma criatura afetada pode escapar obtendo um sucesso num
teste da manobra Agarrar. Depois que um estilhago envolve uma
criatura, ele pode tentar controlar a vitima em sua préxima agdo.

Nuvem de Vidro (Ext) Uma vez por dia, a criatura pode explodir numa
nuvem mortal de cacos de vidro voadores. Todas as criaturas
adjacentes ao (ou no mesmo quadrado que) o estilhago sofre 4d10 de
dano (Reflexos CD 16 reduz a metade). Esse ataque instantaneamente
libera uma criatura envolvida pelo estilhago de seu controle.

Quelicula: Esse avacnideo monstruoso se assemelha com uma
avanha preta e espigada do tamanho de um humano. Dois membros
finos se estendem metros de seu corpo, cada um terminando numa
garra afiada. Um par de antenas grossas saem do topo de sua cabega
como forquilhas de afinagdo. Difevente da maioria das Queliculas
(descritas no Monster Manual II1) esta criatura é uma teceld —
possivelmente o cruzamento de aranhas monstruosas diferentes. Veja
a pdg. 144 pava suas estatisticas.



APARICAO (2) ND 5 A aparigdo ataca a criatuva que caia no fosso mais préxima

LM Morto-vivo médio (incorpéreo) dela. Se os PJs evitarem o fosso, ela se ergue do fosso escondido

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12 quando 0 ESfi”’l%O atacar. A aparigdo na escadaria (K18) sevd
Aura antinatural (9m, apavorar animais) alertada pelo som do conflito e chega na segunda vodada de
Idiomas Comum, infernal combate para atacar.

CA 15, toque 15, surpresa 12
32 PVs (5 DVs)
Imunidades ataques nado-magicos, atordoamento,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos, dano por
contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno
Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2
Fort +1, Refl +4, Vont +6
Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia DETALHES DO MAPA TATICO
Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

€O OULNODNI

Corpo a corpo toque incorpéreo +5 (1d4 mais drenar Constitui¢do) - Prateleiras de Vinho: Essas grandes e pesadas prateleiras

Opcdes de Ataque Drenar Constituicdo (Fort CD 14, 1d6 Con) podem cada uma estocar uma centena ou mais garrafas de

Base de Ataque +2; Agarrar - vinho. A maior parte de seu contetido avinagrou.

Opgdes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate Escadaria Norte: Essa escadaria é escura. Ela de forma

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15 ingreme se eleva 12m até a sala K23.

QE Cria Saldo dos Servigais (K62): Uma névoa ligubre rasteira

Talentos |Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas, Prontiddo®, = preenche a maior parte desse aposento vazio. Um velho
Reflexos em Combate, humano louco chamado Cyrus também pode ser encontrado

Pericias  Diplomacia  +6, ~Esconder-se +11, Intimidar +10, | 504 (se ele n3o ja tiver encontrado os PJs em qualquer outro
Procurar +10, Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivacdo +8,
lugar do castelo)

Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros) R =
Ele ignora qualquer comogdo em K61, mas reage como
Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma | descrito na pag. 109 se qualquer PJ abrir a porta e entrar nessa
aparicdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardao irea

voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem

forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam —r ; s
dentro desse espaco. Escada da Torre Principal (K18): Esta escadaria esta

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma aparicio se torna uma aparentemente separada da adega. Entretanto, no limite sul da
aparicdo em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas parede oeste, uma longa rachadura permite fécil acesso para
o espirito de livrard do corpo, sofrendo a transformagdo. As crias estdo criaturas em forma gasosa.
sob o comando da apari¢do que os criou e permanecem escravizados Fosso da Torre Principal (K18A): Este fosso oco esta fechado
até sua destruicdo. Elas ndo possuem nenhuma das habilidades que nesse andar. A base do fosso fica na K84 e se eleva até K59.
tinham em vida.

Drenar Constitui¢ao (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpdreo de uma apari¢do deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrerd 1d6 pontos de drenar Constituicdo. A
aparigdo recebe 5 PVs temporarios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexao
e os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.

TATICAS

A quelicula tenta usar sua habilidade de imitagdo (me ajude, por
favor me ajude) para atvair um PJ para onde ela se esconde no
canto ao sul da sala. Se ela ndo conseguir atrair ninguém em duas
rodadas, ela se move adiante na terceira vodada do combate para
entrar em combate corpo a corpo.

O estilhago busca envolver o menov PJ que possa ver, sabendo
com sua inteligéncia limitada que esse tipo de criatura criard
menos resisténcia.

Cozinha (K65): Cyrus prepara hoérridas refei¢cbes aqui.



. CoziNHA

? Nivel de Encontro 8
Use este encontro com as entradas da sala pdg. 110.

Esse encontro acontece quando os PJs abrem numa das portas que
levam @ cozinha. Trés monstros esperam dentro da sala: um
zumbi de Strahd (em pé ao ar livre ao lado do pote, Z no mapa),
um mohrg (escondido no pote, marcado M quando aparece) e
um inumano (escondido num armario, marcado W).

O zumbi ignora os PJs. Ele empurra as mdos para dentro e
para fora da panela, espirvando liquido ao vedor. Parece estar
procurando algo no contetido da panela, mas, na vealidade, esta
tentando impedir que o mohrg saia da panela.

CONDUZINDO ESTE ENCONTRO

Se Cyrus estiver com os PJs, ele pega uma colher de pau de uma

bancada e se move em diregdo a panela. Ele dd algumas pancadas
no zumbi e comega a mexer o liquido, batendo ocasionalmente em
algo na panela com a colher. "Eu ndo sou o cozinheiro que
costumava sev", ele grita enquanto tenta o que quer que esteja na
panela. Nenhuma das Criaturas mortas-vivas nesta sala ataca
Cyrus, mas elas se voltam contra os PJs na primeiva oportunidade.

Se Cyrus permanecer com os PJs, ele explica mais. “Strahd diz que
posso fazev o que quiser com os cadaveves. Eles tém que me ouvir. Isso
¢ verdade, tanto quanto os trés mortos-vivos nesta sala. Outros
mortos-vivos ndo atacardo Cyrus, mas também ndo o ouvirdo. Cyrus
acvedita totalmente no que diz, no entanto.
Se os PJs estiverem por conta propria, o zumbi continuard
ignorando-os e 0 mohrg e 0 inumano permanecerdo ocultos. Quando
um PJ se aproxima do zumbi, de repente se esquece do pote e se vira
pava atacar. O inumano espera até o mohrg surgir para se juntar.
Quando um PJ se aproximay do pote, leia:
Um brago gangrenado chega ao pote e tenta agarri-lo. A cabega e
o resto do corpo emergem a seguir, pingando e em avangado estado
de decadéncia.

MONSTROS

As seguintes criatuvas estdo ativas nessa drea:

Zumbi de Strahd: Essas criaturas se parecem muito com
qualquer outro zumbi exceto que eles provam ser extremamente mais
dificeis de destruir.

Mohrg: Esse cadaver se parece com um zumbi até que ele atinja
um ataque. Entdo sua lingua com uma garra se torna ébvia.
Inumano: Esse caddver tem olhos desvairados que queimam com
malevoléncia. Sua pele coridcea é justa sobre seus ossos, e seus dentes
sdo agulhas pontudas.

TATICAS

Umia vez que 0 zumbi de Strahd tenha conhecimento da presenga dos
PJs, ele ataca até que os tenham saido ou ele seja destruido.

Morgh tenta paralisar um PJ, se for bem-sucedido, ele gasta uma
rodada jogando a vitima de cabeca no caldeirdo. O liquido no
caldeivdo estd quente, mas ndo o bastante para queimar. O movgh
espera afogar o PJ e comé-lo depois.

O inumano corre até o PJ com menos armadura e tenta drenar
niveis desse pevsonagem. O inumano foge se tomar qualquer dano,

tentando escapar pelas escadas pava k23 e além.

ENCONTRO K65

ZuMmBI DE STRAHD ND 2

NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16 (+6 natural)

42 PVs (6 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Dificil de Matar

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 + 4)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE Dificil de Matar, Somente ag¢8es parciais

Talentos Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Dificil de Matar (Ext) Sempre que um zumbi de Strahd sofrer dano
suficiente de um ataque corpo a corpo ou de longo alcance para ser
destruido, role 1d20. Num resultado 11 ou superior, o zumbi ignora
todo o dano que o teria reduzido para abaixo de 1 PV.

Somente Ac¢oes Parciais (Ext) Os zumbis de Strahd podem se mover e
atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento (6
quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

MOHRG ND 8

CM Morto-vivo médio
Inic. +8; Sentidos Visdo no escuro 18m; Observar +15, Ouvir +11

CA 23, toque 14, surpresa 19; Esquiva, Mobilidade

91 PVs (14 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade permanente, dano de
habilidade temporario contra valores fisicos, dano por contusdo,
doenga, drenar energia, efeitos de a¢do mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisid, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +4, Refl +10, Vont +9

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo pancada +12 (1d6 +7) e
lingua +7 toque corpo a corpo (paralisia)

Base de Ataque +7; Agarrar +12

Opgoes de Ataque Agarrar Aprimorado, paralisia, esquiva, mobilidade

Habilidades For 21, Des 19, Con -, Int 11, Sab 10, Car 10

QE Cria

Talentos Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Prontidao, Reflexos
rapidos

Pericias Escalar +13, Esconder-se +21, Furtividade +21, Natagdo +9,
Observar +15, Ouvir +11

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar esta habilidade, um mohrg deve
atingir uma criatura de seu tamanho ou menor com seu ataque de
pancada. Em seguida, ele pode tentar iniciar um agarrar como uma
acdo livre sem provocar ataques de oportunidade.

Cria (Sob) Criaturas mortas por um mohrg se erguem ap6s 1d4 dias como
zumbis sob o controle do morhg. Eles ndo possuem nenhuma das
habilidades que tinham em vida.

Toque paralisante (Sob) Um mohrg bate com a lingua em combate. Um
oponente que a lingua toca deve obter sucesso num teste de Fortitude
CD 17 ou fica paralisado por 1d4 minutos. A CD do teste de resisténcia
é baseada em Carisma.



INUMANOND 3
NM Morto-vivo médio (humanoide)
Inic. +1; Sentidos Luta as Cegas,
Observar +7, Ouvir +7
Idioma Comum

Visdo no escuro de 18m;

Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

CA 15, toque 11, surpresa 14

26 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade permanente, dano de
habilidade temporario contra valores fisicos, dano por contusao,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Fort +1, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo pancada +3 (1d4 +1 mais drenar energia)
Base de Ataque +2; Agarrar +3

Opg¢oes de Ataque Drenar energia

Habilidades For 12, Des 12, Con -, Int 11, Sab 13, Car 15

QE Cria

Talentos Prontiddo, Luta as Cegas

Pericias Esconder-se +8, Furtividade +16, Observar +7, Ouvir +7

~ Na rodada seguinte ele cai a -1 PV e estard morrendo. Na

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por um inumano se torna um
inumano em 1d4 rodadas. As crias estdo sob o comando do inumano
gue os criou e permanecem escravizados até sua destruicdo. Eles ndo
possuem nenhuma das habilidades que tinham em vida.

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de pancada
de um inumano sofrem um nivel negativo. A CD é 14 para o teste de
Fortitude para remover um nivel negativo. A CD do teste de resisténcia
é baseada em Carisma. Para cada nivel negativo causado, a criatura
cura 5 de dano a si mesma.

Pericias Os Inumanos recebem um bonus racial de +8 nos testes
Furtividade.

DETALHES DO MAPA TATICO

Caldeirao: A despeito de como parega a agua no caldeira
nao esta fervendo. O morgh dentro dele agita o liquido e o
faz turvo. A agua para de se agitar quando o morgh deixa o
caldeirdo.

Se 0 morgh conseguir jogar um personagem paralisade no
caldeirdo, as regras normais de afogamento ndo se aplicam,
pois uma vitima paralisada ndo tem a oportunidade tomar
um folego.

Em vez disso, a vitima somente pode respirar se obtiver
sucesso num teste de Constituicdo CD 10 a cada rodada. A
cada rodada a CD aumenta em 1. Quando o personagem
finalmente fracassa num teste de Consﬂtuu;ao ele comega a
se afogar. Na primeira rodada ele fica inconsciente (0 PVs).

GO OULNODONA
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terceira rodada, se ainda estiver no caldeirdo, ele morre
afogado.

Saldo dos Servigais (K62): Esse sdo coberto por névoa é
assombrado pelo louco Cyrus

Adega (K63): Um portdo levadigo bloqueia o caminho até
uma adega escura. Veja as pag. 162-163 para detalhes.

Quarto do Copeiro (K66): Cyrus chama essa camara de lar, e
ela estd cheia de itens que ele acumulou durante anos
(normalmente de visitantes que falharam fronte Mestre
Strahd).

Escadas: Essa escadaria é escura. Ela de forma ingreme se
eleva 12m até a sala K23.

I

i
il

el

et ravaray -

1]
Para

WA




> Nivel de Encontro 8
Use este encontro com as entradas da sala pag. 111.

Este encontro ocovre quando os PJs entram neste covredor.

PRIMEIRA VISTA

Se um PJ entrar na sala ou usar uma luz brilhante, leia:

Teias de avanha grossas e empoeivadas estdo penduradas no teto
dessa longa passagem. As teias ficam mais grossas no corredor,
quase completamente enchendo o extremo oeste e as alcovas ao
redoy.

Os PJs que examinam o final do corvedor podem fazer um teste
de CD 18 pava perceber que ha ossos visiveis dentro dos grupos
mais grossos de teias a oeste. Quem faz uma CD 24 O teste de
ponto observa o golem da teia escondido entre as teias grossas do
teto. Qualquer PJ que fizer o teste de ponto mais alto pode

participar da rodada surpresa junto com o golem de teia.

ENCONTRO K69

GOLEM DE TEIAND 7

N Construto grande

Inic. +3; Sentidos Visdo na penumbra, visdo no escuro 18m; Observar
+0, Quvir +0

CA 20, toque 12, surpresa 17

90 PVs {11 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/adamante
Imune magia, imunidades de construto

Fort +3, Refl +6, Vont +3

Deslocamento 9m (6 quadrados, ndo inibidos por efeitos da teia)

Corpo a corpo 2 pancadas +12 (2d10 +5) e
mordida +7 (1d6 +2 mais veneno)

Espago 3m; Alcance 4,5m.

Base de Ataque +8; Agarrar +17

Opcoes de Ataque adesivo, veneno

Acdes Especiais patas de aranha, teia

I For 20, Des 17, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE +15 de banus de circunstancia para Esconder-se
Talentos —

Pericias —

Aderente (Ext) Qualquer um que desferir um ataque corpo-a-corpo
contra um golem de teia e erre deve obter sucesso em um teste de
Reflexos CD 20, ou sua arma gruda no golem de teia e é arrancada das
mdos do usudrio. Criaturas que usam armas naturais sdo agarradas
automaticamente se fracassarem no teste de resisténcia. Puxar uma
arma ou um membro preso de um golem de teia exige um teste de
Forga CD 20. As CDs sdo baseadas em Forga.

Imunidade a Magia (Ext) Imune a qualquer magia ou habilidade similar
a magia sujeitas a Resisténcia &8 Magia. Uma magia Area Escorregadia
reduz seu deslocamento (como lentiddo) por 2d6 rodadas sem teste de
resisténcia; teste de Conhecimento (arcano) CD 25 para saber disso.
Patas de aranha {Sob) Como a magia.

Teia (SM) Um golem de teia pode usar um efeito de teia, como a magia
{CD 17), trés vezes por dia. 102 NC.

Veneno (Ext) Mordida, Fortitude CD 15; dano inicial e secundario 1d6
For. A CD do teste de resisténcia é baseada em Constitui¢do.

UARTOS DA QUARDA

ARANHA MONSTRUOSA GRANDE (2) ND 2
N Inseto grande
Inic. +3; Sentidos sentido sismico 18m, visdo no escuro de 18m.;
Observar + 4*, Ouvir +0

CA 14, toque 12, surpresa 11
22 PVs (4 DVs)
Fort +5, Refl +4, Vont +1

Deslocamento 9m (6 quadrados), escalar 6m (pode sempre escolher 10)
Corpo a corpo mordida +4 (1d8 +3 mais veneno)

Base de Ataque +3; Agarrar +9

Opgoes de Ataque veneno

Agoes Especiais teia

Habilidades For 15, Des 17, Con 12, Int -, Sab 10, Car 2

Talentos -

Pericias Escalar +11, Esconder-se + 3, Furtividade +3 (+11 pelas teias),
Observar +4*, Saltar +2

Pericias Aranhas monstruosas recebem +4 de bonus racial nos testes de
Esconder-se e Observar e +8 de bonus racial nos testes de Escalar. Uma
aranha monstruosa sempre pode optar por escolher 10 nos testes de
Escalar, mesmo se com pressa ou sob ameaga.

Aranhas monstruosas usam seu modificador de Forga ou Destreza
para testes de Escalada, o que for maior.

*Aranhas tecelds tém um bonus racial de +8 nos testes de Esconder-
se e Furtividade ao usar suas teias.

Teia (Ext): 8/dia. Semelhante a um ataque com uma rede, mas tem
alcance maximo de 15m; incremento de alcance 3m; eficaz contra
alvos de até uma categoria de tamanho maior que a aranha. Uma
criatura enredada pode escapar obtendo sucesso num teste de Arte da
Fuga CD 13 ou romper a teia obtendo sucesso num teste de Forga CD
17. Os CDs de teste sdo baseados em Constituigdo e a CD do teste de
Forga inclui um bénus racial de +4.

Veneno (Ext) Mordida, Fortitude CD 13; dano inicial e secundario 1d6
For. A CD do teste de resisténcia é baseada na Constituicdo.

MONSTROS

As seguintes criatuvas estdo ativas nesta drea:

Golem de teia: Esta criatura vagamente em forma de humanoide
(W) é composta inteivamente de camadas sobre camadas de teias de
aranha, exceto por seus oito olhos de avanha e mandibulas afiadas.

Aranha Monstruosa: Existemn duas avanhas monstruosas (S)
escondidas nas alcovas. Esses predadoves agressivos usam suas
mordidas venenosas para subjugar e matar presas.

Ettercap: Existem dois ettercaps (E) escondidas nas alcovas. Cada
uma dessas criaturas asquerosa se assemelham a um cruzamento entre
um humano desajeitado e uma avanha inchada. Cada um deles tem
bragos e pernas longos e esguios, projetando-se de um corpo
arredondado e volumoso. Cada um tem a cabega de uma aranha
completa com mandibulas e muitos olhos de aranha pretos e
brilhantes.



ETTERCAP (2) ND 3
NM Aberragdo média
Inic. +3; Sentidos visdo na penumbra; Observar +8, Ouvir +4
Idioma Comum

CA 14, toque 13, surpresa 11
27 PVs (5 DVs)
Fort +4, Refl +4, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados); escalar 9m

Corpo a corpo mordida +5 (1d8 +2
2 garras +3 (1d3 +1)

Base de Ataque +3; Agarrar +5

Opcgoes de Ataque Veneno

Agbes Especiais Teia

mais veneno) e

Habilidades For 14, Des 17, Con 13, Int 6, Sab 15, Car 8

Talentos Ataques Multiplos, Fortitude Maior

Pericias Escalar +10, Esconder-se
Oficio (armadilhas) +4, Ouvir +4

+9, Observar 48,

Pericias Ettercaps tém um bodnus racial de +4 nos testes de Oficios
(armadilha), Esconder-se e Observar. Eles tém um bonus racial de +8
nos testes de Escalar e sempre pode optar por escolher 10 nos testes
de Escalar, mesmo se com pressa ou sob ameacga.

Teia (Ext) 8/dia. Semelhante a um ataque com uma rede, mas tem um
alcance maximo de 15m, com um incremento de alcance de 3m e é
eficaz contra alvos de tamanho médio. A teia prende o alvo no lugar,
negando deslocamento.

Uma criatura enredada pode escapar obtendo sucesso num teste de
Arte da Fuga CD 13 ou romper a teia obtendo sucesso num teste de
Forga CD 17. Os CDs dos testes sdo baseados na Constitui¢do e incluem
um bonus racial de +4. A teia tem 6 PVs, dureza 0, e recebe o dobro de
dano do fogo.

Ettercaps também pode circulos de teias com 5m a 18m quadrados.
Eles geralmente os posicionam para capturar criaturas voadoras, mas
também podem tentar prender presas no chdo. As criaturas que se
aproximem devem obter sucesso num teste de Observar CD 20 para
perceber uma teia, ou tropegam nela e ficam imobilizadas como se por
um ataque de teia. Tentativas de escapar ou romper as teias recebem
um boénus de +5 se a criatura presa tiver um local para se apoiar ou
agarrar enquanto se liberta. Cada segdo de 1,5m quadrado possui 6
PVs, dureza O e recebe o dobro de dano pelo fogo.

Um ettercap pode se mover através de sua propria teia com seu
deslocamento escalar e pode determinar a localizagdo exata de
qualquer criatura tocando na teia.

Veneno (Ext) Lesdo, Fortitude CD 15, dano inicial 1d6
Des, dano secundario 2d6 Des. A CD de teste de
resisténcia é baseada em Constituicdo e inclui um
bénus racial de +2.

TATICAS

O golem de tein atua na vodada suvpresa,
juntamente com todos os PJs que o perceberam
(Observar CD 24). Ele comega arremessando uma
onda de fios de cordas em divecio aos PJs, entupindo
o saldo com teias pegajosas e tentando capturar o
maior nimero possivel deles. Ele gasta as duas
rodadas seguintes, esgotando sua capacidade da teia
para envolver completamente o saldo. Nas rodadas
subsequentes, ele sai pava atacar os inimigos presos.

Na primeiva rodada vegular de combate, as
aranhas e os ettercaps agem. Ambos podem se mover
livremente pelas dreas com teias. As avanhas tém
como alvo oponentes que foram imobilizados
(parcial ou totalmente) pelas teias, tentando envenenar e enfraquecé-
los ainda mais. :

Os ettercaps seguem tdticas semelhantes, visando aqueles ja
capturadas nas teias. Eles preferem se concentrar em PJs que ja foram

para o sul e um arco na parede oeste.

envenenados pelas aranhas, atrasando suas acdes em alguns
casos para fazé-lo.

APOS A BATALHA

Depois que os PJs despacharem os monstros, eles podem
vasculhar a drea. Isso vequer que eles removam as teias
(provavelmente queimando-as). Sob as teias, os PJs encontram
restos apodrecidos de baiis hd muito esquecidos que antes
guardavam os itens pessoais dos guardas mortos hd muito
tempo.

Ha apenas um item de interesse, encontrado com um sucesso
num teste de Procurar CD 20. Um baii contém metade de
uma chave de prata imaculada. A palavra "chave" estd
gravada nela. Quando unida 6 outra metade (encontradaem
K55), a “Chave do Portal” completa abre a porta pava o cofre
12 na drea K84.

DETALHES DO MAPA TATICO

" Os detalhes no mapa tatico sao descritos abaixo.

Escada do Guarda (K64): Degraus cinzentos e empoeirados
espiralam na escuriddo. Passa de K13 a K46.

Saldo da Guarda (K67): Este amplo saldo estd vazio, exceto
pelas mesas de carvalho esmagadas e lascadas espalhadas pela
sala.

Corredor da Guarda (K68): Este corredor simples apresenta
uma pesada porta de madeira na parede norte, uma passagem

695 OULNODNI



Nivel de Encontro 9
Use este encontro com as entradas da sala pag. 111.

Esse encontro ocorre quando os PJs entrarem em K70 ou K71, ou

examinarem a drea das escadas no K20A. Se os PJs ndo forem
particularmente furtivos, os guardides demoniacos preparam-
se para a proxima batalha (veja Taticas, abaixo).

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs se aproximarem dessa drea, leia:

Criaturas similares a macacos de pelo alavanjado saltam
das alcovas escuras ao norte, seus bragos enormes
terminados com garras pavecem grandes demais para
serem sustentados por suas pernas magras. Das alcovas do
sul escapa um humanoide malformado e meio derretido,
segurando um machado duplo, e um humanoide de pele de
couro preto com a boca cheia de dentes afiados e irregulares.

MONSTROS

As seguintes criaturas estdo ativas nesta dvea:

Bar-Lguras: Esses dois demonios (B no mapa) parecem muito
com orangotangos pesados, e o brilho malévolo em seus olhos indica
que eles realmente querem rasgar carne e comer as entranhas de
qualquer um que se aproxime demais.

Rutterkin: Esta criatura (R) parece grosseiva, bestial e
deformada. Uiva e se contorce de dor enquanto seu corpo corrompido
continua a sofrer mutagoes.

Babau: Essa criatura (BB) ¢ alia e magra, parecendo um
esqueleto coberto por pele semelhante a couro. Tem uma boca cheia
de dentes irregulaves e chifres curvando-se do crinio. Pasta
avermelhada escovre de sua pele, que cheiva a corrupgio e morte.

TATICAS

Assim que os PJs entrarem no Kyo ou perto do pé da escada, os
guardides denoniacos se movem. Eles servem a Lucian e ficam aqui
pava evitar a aproximagio d cimara de Lucian (K72). Os demdnios
atacam qualquer criatura que ndo seja especificamente designada
como proibida por Lucian ou Strahd que entra no Kyo, K71 ou nas
escadas inferioves do K20A.

Se tiverem uma ou duas rodadas de aviso, os Bar-Lguras se
preparam tentando convocar Bar Lguvas adicionais. Entio eles
aplicam a invisibilidade e ver o invisivel em si mesmos. Depois que
o conbate comega, um Bar-Lguva tenta causar medo num PJ
combatente (alguém que pareca ter Vontade baixa), enquanto o
outro tenta agavvar um PJ que parega ter um valor de For¢a baixo.
Se um Bar-Lgura agarrar e imobilizar um PJ com sucesso, ele usa
sua capacidade de teletransporte maior pava aparecer 6oom acima
do castelo, lavga o PJ (dano de queda 20d6) e depois volta em 1
rodada.

Um PJ pode tentar um agarrar oposto para continuar segurando
um Bar-Lgura que tente soltd-lo. Um Bar-Lgura que ndo possa
soltar com sucesso um passageiro usa um teletransporte maior para
vetovnar ao K71 em sua proxima agdo para evitar o contato com o
chdo que se aproxima rapidamente.

LoJAMENTO DA GuUARDA REAL

Bar-Lgura (2) ND 5

CM Médio Extra-planar (cadtico, planar, maligno, tanar'ri)
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +11, Ouvir +11
Idiomas Abissal, Celestial, Draconico; telepatia 30m.

CA 22, toque 14, surpresa 18; Esquiva, Mobilidade
45 PVs (6 DVs); RD 10/ferro frio ou bem

Imune eletricidade, veneno

Resisténcias acido 10, fogo 10, frio 10; RM 16
Fort +8, Refl +9, Vont +7

Deslocamento 12m (8 quadrados), escalar 6m.
Corpo a corpo 2 garras +10 (1d6 +4) e mordida +5 (1d8 +2)
Base de Ataque +6; Agarrar +10
Opgoes de Ataque Bote, Esquiva, Mobilidade
Agodes Especiais Invocar tanar'ri, teletransporte maior
Habilidades Similares a magia (NC 62):
2/dia — Alterar-se, Imagem maior, Invisibilidade
A vontade - Causar medo (Vontade CD 12), Dissipar magia, Escuriddo,
Ver o invisivel, Telecinésia

Habilidades For 18, Des 19, Con 16, Int 13, Sab 14, Car 12

QE Caracteristicas de tanar'ri

Talentos Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade

Pericias Acrobacia +15, Equilibrio +15, Escalar +13, Esconder-se +17,
Furtividade +13, Intimidar +10, Observar +11, Ouvir +11, Saltar +19

Bote (Ext) Um Bar-Lgura pode fazer um ataque total no final de uma
investida.

Invocar Tanar'ri (SM) Uma vez por dia, um Bar-Lgura pode tentar
convocar outro Bar-Lgura com 35% de chance de sucesso.

Teletransporte Maior (Sob) Como a magia teletransporte maior, exceto
que uma Bar-Lgura pode carregar uma outra criatura média com ele e
usa-la mesmo enquanto agarrando, mas o inimigo deve estar
imobilizado. Um Bar-Lgura pode usar essa habilidade a vontade.

Se for dada uma ou duas vodadas para se preparar, o babau tenta
convocar um babau adicional. Entio ele aplica invisibilidade em si.
Uma vez que o combate comece, o babau tenta posicionar para
flanquear (de preferéncia com outro babau convocado ou com o
rutterkin) para poder usar sua habilidade de ataque furtivo.

Se for dada wma vodada para a preparagio, o vutterkin tenta
convocar um rutterkin adicional. Entdo, ele usa sua habilidade de
magia profanada na drea. Quando o combate comega, o rutterkin
ajuda o babau, criando oportunidades de flanquear se possivel.



Babau CR 6

CM Extra-planar (cadtico, maligno, planar, tanar’ri)

Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m.; Observar +1, Ouvir +19
Idiomas Abissal, Celestial, Draconico; telepatia 30m

CA 19, toque 11, surpresa 18

66 PVs (7 DVs); RD 10/ferro frio ou bem

Imunidades eletricidade, veneno

Resisténcias acido 10, fogo 10, frio 10; muco protetor; RM 14
Fort +10, Refl +6, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)
Corpo a corpo 2
mordida+10 (1d6+2)
Base de Ataque +7; Agarrar +12
Opcgdes de Ataque Ataque Furtivo +2d6, Ataque poderoso, Trespassar
AgoOes Especiais invocar tanar’ri
Habilidades Similares a Magias (NC 79):
A Vontade — Dissipar magia, Escuriddo, Teletransporte maior (pessoal
mais 25kg de pertences), Ver o invisivel

garras +12 (1d6+5) e

Habilidades For 21, Des 12, Con 20, Int 14, Sab 13, Car 16
Talentos Ataque poderoso, Ataques multiplos, Trespassar
Pericias Abrir Fechaduras +11, Arte da Fuga +11, Disfargar-se +13, Escalar

+15, Esconder-se +19, Furtividade +19, Observar +1,
Operar Mecanismos +12, Ouvir +19, Prestidigitagdo +11,
Procurar  +20, Sobrevivéncia +1 (+3 seguindo rastros),

Usar Cordas +1 (+3 com amarras)

Invocar Tanar’ri (SM) 1/dia, invocar 1 babau 40%. Equivalente a uma
magia de 32 nivel.

Muco Protetor (Sob) Uma gosma avermelhada e viscosa recobre a pele
do babau, causando1d8 de dano por acido (ignorando dureza) contra
qualquer .arma ou ataque natural que o acerte. Armas madgicas e
criaturas atacando com armas naturais podem tentar obter um
sucesso num teste de Reflexos CD 18 para evitar o dano.

RUTTERKIN CR 3

CM Extra-planar médio (Cadtico, planar, maligno, tanar’ri)
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +9, Ouvir +9
Idiomas Abissal, Celestial, Draconico; telepatia 30m

CA 18, toque 12, surpresa 16

32 PVs (5 DVs); RD 5/prata

Imunidades eletricidade, veneno
Resisténcias 4cido 10, frio 10, fogo 10; RM 14
Fort +6, Refl +6, Vont +5

DETALHES DO MAPA TATICO
Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

Ninhos: Em cada alcova em K71 esta um ninho de 1,5m de
diametro composto de liquen, retalhos, ossos velhos, e
pedagos em decomposi¢do de cadaveres mais frescos. O
ninho do Bar-Lgura também contém moedas que totalizam
400 po.

Saldo da Guarda (K67): Nada preenche este saldo amplo
exceto pelos restos estilhacados de mesas de carvalho
esmagadas e partidas.

Saldo da Guarda Real (K70): Mobilia estilhagada estd
amontoada, ossos partidos estdo jogados em meio a
armaduras de batalha amassadas e destruidas, e escudos e
espadas junto as paredes como se empurrados para |3 por
alguma forga tremenda. Os guardides demonios tem usado
essa camara como um campo de matanca mais de uma
ocasiao.

Escada do Saldo da Torre (K20A): Essas escadas se elevam

* 12m até a drea K20.

Escritério da Vinganga (K72): Um dos aliados momentaneos
de Strahd reside aqui — o demonio das sombras Lucian. Lucian
atualmente esta possuido o corpo maltratado de um meio-
celestial. Se um combate ocorrer em K70 ou K71, Lucian se
prepara para os visitantes, ainda que ele ndo venha para ajudar
os guardides demonios. Uma porta de ferro sela esse aposento.

Porta de Ferro: Trancada (Abrir fechaduras CD 30); dureza 5;
20 PVs; Arrombar (Forga CD 23 para abrir). A CD de teste de
Ouvir através da porta é aumentada em 5

Deslocamento 6m (4 quadrados) - PYL . '
Corpo a corpo machado duplo +5 (1d8+2/x3) A ! el

% AP, A ;

machado duplo +5 (1d8+1/x3) ou ; B 4 .
Corpo a corpo 2 garras cada +7 (1d6+2) / > s v y &
Base de Ataque +5; Agarrar +7 =1 S &N m i :
AgoOes Especiais invocar tanar’ri fod 4
Habilidades Similares a Magias (NC 59): (e b ‘

1/dia— Profanar "\ ok "‘““It—- P :

A Vontade — Causar medo, Escuriddo, - £ oy =%

PV s gl AL ODée para
Telecinésia ¢ v 14:{: : 5 2

Habilidades For 14, Des 15, Con 14, Int 9,
Sab 12, Car 10

QE caracteristicas de tanar’ri

Talentos Combater com Duas Armas,
Prontiddo

Pericias Acrobacia +12, Escalar +10, Furtividade +10,
Intimidar +8, Observar +9, Ouvir +9, Saltar +6

Invocar Tanar’ri (SM) Uma vez por dia, um Rutterkin pode tentar
convocar outro Rutterkin com 35% de chance de sucesso. Estd
habilidade equivale a uma magia de 32 nivel
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@ ) Nivel de Encontro 12
Use este encontro com a entrada da sala pag. 112.

Este quarto sevve como o lar do demdnio das sombras Lucian, que
atualmente habita o corpo de um meio celeste. Se os PJs pegarem
Lucian de surpresa ou o demonio antecipar a chegada dele,
Lucian comega o encontro ao lado de sua mesa. Ele tenta
conversar com os PJs, conforme descrito na entrada pag. 111. Se
esse avdil falhar ou quando os PJs atacarem, o combate comegard.

QUANDO OS ARGUMENTOS ACABAM

Quando a discussdo virar batalha, leia:

“Eu tentei a vazdo. Mas vocés ndo a terdo. Suas mortes sio
suds, ndo minhas! O meio celeste salta para frente, os olhos
mudando de ouro brilhante para a noite mais negra.

MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta dvea:

Lucian: Esse demonio das sombras (marcado como L no mapa)
habita um cavaleiro nobre, de apavéncia humana, exceto por seus
olhos dourados e um grande par de asas de penas brancas espalhadas
por seus ombros. Lucian habita o meio-celestial por meio de um item
demoniaco chamado presa da habitagdo (veja a pag. 212) e sua
capacidade de Recipiente Avcano.

Sombra: Quando esse monstro aparece (no espago marcado S),
pavece um trecho instdvel de escuriddo com o vago contorno de um
humanoide. Veja a pag. 161 pava bloco de estatisticas da sombra.
Dolghast: Essa criatura (D) tem carne meio viva e meio em
decomposicdo - uma linha de carne fervente e agitada divide suas
duas partes, da ponta do cvanio até a virilha. A metade viva ¢é
cwrvada e emaciada, enquanto a metade morta é esquelética e
apodrecida. O dolghast serve Lucian. Foi criado como um presente do
Necromante (K77).

TATICAS

Tucian comega o encontro a vista de todos, mas a sombra estd
escondida embaixo da mesa e o dolghast fica numa sala secveta atrds
da pavede leste.

A habitacdo por longo prazo de Lucian no paladino meio-celestial
chamado Fandromar comegou a corvomper sua forma, alterando
algumas das habilidades originais do corpo e destruindo outras. As
habilidades apresentadas entre parénteses no bloco de estatisticas do
meio-celeste sio aquelas que foram corrompidas ou que vazaram do
verdadeiro eu do demonio das sombras. Quando a discussdo termina,
Lucian puxa a espada e pede ajuda. Isso alerta a sombra sob sua
mesa, o dolghast na sala secreta e quaisquer guardides demoniacos
ainda ativos em K71. Lucian luta até a morte, pulando secretamente
na presa da habitagdo no iiltimo momento.

Em seu turno, a sombra emerge debaixo da mesa e se move
contra ¢ P] mais proximo. A sombra tenta minar a Forga do PJ até
que 0 P caia ou ela seja derrotada.

Em seu turno, o dolghast emerge de seu covil secreto ataca o PJ
mais proximo. Ele evita chegar a 3m de Lucian para ndo afetar seu
mestre com seu mau-cheiro. O dolghast luta até a morte, ou até que

Lucian o comande tomar alguma outva agdo.

3%, Escrirério pA VINGANCA

MEIO-CELESTIAL (HABITADO POR LUCIAN) ND 11

Meio-celestial Paladino 9

LB (CM) Extra-planar médio (humanoide avangado, nativo)
Inic. +1; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +7, Ouvir +3
Idiomas Comum, Celestial, [Abissal]

CA 24, toque 11, surpresa 23

90 PVs (9 DVs); RD 5/maégico

Imunidade doengas

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10; RM 19
Fort +14 (+18 contra veneno), Refl +8, Vont +10

Deslocamento 9m (6 quadrados), voe 18m (bom)

Corpo a corpo espada bastarda +2 +17 /+12 (1d10 +5 /19-20)

A Distancia arco composto op +11 (1d8 +4 /x3)

Base de Ataque +9; Agarrar +14

Opgdes de Ataque Ataque Poderoso, [Destruir o Bem 3/dia
(+4 de ataque, +9 de dano)], Investida Aérea

Agbes Especiais [escuriddo], Curar pelas M3os 36 pontos/dia, [fascinar
mortos-vivos 7/dia (+4, 2d6 + 10, 62)]

Magias de Paladino Preparadas (NC 42): [negado a Lucian]

Habilidades Similares a Magia (NC 92):
1/dia - Ajuda, Curar ferimentos graves, Neutralizar venenos,

Névoa profana, Remover doenga [Maldigéo, Dissipar o bem]

3/dia— [Protegdo contra o bem)
2/semana — Remover doenca

Habilidades For 20, Des 12, Con 18, Int 10, Sab 16, Car 18

QE [detectar o bem], saude divina

Talentos Armadura Natural Aprimorada,
Foco em Arma (espada  bastarda),
Usar Arma Exdtica (espada bastarda),

Pericias Blefar +16, Cavalgar +11, Concentragdo +13, Diplomacia +13,
Disfargar-se +4 (+6 atuando), Intimidar +6, Observar +7

Pertences arco longo composto obra-prima (bonus +4 For) com
10 flechas de prata e 10 flechas de ferro frio,
escudo pesado de aco+2, espada bastarda +2, peitoral de mitral +2

Ataque Poderoso,
Investida Aérea,

Destruir o Bem (Sob) O efeito corruptor da habitagdo demoniaca alterou
a habilidade de Destruir o Mal do paladino. Lucian pode Destruir o Bem
trés vezes por dia. Ele adiciona seu modificador de Carisma +4 em sua
jogada de ataque e causa 9 de dano extra se atingir. Se ele
acidentalmente usar essa habilidade contra uma criatura que ndo seja
bondosa, ela ndo produz efeito e um de seus usos didrios é
desperdicado.

Detectar o Bem (SM) O efeito corruptor da habitagdo demoniaca da a
Lucian a capacidade de usar detectar o bem, como a magia.

Escuriddo (Sob) O efeito corruptor da habitagdo demoniaca transformou
a capacidade de /uz do dig celestial em escuriddo. Lucian pode usar a
escuridéo a vontade, como a magia.

Fascinar Mortos-Vivos (Sob) O efeito corruptor da habitagdo demoniaca
alterou a capacidade do paladino de se expulsar mortos-vivos; em vez
disso, ele pode fascinar mortos-vivos como um clérigo do 62 nivel até
7 vezes por dia.

Saude Divina (Ext) Lucian tem imunidade a todas as doengas, incluindo
doengas sobrenaturais e mdgicas (como podriddo de mumias e
licantropia).



DOLGHASTND 4
LM Aberragdo média
Inic. +2; Sentidos faro,
Ouvir +2,
Aura Mau-cheiro

visdio no escuro 18m; Observar +2,

CA 17, toque 12, surpresa 15

33 PVs (6 DVs); Cura acelerada 5

Imunidades atordoamento, doenga, efeitos de morte, fatiga e exaustdo,
paralisia, sono, veneno

Resisténcias 50% chance de evitar o dano adicional de ataques furtivos e
sucessos decisivos

Fort +3, Refl +6, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras
mordida+3 (1d6+2)

Base de Ataque +4; Agarrar +8

Opcgoes de Ataque dissolugdo, mau-cheiro

cada +8 (1d6+4) e

Habilidades For 19, Des 14, Con 13, Int 6, Sab 11, Car 14
QE Meio-morto

Talentos Prontiddo, Rastrear, Reflexos Rapidos

Pericias Observar +2, Ouvir +2, Sobrevivéncia +9

Dissolugdo (Ext) Se um dolghast atingir com ambos ataques de garras,
um oponente vivo deve obter um sucesso num teste de Fortitude ou
sua carne comegard a borbulhar e se dissolver — o oponente sofre 1d4
de dano em Constituicdo e é atordoado por 1 rodada; num sucesso,
somente 1 de dano em Constitui¢do é causado e o oponente ndo fica
atordoado. O teste de resisténcia é baseado em Carisma.

Mau-cheiro (Ext) Criaturas vivas a até 3m deve obter um sucesso num
teste de Fortitude ou ficara adoecido enjoado por 1d6+4 minutos. A
criatura que obtiver sucesso ndo podera ser afetada novamente pelo
mau cheiro do mesmo dolghast por 24 horas. Uma magia retardar
veneno ou neutralizar venenos remove o efeito de uma criatura
adoecida. Criaturas com imunidade a veneno ndo sdo afetadas, e
criaturas resistentes a veneno recebem seus bonus normais nos testes
de resisténcia. O teste de resisténcia é baseado em Carisma.

Meio-Morto (Ext) Criaturas meio-mortas compartilnam as caracteristicas
tanto de criaturas vivas quanto de mortos-vivos. Criaturas meio-
mortas tem as seguintes caracteristicas (adicionalmente . as
caracteristicas normais de aberragdes)

— As imunidades e resisténcias listadas acima.

— Criaturas mortas-vivas podem ser curadas
tanto por energia negativa (como as magias
Infligir) quanto por energia positiva (como as
magias Curar), mas somente se elas
obtiverem um sucesso no testes de
resisténcia contra a magia (usando o CD
normal da magia). Se fracassar, a magia
causa dano como se a criatura meio-morta
fosse uma criatura viva (para Infligir) e
como se fosse morto-vivo (para Curar).

APOS A BATALHA

Se os PJs forem bem-sucedidos em destruir o demonio que possut
o meio-celestial, Lucian secretamente entra na presa da
habitagio. Uma vez dentro do item, Lucian tenta ganhar
tempo. Uma vez que o item seja descoberto, Lucian tenta pulay
para a criatura mais fraca que ele possa sentir. Cyrus é um
excelente candidato para a possessdo, se ele estiver viajando
com os PJs. Uma vez no controle de um novo corpo, Lucian
busca a oportunidade de fugir e se juntar a Strahd. Na
proxima vez que os PJs encontrarem Strahd, Lucian estard com
ele. Nesse caso, ele aparece na sua forma verdadeiva de
demonio das sombras ou dentro de um hospedeiro adequado
(um PdM capturado ou um PJ, se possivel).

As estatisticas de Lucian na sua forma de demonio das
Sombras pode ser encontrada na pag. 112.

201 OYLNODNI

DETALHES DO MAPA TATICO
- Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

Porta Secreta (Leste): Essa porta se abre para uma sala
secreta onde o dolghast aguarda para proteger Lucian. E
necessario um sucesso num teste de Procurar CD 22 para
encontrar a porta secreta.

Porta Secreta (Oeste): Essa porta leva as escadas que
descem até K79. E necessdrio um sucesso num teste de
Procurar CD 22 para encontrar a porta secreta.

Saldo da Guarda Real (K70): Mobilia estilhacada esta
amontoada, ossos partidos estdo jogados em meio a
~armaduras de batalha amassadas e destruidas, e escudos e
espadas junto as paredes como se empurrados para |4 por
alguma forga tremenda. Os guardides demonios tem usado
essa camara como um campo de matanga mais de uma ocasido.



> Nivel de Encontro 8
Use este encontro com as entradas da sala pag. 113.

A dagua cobre o chdo deste corredor a uma profundidade de meio
metvo. As aymadilhas se escondem sob a dgua negra e parada,
espevando para pegar os PJs desavisados.

AS ARMADILHAS

A medida que os PJs passam pelo corredor inundado, eles cruzam
os quadrados com armadilha (cada mavcado com uma caveira
no mapa). Quando um PJ entrar num quadrado com
armadilha, leia:

ENCONTRO K73

A dgua explode em torno de voce, subindo num géiser e
chovendo no que ainda é um saldo. A medida que a dgua
cai, seus parceivos notam seu desaparecimento.

Os quatro quadrados mostrados no mapa sio armadilhas de
teletransporte. Se alguma criatura média ou menor pisar num
desses quadrados e fracassar num teste de Reflexos CD 20, ela serd
teletransportada imediatamente para uma das celas em Kys. A
aparigio (W) ataca imediatamente o primeiro PJ a aparecer. Os
zumbis de Strahd (S) atacam todos os PJs que apavecem
vepentinamente dentro de suas celas (cela 1 e cela 3). Observe que,
devido ao seu tamanho, os garras osseas da K74 nio podem acionar
esses quadvados com aymadilhas.

Armadilha de Teletransporte: ND 4; madgico; gatilho de
localizagdo; reativagdo automatica; Reflexos CD 20 para evitay;
teletransporta vitima média ou menor para as celas K75 (vole 1d4
pava determinar qual cela); Procurar CD 30 para encontrar; Operar
Mecanismo CD 20 para desativar.

ZUMBI DE STRAHD (2) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16 (+6 natural)

PVs 42 (6 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Dificil de Matar

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Carpo a corpo pancada +6 (1d6 + 4)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE Dificil de Matar, Somente agGes parciais

Talentos Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Dificil de Matar {Ext) Sempre que um zumbi de Strahd sofrer dano

suficiente de um ataque corpo a corpo ou de longo alcance para ser

destruido, rale 1d20. Num resultado 11 ou superior, o zumbi ignora

todo o dano que o teria reduzido para abaixo de 1 PV.

Somente A¢des Parciais (Ext) Os zumbis de Strahd podem se mover e

atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento (6
quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.

. SALAo pA M ASMORRA

AS PORTAS

Se os PJs passarem pelo corredor sem acionar uma armadilha, eles
poderio alcangar qualquer um dos trés conjuntos de portas.

As portas para o novte levam a K74. Quando os PJs abrem essas
portas, eles atraem a atengdo das duas garrvas dsseas (B) que
espreitam ali dentro. As garras Gsseas também atacam qualquer
criatura que chegue pela armadilha de vampa (K82) e investigam se
alguma das outras povias estd aberta.

As portas para o sul levam ao K7s. As aparigdes e os zumbis de
Strahd atacam primeiro todos os PJs que sdo teletransportados para
as celas dos quadrados com armadilha do corvedor. Se os PJs evitarem
as armadilhas, mas abrivem a porta, a aparigdo avangard sobve eles.
A aparigdo néo vai sair desta sala para se juntar a outras batalhas,
no entanto. Além das aparigdes e dos’zumbis de Strahd nas celas, a
cela 4 contém um prisioneiro - Emil (E). Veja a pdg. 114 para
detalhes sobre Emil.

As portas para o oeste levam d drea K76 e a um encontro com o
Necromante (consulte a pag. 178).

GARRA OSSEA (2) ND 5
CM Morto-vivo grande
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +15, Ouvir +15
Idiomas Comum, Abissal

CA 16, toque 13, surpresa 12
105 PVs (10 DVs); RD 5/concussdo
Imunidades frio; atordoamento, dano de habilidade permanente, dano

de habilidade temporario contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +3, Refl +7, Vont +9

Deslocamento 12m (8 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras perfurantes +9 (2d6 +5)

Espago 3m; Alcance 6m.

Base de Ataque +5; Agarrar +14

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso, Garras de Alcance,

Reflexos em combate,

Habilidades For 21, Des 18, Con -, Int 14, Sab 14, Car 19

QE Vitalidade Profana

Talentos Ataque Natural Aprimorado (garra), Ataque Poderoso, Iniciativa
Aprimorada, Reflexos em Combate

Pericias Esconder-se +13, Furtividade +17,
Observar  +15, Ouvir  +15, Procurar  +15,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Intimidar  +17,
Saltar  +9,

Garras de Alcance (Ext) Um garra 6ssea pode fazer ataques corpo a corpo
com suas garras dsseas, estendendo-as instantaneamente como parte
de um ataque até uma distancia de 6m (permitindo que a garra dssea
ameace mais quadrados do que o tamanho grande normalmente
permitiria).

Vitalidade Profana (Ext) Uma garra dssea recebe um bdnus em seus PVs
igual ao seu modificador de Carisma x seus Dados de vida.



MONSTROS

As seguintes criatuvas estdo ativas nesta davea:

Aparicdo: Uma aparigio parece uma figura espectval flutuante
vestida de escuriddo. Ele tem a forma mais simples de um
humanoide, mas a tinica cavactevistica distinguivel é seus brilhantes
olhos vermelhos.

Garras Osseas: Esses grandes humanoides esqueléticos tém
dedos delgados, alongados e afiados, que mudam constantemente de
comprimento, estendendo e contraindo.

Zumbis de Strahd: Esses zumbis se parecem muito com
qualquer outro zumbi - carne em decomposigdo, roupas esfarrapadas,
maneirismos excessivos - exceto que eles provam ser extremamente
mais dificeis de destruir. Quando um PJ é teletransportado para uma
cela que contém um zumbi de Strahd, a criatura morta-viva se
levanta lentamente da dgua para atacar.

APARICAO ND 5
LM Morto-vivo médio (incorporeo)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12
Aura antinatural (9m, apavorar animais)
Idiomas Comum, infernal

CA 15, toque 15, surpresa 12

32 PVs (5 DVs)

Imunidades ataques ndo-magicos, atordoamento,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

. barras de ferro tenham sido removidas.

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

Corpo a corpo toque incorpdreo +5 (1d4 mais drenar Constitui¢do)
Opcgdes de Ataque Drenar Constituigdo (Fort CD 14, 1d6 Con)

Base de Ataque +2; Agarrar —

Opcoes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas, Prontiddo®, Reflexos em
Combate,

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10,

Procurar +10, Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivagdo +8,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Aura Antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma
aparigdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardo
voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem
forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse espaco.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma aparigdo se torna uma
aparigcdo em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas
o espirito de livrara do corpo, sofrendo a transformacgdo. As crias
estdo sob o comando da apari¢cdo que os criou e permanecem
escravizados até sua destrui¢do. Elas ndo possuem nenhuma das
habilidades que tinham em vida.

Drenar Constituigdo (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpoéreo de uma aparigdo deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrera 1d6 pontos de drenar Constituigdo. A
aparigdo recebe 5 PVs temporarios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva,
energia pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os
ataques ignoram armaduras, armaduras e escudos naturais, mas
os bonus de deflexdo e os efeitos de energia (como de armadura
arcana) funcionam. Veja Livro do Mestre 291 para mais
informacdes.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Corredor (K73): O piso do corredor é coberto por meio
metro de dgua. Criaturas médias e pequenas tratam esses
quadrados cobertos de agua como terreno dificil (2
quadrados de movimento para entrar). Os testes de queda
feitos no corredor tém suas CDs aumentadas em 2. A agua é
escura e escura, dificulta os testes de Procurar (como
mostrado pelas altas CDs).

Blocos de celas (K74, K75): O piso dos blocos de celas é
coberto por um metro de agua. Criaturas médias e menores
devem usar quatro quadrados de movimento para entrar
nesses quadrados. Isso ndo atrapalha a aparigdo.

A camara norte costumava ser uma masmorra, mas foi
convertida alguns anos atras num laboratdric de
necromancia. A dgua ndo pode ser mantida de fora, no
entanto, e agora o laboratdrio estd abandonado para os
mortos-vivos.

Essa camara sul continua sendo uma masmorra, emhora
algumas das paredes das celas tenham desabado e suas

e OULNODNI

As celas intactas no K75 estdo trancadas. Um teste de Abrir
fechaduras CD 25 é necessaria para desativar o mecanismo de
tranca. As barras podem ser forgadas a abrir obtendo sucesso
num teste de Forga CD 28.

Cela 4: Esta cela contém um aldedo aterrorizado e
encharcado, chamado Emil, cujos pedidos de ajuda ficam ainda
mais frenéticos se ele vir ou ouvir os PJs. Consulte a pag. 114
para obter mais informagdes sobre Emil.

Escadas do Sul (K21): Esta escada esta escura. Ele sobe mais
alto na torre. A partir desse nivel, as escadas sobem 24m até a
K61 e depois para a K9 e outros locais.

As portas: As portas que saem do corredor sdo todas portas
de ferro. Eles estdo todas trancados.

Portas duplas de ferro: Trancadas (Abrir Fechaduras CD 30
para abrir); dureza 5; 20 PVs; Arrombar (For¢a CD 23 para
abrir). As CDs de Ouvir através de uma porta sdo aumentadas
em>5S.




Nivel de Encontro 9
Use este encontro com as entradas da sala pag. 115.

Quando os PJs entram no K76, esse encontro se desenrola. Leia:
A figura no trono esquerdo, amarrada e encapuzada numa
armadura de couro, olha para vocé com desdém e grita:
"Stefania, mate os intrusos." A figura no trono direito usa
um vestido de festa prodigiosamente elaborado, embora ela
e suas voupas sejam didfanas e levemente luminosas.
Metade do vosto dela é uma bagunga de sangue escorvendo.

MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta drea:

Necromante: A Necromante (marcada como N no mapa)
usa uma armaduva de couro palido costurada das peles de suas
vitimas, cravejada com caninos afiados e adornada com um capuz

volumoso. Ela nunca usa mais palavras do que o necessario. Por
sua vez, ela permanece como uma agio livre, move-se atrds da
cortina de veludo vermelho pela porta aberta para K78 e tranca a
poria atrds dela. Ela se prepara para devrotar os intrusos em seu
sanfuario. Veja a pag. 178 para bloco de estatisticas do Necromante.
Espectro: Essa mulher de fantasia com a cabega meio quebrada
tem uma forma levemente luminosa e fantasmagérica (S). O nome
dela é Stefania, e ela serve inexoravelmente a Necromante. Ela voa
em diregdo ao personagem que mais se paveca com um conjurador
divino ow avcano. Seu objetivo é primeiro fornecer 4 Necromante o
tempo necessdrio para chegar ao quarto K78 e depois destruir os
intrisos.

Salteadores Putridos: Duas dessas criaturas (R) ajudam a
profeger a avea contra intrusos. Eles aparecem como criaturas sem
pelos, semelhantes a macacos, com manchas cancevigenas que
desfiguram sua carne vevde-amarelas. Uma lingua tentacular
vermelha e lisa sobressai da boca de podriddo. A lingua gira em torno
de um dos bragos grossos da criatura, curvando-se para lamber as
laminas dos cutelos que empunha em cada mao. Eles trabalham em
equipe, convergindo no mesmo alvo pava flanquear e cortar. Eles
preferem atacar todos os PJs carvegando luz ou irradiando luz do dia,
buscando apagar a luz na dgua salobra. Caso contrdrio, eles atacam
o0 PJ mais proximo.

Zumbis de Strahd: Quatro dessas Criaturas (Z) estdo nesta
drea. Eles se parvecem com qualquer outro zumbi - carne em
decomposigdo, voupas esfarrapadas, maneirismos excessivos - exceto
que eles provam ser extremamente mais dificeis de destruir.

Os zumbis comegam agachados debaixo d'dgua. Eles preparam
agbes para atacar todos os PJs que se movem adjacentes a eles, quando
eles se levantam da dgua e atacam. Na tevceira vodada de combate,
todos 0s zumbis que ndo surgiram se erguem para confrontar os alvos
mais proximos.

Os blocos de estatisticas dos zumbis de Strahd estio pag. 172.

ESPECTRO (“STEFANIA”) ND 7
LM morto-vivo médio (incorpéreo)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +14, Ouvir +14
Aura antinatural (9m. apavorar animais)
Idioma Comum

CA 15, toque 15, surpresa 12

45 PVs (7 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resistir incorpdreo, resisténcia a Expulsdo +2

Fort +4, Refl +7, Vont +9

Fraqueza Vulnerabilidade a Luz do Dia

Deslocamento 12m (8 quadrados), voo 12m (perfeito)

Corpo a corpo toque incorporeo +6 (1d8 mais Drenar energia 2 niveis)
Base de Ataque +3; Agarrar —

Opgoes de Ataque Luta as Cegas, Drenar energia

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada, Luta as Cegas, Prontiddo,

Pericias Conhecimento (religido) +12, Esconder-se +13,
Intimidar +12, Ouvir +14, Observar +14, Procurar +12, Sobrevivéncia +2
(+4 seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Animais, selvagens ou domesticados, podem
sentir a presenca antinatural de um espectro a uma distancia de 3m.
Eles ndo se aproximam por vontade prépria e entram em panico se
forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse intervalo.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por um espectro se torna um
espectro em 1d4 rodadas. As crias estdo sob o comando do espectro
que os Criou e permanecem escravizados até sua destruicdo. Eles ndo
possuem nenhuma das habilidades que tinham em vida.

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de toque
incorpéreo de um espectro ganham dois niveis negativos. A CD é 15
para o Teste de Fortitude para remover um nivel negativo. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Carisma. Para cada nivel negativo
causado, o espectro cura 5 de dano a si mesmo.

Vulnerabilidade a Luz do Dia (Ext) Os espectros sdo impotentes a luz do
sol natural (ndo apenas um magia da luz do dia) e fogem dela. Um
espectro capturado pela luz do sol ndo pode atacar e pode executar
apenas uma agdo de movimento Unico ou agdo padrdo numa rodada.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia pura
(como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdo e os
efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja Livro do
Mestre 291 para mais informagdes.



SALTEADOR PUTRIDO (2) ND 6
NM Aberragdao média
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +6, Ouvir +6
Idioma Comum

CA 21, toque 14, surpresa 19
65 PVs (10 DVs)

Imune Drenar energia

Fort +9, Refl +7, Vont +10

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo cutelo +1 +9 / +4 (1d6 +3 /x4 mais ferida putrida) e
cutelo +1 +9 (1d6 +2 /x4 mais ferida putrida)

Base de Ataque +7; Agarrar +9

Opcgoes de Ataque ferida putrida

Agbes Especiais animar mortos, fascinar mortos-vivos

Habilidades For 15, Des 14, Con 15, Int 7, Sab 12, Car 16

QE dominio do cutelo, pericias

Talentos Combater com Duas Armas, Foco em
(machado de mao), Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada

Pericias Escalar +10, Observar +6, Ouvir +6, Sentir Motivacdo +4

Pertences 2 cutelos +1

Arma

_Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Animar Mortos (Sob) Como agdo padrdo, um salteador putrido pode
animar qualquer criatura morta num raio de 10 metros que foi afetada
por sua capacidade ferida putrida nas Gltimas 24 horas. As criaturas
animadas por esses Podriddo em particular reerguem-se como zumbis
de Strahd (caso contrario, zumbis regulares). Regras normais para
animar mortos sdo aplicaveis.

Dominio do Cutelo (Ext) Os cutelos de um salteador putrido tém
aparéncia idéntica a machados de mdo +1 - exceto que nas maos de
um salteador putrido, esses cutelos causam dano x4 num sucesso
decisivo.

Drenar ndo-vida (Sob) Sempre que um salteador putrido causa dano
contra uma criatura morta-viva com um de seus ataques de cutelo, o
salteador putrido se cura um nimero de PVs igual ao dano causado.

Fascinar Mortos-Vivos (Sob) Um salteador putrido pode fascinar mortos-
vivos como um clérigo maligno de 102 nivel. A criatura pode controlar
qualquer morto-vivo de 5 Dados de Vida ou menos quando afeta com
éxito os mortos-vivos com sua capacidade de fascinar, e pode
comandar até 10 Dados de Vida de mortos-vivos a qualquer momento.

Ferida Putrida (Sob) Sempre que um salteador putrido causa dano contra
uma criatura viva com um de seus cutelos, ele pode imediatamente
fazer um ataque de toque com uma de suas linguas (bonus de ataque
+9). Se o ataque de toque atingir, a vitima sofre 1 de dano em
Constituigdo e fica vulneravel a habilidade animar mortos do
salteador putrido. Criaturas imunes a dano de habilidade sdo
imunes a este ataque especial.

Pericias Um salteador putrido tem um boénus racial de +8 nos
testes de Escalar e sempre pode “escolher 10” nos testes de
Escalada, mesmo se ameagado.

ARMADILHA DE TELEPORTAR

O quadrado em frente as portas do Ky3 contém uma
armadilha de teletransporte (marcada com um icone de
caveira no mapa). Se alguma criatuva média ou menor
pisar neste quadrado e fracassar num teste de Reflexos 20
CD, ela ¢é teletransportada imediatamente pava uma das
celas em K75. (Veja pdg. 172 para detalhes.)

EFEITO DE PROFANAR

Um efeito profanar cobre toda a sala e a varanda (K77).
Cada PJ deve obter sucesso num teste de Vontade CD 13, ou
se tornard o centro de um efeito de siléncio (raio de 6m) que
se move com ele pov trés minutos.

Todos os testes de expulsio recebem uma penalidade de —4

(enquanto os testes de fascinar recebem um bonus profano de +4).

Im de dgua ndo causa nenhum dano, mas um teste de

Finalmente, a sala é tratada como se protegida pov um civculo
madgico contra o bem, o que concede a todas as criaturas
malignas na sala um bonus de deflexdo de +2 na CA ¢ um
bonus de +2 em testes de resisténcia (ambos ja considevados
nos blocos de estatisticas dos monstros).

APOS A BATALHA

Se as ameagas forem superadas nessa drvea, a Necvomanie
prepara suas defesas no K78.

Se os PJs sairem dessa drea depois de limpa-la, mas ndo
lidavem com o Necromante primeivo, em ftrés dias, ela
recuperard o espectro e os zumbis, mas substituird os Podriddo
por garras 0sseas.

C

DETALHES DO MAPA TATICO

Agua: O piso da sala de tortura é coberto por 1m de dgua.
Criaturas médias e pequenas tratam esses quadrados
cobertos de dgua como terrenos dificeis (3 quadrados de
movimento para entrar). Os testes de Acrobacia feitos no
corredor tém suas CDs aumentadas em 4. A dgua esta escura
e sombria.

Varanda (K77): a varanda com vista para a sala de tortura fica
a 2,1m acima do chdo e requer um sucesso num teste de
Escalar CD 15 (e 4 quadrados de movimento) para passar de
K76 a K77. Os personagens que obtenham um sucesso num
teste de Escalada CD 20 consomem apenas 2 guadrados de
movimento para subir a varanda. Uma queda da varanda em

Equilibrio CD 15 é necessario para evitar cair nas aguas escuras.

Sacrario do Necromante (K78): A porta de ferro para esta
camara trava automaticamente quando o Necromante a fecha.
Quando esse encontro comega, a porta estara aberta. Quando
fechada e travada, é necessario um sucesso num teste de Abrir
fechaduras CD 35 para desengatar a trava. A porta possui
dureza 10, 60 PVs e requer um sucesso num teste de For¢a CD
28 para arrombar.



Nivel de Encontro 13
Use este encontro com as entradas da sala pdg. 116

A maneiva como os personagens intevagem com esse encontvo
depende de como eles o abordam. d
Se os PJs entravem nessa dvea a partiv de uma das escadas na
parte novte da sala, o santudrio inicialmente conterd dois
bloodhulks (imarcados como B no mapa) e wm Limo Ceifador da
Morte (D). A Necromante (N) entra no K77 1 vodada apds o
inicio do combate.
Se os PJs encontraram a drea K76 primeivo, estardo seguindo
a Necromante para terminar a batalha. Nesse caso, a
Necromante tem tempo para se preparar. Ela ativa seu Capuz do
Fantasma para poder ver inimigos invisiveis e conjura santudrio
sobre si mesma. O restante deste encontro é apresentado usando
isso como a configuragdo inicial da situagdo.

A NECROMANTE ND 11

Humana Necromante 3 /Clériga 3 /Necromante Verdadeira* 5
NM Humanoide médio

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

MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta drea:

Necromante: A Necromante usa uma armadura de couro claro
costurada das peles de suas vitimas, cravejada com dentes caninos
afiados e adornada com um capuz volumoso. Ela nunca usa mais
palavras do que o necessdrio.

Bloodhulk: Este gigante imponente e inchado parece que sua
pele estd prestes a estourar. Veias grossas percovrem poy sud carne, e
seu corpo pulsa e se move como se uma grande quantidade de fluido
sob sua pele deformada.

Limo Ceifador da Morte: Ndo estd clavo imediatamente que
o liquido no tanque é uma criatura. O liquido palido no tanque
ocasionalmente forma um rosto vetorcido e atormentado, agitado e
moribundo, fedendo a morte e decadéncia. Quando ataca com seu
alcance excepcional, estende um apéndice para bater em seus
1nimigos.

CA 19, toque 12, surpresa 19
47 PVs (11 DVs); RD 5/prata e magico
Fort +8, Refl +5, Vont +16

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo toque da morte +4 toque (limite de 3d6 PVs ou inimigo

morre) 1/dia

A Distancia drenar temporario +5 toque (1d4 niveis negativos) 2/ dia

Base de Ataque +5; Agarrar +4

Acdes Especiais habilidade de dominio toque da morte, fascinar mortos-

vivos 8/dia (+3, 2d6 +10, NC 99)

Equipamento de Combate Pog¢do de curar ferimentos graves

Magias de Clérigo Preparados (NC 79):

42 - Curar ferimentos criticos,
Nuvem profana (CD 18)

32 - Cegueira/surdez (CD 19), Circulo mdgico contra o bem,
Dissipar magia, Purgar invisibilidade

22 - Curar ferimentos moderados, Drenar forga vital (CD 18), Imobilizar
pessoa {CD 16), Siléncio (CD 16) Vigor do urso

12 - Abengoar, Curar ferimentos leves (2), Escudo da fé,
Protegdio contra o bem, Santudrio ©

0 - Detectar magia (2), Ler magia (2), Luz (2)

T4 conjurada

D: Magia de Dominio. Dominios: Mal e Morte.

Magias de Mago Preparadas (NC 79; proibidas abjuragdo e ilusdo):

42 - Drenar Tempordrio (2)

2 - Bola de fogo (CD 16), Raio de exaustdo (+5 toque a distancia; CD

18), Toque vampirico, Voo

22 - Comondar mortos-vivos (CD 17), Patas de aranha,
Togue de carnigal (2) (+4 toque corpo a corpo; CD 17),
Viséo no escuro

1¢ - Arma mdgica, Causar medo (CD 16), Detectar mortos-vivos,
Enfeiticar pessoa (CD 14), Misseis mdgicos,
Raio do enfraquecimento (+5 toque a distancia)

0 - Abrir/fechar, Mdos mdgicas, Raio de dcido, Toque da fadiga (2) (+4
toque corpo a corpo; CD 15)

Invocar  criaturas 1V,

Habilidades For 8, Des 10, Con 12, Int 17, Sab 18, Car 13

QE proeza necromantica, criar mortos-vivos 2/dia, zona de profanar

Talentos Escrever Pergaminhos®, Expulsar Adicional, Foco em Magia
Maior (necromancia), Foco em Magia (necromancia), Magia
Penetrante Maior, Magia Penetrante

Pericias Concentragdo +15, Conhecimento (arcano) +17, Conhecimento
(religido) +17, Cura +15, Procurar +12, Identificar Magias +19,
Sobrevivéncia +1 (+3 seguindo rastros)

Pertences equipamento de combate mais adaga obra-prima,
amuleto da armadura natural +1, anel de prote¢do +2,
anel de protegdo contra a morte (consulte a pag. 211),
bandana do intelecto +2, capuz do fantasma (consulte a pdg. 213),
gibdo de peles de vampiro (pag. 210), manto de resisténcia +2, periapto
de sabedoria +2; 4 chaves para as 4 portas de K78.

Criar mortos-vivos* (SM) A Necromante pode usar Criar mortos-vivos
duas vezes por dia, como a magia de mesmo nome. NC 129.

Fascinar Mortos-Vivos* (Sob) Os niveis de classe de necromante
verdadeiro se acumulam com os niveis de todas as outras classes que
concedem a capacidade de fascinar mortos-vivos com o objetivo de
determinar o nivel de clérigo efetivo do personagem para repreender.
Veja Expulsar ou Fascinar mortos-vivos, pagina 159 do Livro do
jogador. O bonus de sua habilidade de Proeza necromantica, uma vez
conquistada, também se aplica.

Proeza Necromantica* (Ext) Um Necromante Verdadeiro ganha poder
insuperavel sobre a morte. Quando repreende mortos-vivos, conjura
uma magia de necromancia ou usa uma habilidade similar a magia que
imita uma magia de necromancia, seu nivel de conjurador aumenta. O
bbnus da Necromante atualmente é +1.

Zona de Profanar* (Sob) A Necromante é continuamente cercada por
uma aura de energia negativa de 6m de raio, idéntica a magia profanar,
que causa -3 de penalidade em todas as tentativas de expulsar mortos-
vivos na darea, enquanto concede aos mortos-vivos na area um bénus
profano de +1 nas jogadas de ataque, rolagens de dano e testes de
resisténcia. Uma criatura morta-viva criada dentro ou convocada na
area recebe +1 PV por DVs.

*Necromante Verdadeiro (Libris of Mortis pag. 51)



GIGANTE BLOODHULK (2) ND 6
NM Morto-vivo grande
Inic. —2; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m; Observar +0,
Ouvir +0

CA 13, toque 7, surpresa 13

196 PVs (14 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade permanente,
dano de habilidade temporario contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Fort +4, Refl +2, Vont +9

Fraqueza Fragil

Deslocamento 6m (4 quadrados)
Corpo a corpo pancada +17 (2d6+16)
Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +7; Agarrar +22

Habilidades For 33, Des 6, Con —, Int —, Sab 10, Car 1
QE Inchago de Sangue

Talentos —

Pericias —

Fragil (Ext) Um bloodhulk sofre 1d6 de dano adicional sempre que sofre
ao menos 1 de dano de uma arma cortante ou perfurante.

Inchago de Sangue (Ext) Um bloodhulk sempre recebe os pontos de vida
maximos pelos seus Dados de Vida. Além disso, ele recebe 2PVs
adicionais por Dado de Vida.

TATICAS

O Necromante realiza essas agdes em combate:

Rodada 1: Bola de fogo na maior concentragio de PJs que ela pode
atingir sem fevir seus lacaios; tenta ficar fora do alcance dos ataques
de PJ.

Rodada 2: Nuvem Profana contra maior concentragdo de PJs que
possa almejar, tentando ficar longe do alcance de PJs combatentes.

Rodada 3: Usa sua habilidade Drenar Tempordrio ou Toque da
Morte contra qualquer PJ com 10PV's ou menos.

A Necromante luta até a morte aqui, buscando o triunfo para
preservar seu sanctum e o limo Ceifador da Morvte que ela tem criado

Os bloodhulks emerge e atacam os PJs mais proximos, tivando
vantagem de seu alcance. Eles lutam para proteger a Necromante e
matar coisas que ndo sejam a Necromante

O Limo Ceifador da Morte ataca qualquer PJ a até 4,5m de sua cuba
com sua pancada, tirando vantagem de seu alcance. Ele nunca deixa a
cuba. Se duas ou mais criaturas vivas se aproximarem mais que 3m da
cuba, o limo usa sua explosdo negativa (que cura os bloodhulks).

Limo CEIFADOR DA MORTE ND 7

NM Limo grande (maligno)
Inic. +1; Sentidos sentido cego 6m; Observar +0, Ouvir +0

CA 17, toque 10, surpresa 16

150 PVs (12 DVs); Cura acelerada 5

Imunidades atordoamento efeitos de agdo mental, metamorfose,
paralisia, sono, veneno

Resisténcias acido 10, eletricidade 10, fogo 5

Fort +11, Refl +5, Vont +4

Deslocamento 3m (2 quadrados)

Corpo a corpo pancada +15 (1d8+10 mais 2d6 de energia
negativa)

Espago 4,5m; Alcance 4,5m

Base de Ataque +9; Agarrar +20

Opgdes de Ataque Ataque Poderoso, recolher o caido

Agoes Especiais explosdo negativa, sangue entrépico

Habilidades For 24, Des 13, Con 24, Int —, Sab 11, Car 4
QE, caracteristicas de limo, gerar morto-vivo

Explosdo Negativa (Sob) Uma vez por dia um Limo Ceifador da
Morte pode ativar uma explosdo de energia negativa como uma
acdo padrdo. Qualquer criatura a até 3m deve obter um sucesso
num teste de Reflexos CD 23 ou sofre 6d6 de dano de energia
negativa. Um sucesso reduz o dano a metade. Criaturas imunes a
drenar energia e efeitos de morte sdo imunes a esse dano. Mortos-
vivos recuperam 6d6 PVs.

Gerar Morto-Vivo (Sob) Se um Limo Ceifador da Marte fluir sobre
um cadaver (ou cadaver for derrubado ou empurrado na cuba), a
energia negativa infundida do limo produz uma criatura 1 minuto
depois. O limo aleatoriamente produz um morto-vivo de acordo
com a tabela. A Necromante pode direcionar o processo, no

entanto.
di2 Morto-Vivo di2 Morto-Vivo
1-4 Livido 10 Sombra
5-7 Mumia 11 Aparicdo
8-9 Mohrg 12 Espectro

Recolher o Caido (Ext) Sempre que uma criatura viva cair a pontos
de vida negativos ou é morta dentro do alcance do limo Ceifador
da Morte, o limo automaticamente a recolhe comao uma ac¢ao livre,
mas que provoca ataques de oportunidade. Criaturas recolhidas
sdo puxadas para dentro do limo. Vitimas (ainda vivas) sofrem 2d6
de dano de energia negativa a cada rodada comegando na rodada
apos ela ser recolhida. Aquelas mortas ou ja mortas sdo sujeitos a
habilidade de gerar morto-vivo do limo.

Sangue Entrépico (Ext) O corpo de um Ceifador da Morte é banhado
com energia negativa. Qualquer criatura que atinja ou toque um
limo Ceifador da Morte com seu corpo, ou gue o agarre,
automaticamente sofrem 2d6 de dano de energia negativa.
Criaturas imunes a drenar energia e efeitos de morte sdo imunes a
esse dano.

A Barganha da Necromante

Os PJs e a Necromante podem negociar. Nesse caso, a
Necromante ofevece a eles uma barganha sombria, como
descrito na pag. 116.
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@7 > Nivel de Encontro 8

Use esse encontro com as entradas da sala pag. 119.

Esse encontro é desencadeado se os PJs abrivem ou entrarem na
Cripta 4. A cripta é assombrada pelo fantasma do principe Auvel
Plesu (marcado como A no mapa), seu cio fiel, agora um
mastim bruto fantasma (B), e os vestos fisicos de Aurel que
ganharam mobilidade aévea no pés-vida que o principe procurou
em vida como uma horrivel skin kite (K).

PRIMEIRA VISTA

Quando a cvipta é acessada, os PJs realizarem testes de Observay

CD 20. Aqueles que sejam obtenham sucesso notam que os restos

pendurados no esquife estdo se movendo e podem participar da

rodada surpresa quando a massa de trapos e pele (a skin kite) se

move em divegio ao PJ mais proximo. Antes de suas ages de
iniciativa, o principe e 0 mastim fantasma bruto ndo se
materializam.

ENCONTRO CRJ

Quando a rodada surpresa comegar, leia:

' A massa flacida de pele e trapos que vepousa sobre o esquife
comega a tremer. De repente, a massa se eleva num
movimento vapido e voa em sua divegio. O som do riso
maniaco soa pelas catacumbas, sua fonte é incerta.

SKIN KITEND 3

NM Morto-vivo pequeno
Inic. +4; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +5, Ouvir +5

< . Principe AUREL

CA 15, toque 15, surpresa 11

26 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
doenca, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Deslacamento Voo 12m (8 quadrados) (média)
Corpo a carpo toque em +7 (1d4 mais fundir)

Base de Ataque +2; Agarrar —2 (+10 quando fundido)
Opc¢odes de Ataque fundir

Acdes Especiais roubar a pele

Habilidades For 10, Des 19, Con -, Int 4, Sab 12, Car 6
Talentos Acuidade com arma, Prontiddo
Pericias Esconder-se +7, Observar +5, Ouvir +5

Fundir {Ext) Se uma skin kite bate com um ataque de toque, ela se funde
com o corpo do oponente. Um skin kite anexado esta efetivamente
agarrando sua presa. A skin kite perde seu bonus de Destreza na CA,
mas enquanto estiver fundida, é dificil de remover.

Uma skin kite fundida pode ser atingido com uma arma ou agarrado.
Para remover uma skin kite fundida através de agarrar, o oponente
deve atingir um alfinete contra a skin kite; fazer isso retira a criatura,
mas também causa 1d6 de dano a vitima anexada.

Roubar Pele (Ext) Uma skin kite rouba a pele de seu inimigo enquanto

estiver fundida, causando 1d4 de dano de Carisma a cada rodada. Para

cada ponto de Carisma roubado, a skin kite ganha 1 PV. Isso cura

pontos perdidos ou aumenta os PVs maximos da skin kite (se ndo
estiver danificada). Esses PVs extras duram até 1 hora.

MASTIM BRUTO FANTASMA ND 3
N Morto-vivo médio (incorpéreo, animal avangado)
Inic. +2; Sentidos faro, visdo na penumbra, visdo no escuro 18m;
Observar +13, Ouvir +13

CA 14, toque 14, surpresa 12 ou

CA 16, toque 12, surpresa 14 (contra inimigos etéreos)
13 PVs (2 DVs)

Imune veja entrada do principe Aurel

Resisténcia Resisténcia a Expulsdo +2

Fort +3, Refl +5, Vont +1

Deslocamento Voo 9m (6 quadrados) (perfeito)

Corpo a corpo toque incorpoéreo (mordida) +3 (1d6 de energia negativa)
ou

Corpo a corpo mordida +3 (1d6 + 3 mais 1d6 energia negativa) (contra
inimigos etéreos)

Base de Ataque +1; Agarrar +3 contra inimigos etéreos

Opgoes de Ataque

Habilidades For 15, Des 15, Con -, Int 2, Sab 12, Car 15

QE manifestagdo, rejuvenescimento

Talentos Prontidao, Rastrear

Pericias Esconder-se +8, Nadar +3, Observar +13, Ouvir +13,
Procurar +8, Saltar +4, Sobrevivéncia +1 (+9 para rastrear pelo olfato)

Manifestagdo (Sob) Veja a entrada do principe Aurel.

Perdigcdo Escravidao (Sob) As mandibulas de um cdo fantasma gotejam
com baba ectoplasmica brilhante. O ectoplasma se dissipa em contato
com o material ndo vivo, mas em contato com a carne viva, causa 1d6
de dano de energia negativa. Este é o dano causado quando um
mastim bruto fantasma faz um ataque de toque incorpdreo, ou que é
adicionado ao seu dano de mordida contra inimigos etéreos.

Rejuvenescimento (Sob) Veja a entrada do principe Aurel. Se o fantasma
de Aurel for destruido permanentemente, o cdo finalmente se dissipa.

MONSTRO E TATICA

As seguintes criaturas estdo ativas nesta drea:

Principe Aurel Plesu, fantasma: Aurel aparece como um
nobre humano, equipado com armaduras pesadas e um escudo
brilhante. Sua forma nebulosa e translicida, Aurel estd feliz em
eliminay sua agvessio a criaturas vivas usando o plano a seguir.

Rodada 1: Todas as criaturas vivas que véem Aurel estdo
automaticamente sujeitas a sua capacidade aparéncia horripilante.

Rodada 2: Aurel solta um Gemido Assustador, potencialmente
afetando todos os PJs num raio de 10 metros.

Rodada 3+: Aurel se move para usar seu Toque Drenante para
drenar valor de Constituicdo de um PJ para o (zero).

Mastim Bruto Fantasma: Este cdo rosna e escrava, suas
mandibulas pingando ectoplasma brilhante. Seu corpo é nebuloso e
transliicido. Este cio fiel serviu Aurel em vida e agora caga com seu
mestre ¢ pelas catacumbas sob Ravenloft. O cdo fantasma ataca
qualquer criatura que ataca Aurel.

Skin Kite: Esta criatura é um emaranhado de pele que desliza
pelo ar. A skin kite procura aumentar seu total mdximo de PV's por
um tempo limitado, deliciando-se com a pele dos PJs. Ele se move de
PJ em PJ, absorvendo a pele em si mesma, até ser destruido.



PRINCIPE AUREL PLESU, FANTASMA ND 7
Humano Guerreiro 5
NM Morto-vivo médio (humanoide avangado, incorpdreo)
Inic. +5; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +11, Ouvir +11
Idioma Comum

CA 12, toque 12, surpresa 11 ou

CA 21, toque 11, surpresa 20 (contra inimigos etéreos)

32 PVs (5 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte,
paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +4

Fort +4, Refl +2, Vont +2

Deslocamento Voo 9m (6 quadrados) (perfeito)

Corpo a corpo toque incorpéreo +6 (dreno 1d4 Con) ou
espada bastarda op +10 (1d10 +3 / 19-20) (contra inimigos etéreos)

Base de Ataque +5; Agarrar +8 (contra inimigos etéreos)

Opcgoes de Ataque Ataque Poderoso, Toque Drenante; Trespassar

Agoes Especiais Aparéncia Horripilante, Gemido Assustador

Habilidades For 16, Des 13, Con -, Int 10, Sab 12, Car 12

QE manifestagdo, rejuvenescimento

Talentos Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada bastarda), Iniciativa
Aprimorada, Luta as Cegas, Trespassar,
Usar Arma Exdtica (espada bastarda)

Pericias Cavalgar +9, Escalar +1, Esconder-se -1, Observar +11,
Ouvir +11, Procurar +8

Pertences armadura de batalha, escudo pesado, espada bastarda obra-
prima

Aparéncia Horripilante (Sob) Qualquer criatura viva que esteja a 30m
que veja Aurel deve obter sucesso num teste de Fortitude CD 13 ou
imediatamente toma 1d4 pontos de dreno de For¢a, 1d4 pontos de
dreno de Destreza e 1d4 pontos de dreno-de Constituicdo. Em cada
ataque que atingir, o fantasma cura 5 de dano a si mesmo. Uma
criatura bem-sucedida no teste de resisténcia contra esse efeito ndo
pode ser afetada pela Aparéncia Horripilante do mesmo fantasma por
24 horas.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Criptas: Uma porta pesada de pedra (forga 20
para abrir) sela cada Cripta. A maioria das Criptas
tem epitdfios inscritos em suas portas.

Tumba de Sergei Von Zarovich (K85): O portdo
gue obstrui as escadas até este tumulo é feito de
ferro ndo envernizado. Levantar o portdo ou
dobrar as barras requer um sucesso num teste
de forga CD 28. As barras restringem o
movimento de qualquer Criatura pequena ou
maior. Ndo ha bloqueios aparentes nas portas,
mas um teste de Operar Mecanismos DC 30
também abre o portdo.

Gemido Assustador (Sob) Aurel pode emitir um gemido assustador
como uma agdo padrdo. Todas as criaturas vivas num raio de 10m
de dispersdo deve obter sucesso num teste de Vontade CD 13 ou
entrara em panico por rodadas 2d4. Este é um efeito de medo,
sdnico, necromantico e de agdo mental. Uma criatura bem- (
sucedida no teste de resisténcia contra esse efeito ndo pode ser
afetada pelo gemido do mesmo fantasma por 24 horas. (

Manifestagdo (Sob) Todo fantasma tem essa capacidade. Um
fantasma habita o Plano Etéreo e, como criatura etérea, nio
pode afetar ou ser afetado por nada no mundo material.
Quando um fantasma se manifesta, entra parcialmente no Plano
Material e se torna visivel, mas incorpdreo, no Plano Material.
Um fantasma manifestado pode ser ferido apenas por outras
criaturas incorpdreas, armas magicas ou magias, com 50% de
chance de ignorar qualquer dano de uma fonte corpdrea. Um
fantasma manifestado pode passar por objetos sdlidos a
vontade, e seus préprios ataques passam por armaduras. Um
fantasma manifestado sempre se move em siléncio.

Um fantasma manifestado pode atacar com seu ataque de
toque ou com uma arma de toque espectral. Um fantasma
manifestado permanece parcialmente no Plano Etéreo, onde 4
ndo é incorporeo. Um fantasma manifestado pode ser atacado
por oponentes no Plano Material ou no Plano Etéreo. A (
natureza incorpérea do fantasma ajuda a protegé-lo dos
inimigos no Plano Material, mas ndo dos inimigos no Plano
Etéreo.

Um fantasma tem dois planos nativos, o Plano Material e o Plano
Etéreo. Ele ndo é considerado Extra-planar quando nesses planos.

Rejuvenescimento (Sob) O espirito "destruido" se restaura em 2d4
dias. Mesmo os magias mais poderosos sdo geralmente apenas
solugdes temporarias. Um fantasma que de outra forma seria
destruido retorna as suas antigas assombragdes obtendo sucesso
num teste de nivel CD 16 bem-sucedida (1d20 + 5).

Toque drenante (Sob) Quando Aurel atinge um alvo vivo com seu

ataque de toque incorpdreo, ele drena 1d4 de dano em

Constituigdo. Em cada ataque bem sucedido, o fantasma cura 5 de

dano. Contra oponentes etéreos, ele adiciona seu modificador de

Forga apenas para jogadas de ataque. Contra oponentes ndo

etéreos, ele adiciona seu modificador de Destreza apenas para

jogadas de ataque.

b VAN OYLNODNT
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Cripta 10
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Use esse encontro com as entradas da sala pag. 119.

Este encontro é desencadeado se os PJs abrivem ou ganharvem
entrada na Cripta 5, ou se tentavem abrir a Cripta 6.

CRIPTA S

Se os PJs abrirem essa cripta, eles sevdo recebidos por um garra
dssea (marcada como B no mapa). Ao mesmo tempo, dois zumbis
de Strahd (Z) se erguem da terra ao lado da entrada da cripta.
Na vodada seguinte, o elemento elementar do ar (A) aparece.

CRIPTA 6

Se os PJs se aproximarem dessa cripta, eles disparam a armadilha

de dardo (veja abaixo). Isso também alerta os guardides - a garra

dssea emevge da cripta 5, os zumbis se erguem da terra e o
elemental do ar se transforma em existéncia.

Armadilha de Dardos

A armadilha de davdos estd marcada por um icone de caveira no

mapa. Quando um PJ tenta abrir a porta para a Cripta 6, ou se um
P] fracasse em desativar a armadilha ou destrancar a porta, uma
saraivada de dardos zumbe no ar. Todas as criaturas que estdo num
dos quadvados mavcados a 3m em frente a porta estdo sujeitas a uma
savaivada de dardos envenenados. Ao mesmo tempo, um gongo alto
soa, alevtando os guardides da cripta.
Saraivada de dardos de 6leo de sangue verde: ND 7;
mecinica; acionador de agdo (tentar abrir ou destrancar a Cripta 6,
ou fracassar em abrir a Cripta 6 ou em desarmar a armadilha);
veativagio manual; ataque a distancia +18 (1d + 1 mais veneno,
davdo); veneno (6leo de sangue verde, Fortitude CD 13 neutvaliza, 1
Con / 1d2 Con); varios alvos (1d8 dardos por alvo numa dvea de 3m
por 3m, conforme mostrado); Procurar CD 2§ pava encontrar;
Operar Mecanismos CD 25 para desarmar a armadilha.

TATICAS

Os monstros que guardam essa cripta tém um objetivo: impedir que
alguém se apodere do Fémur de Santa Markévia.
O elemental do ar aparece num turbilhdo, atingindo qualquer
criatuva que ndo seja o garra dssea e os zumbis. Quando o elemental
do ar aparece, ele tem uma rodada inteiva de agdes a sua disposigao.
Tnicialmente, é necessiria uma agdo de movimento para se tornar
um turbilhdo, depois outra agdo de movimento para se mover para
onde os PJs estiio, na espevanga de givd-los no ar.
Apés 4 rodadas, o elemental do ar perde sua capacidade de se
manter na forma de vendaval — e desce pava fazer ataques corpo a
covpo. Uma vez invocado, esse vortice de violéncia furiosa voa contra
qualquer um no lado leste das catacumbas (a avea entre a Cripta 6 e
a Cripta 10). Ele luta até ser destruido. Se os PJs deixarem a drea, ele
se mantem pov 1d4 vodadas antes de se dissipar.
O Garra Ossea se garante em seu alcance e tamanho, usando
ambos de maneira vantajosa. Ele prefeve se manter numa posigio e
atacay com sett alcance conforme evita ser flanqueado pelos PJs.

Os zumbis de Strahd tentam vealizar investidas sempre que
possivel, entdo eles podem se mover e atacar na mesma rodada. De

outra maneira, eles lutam até serem destruidos para proteger o
contetido da Cripta 6.

w7

ENCONTRO CRJ

< . SANTA MARKGVIA

GARRA OSSEA ND 5
CM Morto-vivo grande
Inic. +8; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +15, Ouvir +15
Idiomas Comum, Abissal

CA 16, toque 13, surpresa 12
105 PVs (10 DVs); RD 5/concussdo
Imunidades frio; atordoamento, dano de habilidade permanente, dano de

habilidade tempordrio contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos
de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,

sucessos decisivos, veneno
Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2
Fort +3, Refl +7, Vont +9

Deslocamento 12m (8 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras perfurantes +9 (2d6 + 5)

Espago 3m; Alcance 6m.

Base de Ataque +5; Agarrar +14

Opgoes de Ataque Ataque Poderoso, garras de alcance, Reflexos em
Combate

Habilidades For 21, Des 18, Con -, Int 14, Sab 14, Car 19

QE Vitalidade Profana

Talentos Ataque Natural Aprimorado (garra), Ataque Poderoso, Iniciativa
Aprimorada, Reflexos em Combate

Pericias Esconder-se +13, Furtividade +17,
Observar  +15, Ouvir +15, Procurar +15,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Intimidar  +17,
Saltar  +9,

Garras de Alcance (Ext) Um garra 6ssea pode fazer ataques corpo a corpo
com suas garras Osseas longas, estendendo-as instantaneamente
como parte de um ataque até uma distancia de 6m (permitindo que a
garra 6ssea ameace mais quadrados do que o tamanho grande
normalmente permitiria).

Vitalidade Profana (Ext) Uma garra dssea recebe um bénus em seus PVs
igual ao seu modificador de Carisma x seus Dados de vida.

ZUMBI DE STRAHD (2) ND 2
NM Morto-vivo médio
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 16, toque 10, surpresa 16 (+6 natural)

PVs 42 (6 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia Dificil de Matar

Fort +2, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Corpo a corpo pancada +6 (1d6 + 4)
Base de Ataque +3; Agarrar +6

Habilidades For 17, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
QE Dificil de Matar, Somente ag¢des parciais

Talentos Vitalidade

Pericias Observar +0, Ouvir +0

Dificil de Matar (Ext) Sempre que um zumbi de Strahd sofrer dano
suficiente de um ataque corpo a corpo ou de longo alcance para ser
destruido, role 1d20. Num resultado 11 ou superior, o zumbi ignora
todo o dano que o teria reduzido para abaixo de 1 PV.

Somente Agdes Parciais (Ext) Os zumbis de Strahd podem se mover e
atacar, mas ndo podem se mover mais do que seu deslocamento (6
quadrados) em sua agdo nem realizar investidas.



ELEMENTAL DO AR, GRANDE ND 5
N Elemental grande (ar, planar)
Inic. +11; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +6, Ouvir +5
Idioma Auran

CA 20, toque 16, surpresa 13

60 PVs (8 DVs); RD 5/—

Imunidades atordoamento, flanqueamento, paralisia, sono, sucessos
decisivos, veneno

Fort +5, Refl +13, Vont +2

Deslocamento Voo 30m (20 quadrados) (perfeito)

Corpo a corpo 2 pancada cada +12 (2d6+2)

Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +6; Agarrar +12

Opg¢oes de Ataque Esquiva, Investida Aérea, Maestria Aérea, Reflexos em
Combate,

Agbes Especiais Vendaval

Habilidades For 14, Des 25, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11

Talentos Acuidade com Armas®, Esquiva, Iniciativa Aprimorada®,
Investida Area, Reflexos em Combate

Pericias Observar +6, Ouvir +5

Maestria Aérea (Ext) Todas criaturas aéreas sofrem —1 de penalidade nas
jogadas de ataque e dano contra elementais do ar.

Vendaval (Sob): Esse elemental pode se transformar num vendaval uma
vez a cada 10 minutos e permanecer nessa forma por 4 rodadas como
uma agdo de movimento. O vendaval tem 3m de largura; o teto da
catacumba evita que ele figue maior. O deslocamento do elemental
nessa forma ndo provoca ataque de oportunidade, mesmo se ele
invadir o espago ocupado por outra criatura. Outra criatura pode ser
pega no vendaval se ela o tocar ou entrar no vendaval, ou se o
elemental se mover até ou através do espacgo de outra criatura. Uma
criatura grande ou menor, quando entra em contato com o vendaval,
sofre 1d6 de dano, a menos que obtenha um sucesso num teste de
Reflexos CD 16. Ela deve obter um sucesso num segundo teste de
Reflexos CD 16 ou terd seu corpo levantado e mantido suspenso por
ventos poderosos, automaticamente sofrendo 2d6 de dano por
rodada. Criaturas que possam voar podem realizar um teste de
Reflexos CD 16 a cada rodada para escapar do vendaval. A criatura
ainda sofre dano, mas se liberta se conseguir um sucesso no teste d e
resisténcia. A CD do teste de resisténcia é baseada em Forga.

Desce
Para K8 5

_Detalhes do mapa tético sdo descritos abaixo.

“Cripta esta trancada (Abrir fechaduras CD 30 para destrancar)

APOS A BATALHA
Se os PJs dervotarem a ameaga aqui, eles poderdo vasculhar as
Criptas ou seguir em frente. A Cripta 5 contém um
pergaminho de luz do dia. O Fémur de Santa Markévia, um
artefato descrito na pag. 216, se encontra na Cripta 6.

DETALHES DO MAPA TATICO

Criptas: Uma pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir)
sela cada Cripta. A maioria das Criptas tém epitafios inscritos
em suas portas.

Tumba de Sergei Von Zarovich (K85): O portdo que bloqueia
as escadas que descem para essa tumba é feita de ferro cru.
Levantar esses portdes ou curvas suas barras requer um
sucesso num teste de Forga CD 28. As barras impedem a
passagem de qualquer criatura pequena ou menor. Nenhuma
tranca é aparente no portdo, mas um sucesso num teste de
Operar Mecanismos CD 30 também abre o portdo. -

Porta da Cripta 6: A pesada porta de pedra que sela essa

e esconde uma armadilha (veja Armadilha de Dardos para
detalhes). Uma vez seja destrancada, a porta pesada ainda
requer um sucesso num teste de Forga CD 20 para abirir.
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Use este encontro com as entradas da sala pdg. 120.

Esse encontvo comega quando os PJs se abaixavem pava ler o
epitifio na porta caida da Cripta 7, se movem para entrar nessa
cvipta ou tentarem abrir a Cripta 8.

CRIPTA7

Duas apavigies (W) espreitam nas sombras da Cripta 7. O
espectro Endorovich (S) se esconde numa sub-cripta secreta,
espevando emergiv para destruiv qualquer criatura viva que
pevturbe a drea.

Se os PJs perturbarem essa cripta primeiro, as aparigoes
emevgem das sombras e agem na rodada surpresa. Os PJs que
obtivevem sucesso num teste de Observar CD 21 notam as formas
espectrais e também agem na vodada surpresa.

Na segunda vodada de combate, Endovovich se move através da
parede para atacar os PJs. Leia:

ENCONTRO CRJ

O nevoetro giva e uma rajada de ar frio anuncia a chegada
de algo terrivel das profundezas da cripta. Vocé ouve uma voz
sobrenatural, "Escravos, me acompanhem!"

Endorovich espera uma vodada para que os PJs estejam totalmente
envolvidos no ataque das aparigdes. Na segunda rodada do combate,
ele surge e se move na diregdo de qualquer clérigo que possa ver
{primeiva escolha) ou qualquer outro conjurador 6bvio (segunda
opgao). Com seu drenar energia, Endorovich pode fazer com que os
conjuradoves inimigos percam suas magias de nivel mais alto para
cada nivel negativo que ele cause.

Os lividos entram na batalha na tevceiva rodada.

CRIPTA 8

Dois lividos (G) transformavam essa cripta em seu covil. Eles atacam
qualquer um que perturbe essa cripta e correm pava ajudar
Endovovich se a Cripta 7 for perturbada.

Se esse encontvo comegar aqui, as aparigdes ajudardo os lividos na
segunda vodada de combate. Endovovich chega na terceiva rodada
para tentar destruir os personagens jogadores.

MONSTROS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta drea:

Aparicio: Uma aparigio é uma criatura incorpérea nascida do
mal e das trevas. Pavece uma figura espectral com olhos vermelhos
brilhantes, vestidos na escuriddo e paivando no ar noturno.
Livido: Um humanoide imundo com carne manchada e em
decomposicio, dentes afiados e olhos ardentes. Os PJs podem fazer
testes de Conhecimento (arcano) ou Conhecimento (veligidgo) ambos
com CD 20 pava reconhecey esta criatura como uma poderosa forma
de carnigal.

Espectro: O espectro Endovovich aparece como um homem
incorpdveo em roupas escuras, cabelos longos e escuros e expressio
assombrada. Sua forma é luminosa e fantasmagorica, e ele flutua
mais do que caminha em qualquer encontro. Um sentimento de
movte e pavoy paira sobre o espectro como uma nuvem de moscas.

APARICAO (2) ND 5

LM Morto-vivo médio (incorpodreo)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12
Aura antinatural (9m, apavorar animais)

Idiomas Comum, infernal

CA 15, toque 15, surpresa 12

32 PVs (5 DVs)

Imunidades ataques ndo-magicos, atordoamento,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

Corpo a corpo toque incorporeo +5 (1d4 mais drenar Constituicdo)
Opg¢oes de Ataque Drenar Constitui¢do (Fort CD 14, 1d6 Con)

Base de Ataque +2; Agarrar —

Opgoes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas,
Reflexos em Combate,

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10,
Procurar +10, Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivagdo +8,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Prontid3o®,

Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma
aparicdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardao
voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem
forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse espaco.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma aparigdo se torna uma
apari¢do em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas
o espirito de livrard do corpo, sofrendo a transformagdo. As crias estdo
sob o comando da apari¢do que os criou e permanecem escravizados
até sua destruigdo. Elas ndo possuem nenhuma das habilidades que
tinham em vida.

Drenar Constituigdo (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpéreo de uma apari¢do deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrerd 1d6 pontos de drenar Constituicdo. A
apari¢do recebe 5 PVs tempordrios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdao e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.



ESPECTRO (“ENDOROVICH”) ND 7
LM Morto-vivo médio (incorporeo)
Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +14, Ouvir +14
Aura antinatural (9m. apavorar animais)
Idioma Comum

CA 15, toque 15, surpresa 12

45 PVs (7 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusdo, doenga,
drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e
exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resistir incorpdreo, resisténcia a Expulsdo +2

Fort +2, Refl +5, Vont +7

Fraqueza Vulnerabilidade a Luz do Dia

Deslocamento 12m (8 quadrados), voo 12m (perfeito)

Corpo a corpo toque incorpdreo +6 (1d8 mais Drenar energia 2 niveis)
Base de Ataque +3; Agarrar —

Opcoes de Ataque Luta as Cegas, Drenar energia

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada, Luta as Cegas, Prontidao,

Pericias Conhecimento (religido) +12, Esconder-se +13,
Intimidar +12, Ouvir +14, Observar +14, Procurar +12, Sobrevivéncia +2
(+4 seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Animais, selvagens ou domesticados, podem
sentir a presencga antinatural de um espectro a uma distancia de 3m.
Eles ndo se aproximam por vontade prdpria e entram em panico se
forgcados:a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse intervalo.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por um espectro se torna um
espectro em 1d4 rodadas. As crias estdo sob o comando do espectro
que os Criou e permanecem escravizados até sua destruigdo. Eles ndo
possuem nenhuma das habilidades que tinham em vida.

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de toque
incorpdreo de um espectro ganham dois niveis negativos. A CD é 15
para o Teste de Fortitude para remover um nivel negativo. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Carisma. Para cada nivel negativo
causado, o espectro cura 5 de dano a si mesmo.

Vulnerabilidade a Luz do Dia (Ext) Os espectros sdo impotentes a luz do
sol natural (ndo apenas um magia da luz do dia) e fogem dela. Um
espectro capturado pela luz do sol ndo pode atacar e pode executar
apenas uma agdo de movimento Unico ou agdo padrdo numa rodada.

Incorpéreo Imune a ataques ndao madgicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpdrea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdo e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.

* Os detalhes no mapa tatico sao descritos abaixo.

-7 requer um sucesso num teste de Procurar CD 28 para

Livioo (2) ND 3

CM Morto-vivo médio
Inic. +3; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +8, Quvir +2

CA 17, toque 13, surpresa 14

29 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, dano por contusao,
doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos de
morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos decisivos,
veneno

Resisténcias resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo Mordida +5 (1d8 +3 mais doenga mais paralisia) e
2 garras +3 cada (1d4 +1 mais paralisia)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opgoes de Ataque doenga, paralisia, mau cheiro

Habilidades For 17, Des 17, Con -, Int 13, Sab 14, Car 16

QE Caracteristicas de mortos-vivos

Talentos Ataques Multiplos, Vitalidade

Pericias Equilibrio +8, Escalar +9, Esconder-se +9, Furtividade +9,
Observar +8, Ouvir +2, Saltar +9

Doenga (Sob) Febre do carnigal - mordida, Fort CD 15, periodo de
incubagdo 1 dia, dano 1d3 Con e 1d3 Des. Uma criatura infectada
que morra com febre do carnigal se erguera como um carnigal na
meia-noite seguinte. Um humanoide com 4 ou mais Dadas de Vida
se erguera como um livido.

Mau-Cheiro (Ext) Criaturas vivas num raio de 3m ficam enjoadas por
1d6 + 4 minutos; Fort CD 15 anula.

Paralisia (Ext) 1d4 + 1 rodadas; Fort CD 15 anula(Elfos sdo afetados).

DETALHES DO MAPA TATICO

Criptas: Uma pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir)
sela cada cripta. A maioria delas tem epitafios inscritos em suas
portas.

Porta da Cripta 7: A porta desta cripta esta fora de suas
dobradigas de ferro e fica no chdo da catacumba encoberta
pelo nevoeiro. g

Porta Secreta: Essa porta secreta na parte traseira da cripta

encontra-la. Ela se abre para uma camara fria e vazia, onde
Endorovich passa a eternidade em luto. O espectro ndo abre
essa porta para sair; em vez disso, ele atravessa a pedra sélida.
Tanel (K81): A porta
entre o tlnel e as
catacumbas é uma porta
‘pesada de cripta, ndo
projetada  para  abrir
facilmente. E necessario
um sucesso num teste de
forga CD 20 para empurra-
la para abrir {ou fecha-la).
A neblina flui por esse
longo e baixo tunel. As
paredes Umidas do tunel
sdo asperas e pantuadas.
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REr Tomescu

> Nivel de Encontro 9
Use este encontro com as entradas pag. 120.

Os PJs iniciam esse encontro quando abrem a porta da Cripta 12
(com a chave do portal, pag. 215 ou forcando a porta). d
A porta de pedra pesada vequer um sucesso num teste de For¢a
CD 30 pava abrir, um teste de Abrir fechaduras CD 4o para
destrancar ou 0 uso da chave do portal.

PRIMEIRA VISTA

Quando os PJs abrivem a porta da Cripta, leia:

Um grande anel de pedra se ergue contra a parede oeste da

cripta. Glifos e pictogramas perturbadores decoram o anel

de pedra, que emoldura wma cortina cintilante de névoa

verde cheia de estrelas cambiantes, cinzas de luz e floves de
nuvens escuras. Quando uma vajada de luz explode numa
nuvem crescente de trevas, uma criatura terrivel sai do
vingue e enche a cripta com sua forma robusta.

MONSTROS E TATICAS

As seguinies criatuvas estdo ativas nesta drvea:
Voor: Este yugoloth robusto (marcado como V no mapa) tem um
vosto sem olhos e blindado, pernas grossas e bragos com garras
podevosas. Tentdculos contorcidos e com ponta de garva chicoteiam
das pontas dos dedos e voltam a atacar os inimigos a distancia. Abrir
a porta da cripta evoca essa criatura guardid. Ele usa uma agdo de
movimentagio para saiv do portal e preencher a cripta. Em seguida,
ele ataca qualquer P] que puder com seu longo alcance,
permanecendo no local pelo vesto da batalha.
Erinyes: Este demonio incrivelmente bonita (E no mapa) vive
atvds da povta secveta na parte de trds da cripta. Ela parece uma
mulher escultuval de pele impecavel, olhos brilhantes e asas grandes
e emplumadas. Ela alterna entre pequenas viagens pelo castelo em
busca de comida, dormindo e se admirando diante do espelho,
imaginando-se ocupando o lugar de Khyristrix no castelo de Strahd.
Depots que 0 voor aparece, a evinyes tenta despachar os PJs usando o
seguinte plano:
Rodada 1: A evinyes atrasa até que o diabrete abra a porta secreta.
Entdo ela se move para espiar e usar sua habilidade enfeiticar
monstro em qualquer PJ que possa ver e comanda esse PJ atravessar
o portal pensando nos céus acima de Ravenloft, acerca de 300m de
altura.
Rodada 2: Ela usa teletranspovte maior pava surgir ao leste da
Cripta 13.
Rodada 3+: Ela surge na Cripta 13 e dispara seu arco longo no
flanco dos PJs.
Diabrete: Este pequeno humanoide (I) com asas de morcego de
couvo, cauda farpada e chifres afiados e torcidos voa ao nivel dos
othos, piscando para dentro e fora da vista. O diabrete sai abrindo a
porta secreta e, em seguida, continua com uma sugestdo, dizendo a
wm PJ do tipo mais vipido para pular pelo portal enquanto pensa no
Plano de Enevgia Negativa. Depois, ele segue o PJ] com a CA
apaventemente mais baixa, tentando usar seu veneno para derruba-
lo. Se obtiver um sucesso, o diabrete passavd para o proximo PJ e
assim por diante. O diabrete luta até a morte. -

VoorRND 4

NM Extra-planar grande (maligno, planar, yugoloth)
Inic. +2; Sentidos percepgdo as cegas 16m; Observar -, Ouvir +11
Idiomas Abissal, Infernal

CA 17, toque 11, surpresa 15

37 PVs (5 DVs); RD 5 / bem

Imunidades ataques visuais, fogo, veneno
Resisténcias frio 5, RM 15

Fort +7, Refl +6, Vont +3

Deslocamento 9m (6 quadrados); escalar 6m.

Corpo a corpo 4 tentaculos +10 (1d6 +6) e
2 garras +8 (1d6 + 3)

Espago 3m; Alcance 3m (tentaculos de até 6m)

Base de Ataque +5; Agarrar +19

Opgoes de Ataque rasgar 2d6 + 9, Reflexos em Combate,

Habilidades For 22, Des 15, Con 17, Int 5, Sab 8, Car 7

QE caracteristicas de Extra-planar, caracteristicas de yugoloth, Inodoro

Pericias Conhecimento (natureza) -1, Diplomacia +0, Escalar +22,
Furtividade +10, Ouvir +11, Sentir Motivagdo +7, Sobrevivéncia +7

Inodoro (Ext) Um voor ndo exala cheiro natural e, portanto, geralmente
é indetectavel pelo olfato. Um voor que esteve em combate na ultima
hora fede ao sangue de seus inimigos e, portanto, pode ser detectado
pelo olfato, mas apenas na metade da distancia normal.

Rasgar (Ext) Um voor que ataca com dois ataques de garras trava no
corpo do oponente e rasga a carne. Esse ataque causa
automaticamente 2d6 + 9 de dano extra.

DIABRETE ND 2

LM Extra-planar Minusculo (maligno, planar, leal)
Inic. +3; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +7, Ouvir +7

CA 20, toque 15, surpresa 17

15 PVs (3 DVs); Cura acelerada 2; RD 5/bem ou prata
Imunidades Veneno

Resisténcia fogo 5

Fort +3, Refl +6, Vont +4

Deslocamento 6m (4 quadrados), voo 15m (perfeito)
Corpo a corpo mordida +8 (1d4 mais veneno)
Espago 0,75m; Alcance Om
Base de Ataque +3; Agarrar -5
Opgoes de Ataque Veneno
Habilidades Similares a Magia (NC 62):
A vontade-Detectar o bem, Detectar magia, Invisibilidade (somente
pessoal)
1 dia-sugestdo (CD 15)

Habilidades For 10, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 14

QE alterar forma

Talentos Esquiva, Acuidade com Arma

Pericias Conhecimento (local) +6, Diplomacia +8,
Esconder-se +17, Furtividade +9, Identificar Magia +6, Observar +7,
Obter Informagdes +4, Ouvir +7, Procurar +6,
Sobrevivéncia +1 (+3 seguindo rastros)

Alterar forma (Sob) Assume a forma de gato ou um diabrete como uma
acdo padrdo. Os blocos de estatisticas ndo mudam entre as formas
(exceto o ataque de mordida se torna um ataque de ferrdo), nem os
PVs sdo obtidos quando a forma é alterada.

Veneno (Ext) Lesdo, Fortitude CD 13, dano inicial 1d4 Des, dano
secundario 2d4 Des. CD de teste de resisténcia baseado em
Constituigdo (inclui +2 de bonus racial).



ERINYES ND 8

LM Extra-planar médio (baatezu, maligno, planar, Leal)

Inic. +5; Sentidos ver na escuriddo, visdo no escuro 18m,
visdo da verdade (constante); Observar +16, Ouvir +16

Idiomas Celestial, Draconico, Infernal; telepatia 30m

CA 23, toque 15, surpresa 18

85 PVs (9 DVs); RD 5/bem
Imunidades fogo, veneno
Resisténcias acido 10, frio 10; RM 20
Fort +11, Refl +11, Vont +10

Deslocamento 9m (6 quadrados), voo 15m (bom)
Corpo a corpo espada longa + 14 / + 9 (1d8 +5 / 19-20) ou
Corpo a corpo corda +14 (enredar)
A distancia arco longo composto flamejante +1 +15 / +10 (1d8 +6 /x3
mais 1d6 fogo)
Base de Ataque +9; Agarrar +14
Opgoes de Ataque Ataque Ordeiro e Profano, enredar; Esquiva,
Mobilidade, Tiro Certeiro, Tiro em Movimento, Tiro Preciso,
Tiro Rapido
Agoes Especiais invocar baatezu
Habilidades Similares a Magia baatezu (NC 129):
A vontade - teletransporte maior (pessoal mais 25kg.),
enfeiticar monstro (CD 19), imagem menor (CD 17),
nuvem profana CD 19)

Habilidades For 21, Des 21, Con 21, Int 14, Sab 18, Car 20

Talentos Esquiva® Mobilidade®, Tiro Certeiro, Tiro em Movimento, Tiro
Preciso, Tiro Rapido

Pericias Arte da fuga +17, Concentragdo +17, Conhecimento
(Arcano) +14, Conhecimento (Planos) +14, Diplomacia +7, Esconder-se
+17, Furtividade +17, Observar +16, Ouvir +16, Procurar +14, Sentir
Motivacdo +16, Sobrevivéncia +4
(+6 seguindo rastros), Usar cordas +5 (+7 para amarrar)

Pertences espada longa, corda, arco longo composto flamejante +1 (+5
de bénus For).

Ataque Ordeiro e Profano (Sob) As armas naturais das erinyes, bem
como quaisquer outras que utilizem, sdo consideradas ordeiras e
profanas para ignorar a Redugdo de Dano.

Enredar (Ext) Cada erinyes carrega uma corda robusta com cerca de 15m
de comprimento que envolve oponentes de qualquer tamanho como
a magia animar cordas (NC 162). Uma erinyes pode arremessar sua
corda a 9m sem penalidade de distancia. Normalmente, uma erinyes
enreda um inimigo, levanta-o no ar e o deixa cair de uma grande altura.

Invocar Baatezu (SM) Uma vez por dia, a erinyes pode tentar convocar
2d10 Iémures ou 1d4 diabos barbados com 50% de chance de sucesso.
Essa habilidade equivale a uma magia de 32 nivel.

Visdo da Verdade (Sob) Erinyes usa continuamente a visdo da verdade,
como a magia
(NC 149).

Porta secreta

A porta secreta se abre pava um quarto estranhamente bem
mobiliado. Uma rede delicada de cabelo humano estd
pendurada no canto novoeste da sala. Um espelho, sua
moldura composta de ossos humanos fundidos, paiva sobre a
parede sul. A erinyes veivindica esta cimara como sua casd.
Quando ela ndo estd procurando comida, ela passa o tempo
dormindo, abusando do diabrete ou admirando sua imagem
no espelho.

Portal para Qualquer Lugar
Esse anel de pedra de 3m de diametro é um local magico
dentro da masmorva que envia qualquer criatura que o
atravesse para qualquer local desejado - mas ndo sem risco.
(Consulte as pag. 120—121 para a descrigio completa dos
meios caprichosos do portal.)

APOS A BATALHA

Se os PJs dervotarem a ameaga aqui, eles poderdo seguir em
frente ou procurar objetos de valor na cripta. O espelho
emoldurado em ossos da cimara secreta da Cripta 12 contém
um osso que na verdade é um artefato. Mais intevessante, de
longe, é o portal, que pode ser usado para viagens a lugares
distantes, com alguns riscos associados. Consulte a pdg. 215 para
detalhes sobre os dois itens.

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Criptas: Uma pesada porta de pedra (Forga CD 20 para abrir)
sela cada cripta. A maioria das criptas tem um epitéafio inscrito

em suas portas.

Porta da Cripta 12: Esta porta pesada de pedra requer um
sucesso num teste de for¢ca CD 30 para abrir, teste de Abrir
fechaduras CD 40 para desbloqueaAr ou o uso do chave do
portal.
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> Nivel de Encontro Variavel
Use este encontro com a entrada da sala pdg. 122.

Esse encontro é desencadeado se os PJs descerem ao eixo que enche

completamente o Cripta 14 e entrarem no cofre maior abaixo, ou
se um PJ for transposto com um inumano através das agdes da
avmadilha na frente do K86.

PRIMEIRA VISTA: COFRE

Se os P]s entrarem neste cofre por meio do eixo da Cripta 14, leia
0 seguinte em voz alta quando chegarem ao fundo:

Este cofre timido e gotejante tem uma forma desajeitada,

baixa e cheiva a carne podre. Uma diizia ou mais caixdes

de pedra cobrem o chdao da abébada, cada um

ordenadamente, de alguma maneiva ameagadoramente,
disposto de modo que o topo de cada caixdo fique voltado para
0 novte.

Quando um PJ abre um caixdo e revela um dos mortos-vivos
descansando aqui, as rodadas de combate comegam.

PRIMEIRA VISTA: LUGAR FRIO E ESCURO

Se um PJ se teletransportar pava um caixdo por meio da armadilha
no K86, leia o seguinte em voz alta para esse jogador:

Um raio de luz explode ao seu redor, e entdo vocée mergulha
na escuriddo absoluta. Vocé se encontra deitado num espago
confinado, usando trapos esfarvapados que cheiram a carne
podre.

A chegada repentina do PJ inicia o combate.

MONSTROS E TATICAS: COFRE

Os monstros nesta camara comegam nos caixdes de pedra espalhados
pela sala. Ha uma sombra (S), uma aparigio (Wr) e treze inumanos
(W) nesta areq.

Se os PJs entrarem no cofre descendo pelo pogo, o combate comegara
quando wm PJ abrir um caixdo. O morto-vivo no caixdo se levanta e
ataca. ‘
Na vodada seguinte, 1d4 +1 inumanos se tornam ativos, saindo de
seus caixdes para se unir a batalha contva os PJs. Repita isso a cada
vodada até todas as treze criaturas surgivem. As criaturas perseguem
e atacam todos os PJs que permanecem no cofre. Eles ndo vdo sair da
camar.

A sombra emerge de seu caixdo assim que comega a agir. Ela se
move em divegio ao PJ mais proximo e tenta minar a Forga desse PJ
até que o alvo caia ou a sombra seja destruida. Se a sombra for bem-
sucedida, ela sevd mudard para o PJ mais proximo para vepetir o
processo.

A aparigdo surge em sua agdo numa fiivia espectral, pronta para
extinguir a vida dos PJs invasoves. Ela caga cada PJ por vez, mesmo
seguindo-os para fora da cimara se os PJs tentarem fugir. A aparigio
continua atacando e perseguindo os PJs até ser destruida.

. SHuHuL IsHARBAL

APARICAO ND 5

LM Morto-vivo médio (incorpdreo)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m. Observar +12, Ouvir +12
Aura antinatural (9m, apavorar animais)

Idiomas Comum, infernal

CA 15, toque 15, surpresa 12

32 PVs (5 DVs)

Imunidades ataques ndo-magicos, atordoamento,
dano de habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental,
efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +4, Vont +6

Fraqueza Vulnerabilidade a luz do dia

Deslocamento Voo 18m (bom) (12 quadrados)

Corpo a corpo toque incorporeo +5 (1d4 mais drenar Constituicdo)
Opg¢oes de Ataque Drenar Constitui¢do (Fort CD 14, 1d6 Con)

Base de Ataque +2; Agarrar —

Opcgoes de Ataque Luta as Cegas, Reflexos em Combate

Habilidades For -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 14, Car 15

QE Cria

Talentos Iniciativa Aprimorada®, Luta as Cegas, Prontiddo®,
Reflexos em Combate,

Pericias Diplomacia +6, Esconder-se +11, Intimidar +10,
Procurar +10, Observar +12, Ouvir +12, Sentir Motivagdo +8,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros)

Aura antinatural (Sob) Os animais podem sentir a presenga de uma
aparicdo a uma distancia de 9m. Eles ndo se aproximardao
voluntariamente mais do que isso e entrardo em panico de serem
forgados a fazé-lo; eles permanecem em panico desde que estejam
dentro desse espaco.

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por uma apari¢do se torna uma
apari¢do em 1d4 rodadas. Seu corpo se mantém intacto e inerte, mas
o espirito de livrard do corpo, sofrendo a transformagdo. As crias estdo
sob o comando da apari¢do que os criou e permanecem escravizados
até sua destruigdo. Elas ndo possuem nenhuma das habilidades que
tinham em vida.

Drenar Constituigdo (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de
toque incorpéreo de uma apari¢do deve obter sucesso num teste de
Fortitude CD 14 ou sofrerd 1d6 pontos de drenar Constituigdo. A
aparigdo recebe 5 PVs temporarios se este ataque atingir.

Incorpéreo Imune a ataques ndo magicos; 50% de chance de ignorar
qualquer dano de fonte corpérea — exceto energia positiva, energia
pura (como de misseis mdgicos), toque espectral. Os ataques ignoram
armaduras, armaduras e escudos naturais, mas os bonus de deflexdao e
os efeitos de energia (como de armadura arcana) funcionam. Veja
Livro do Mestre 291 para mais informagdes.



SOMBRA ND 3
CM Morto-vivo médio (incorpéreo)
Inic. +2; Sentidos visdo no escuro 18m, Observar +7, Ouvir +7

CA 13, toque 13, surpresa 11; Esquiva
19 PVs (3 DVs)

Imunidades atordoamento, dano por contusao,
dano de habilidade permanente, dano de habilidade temporario
contra valores fisicos, doenga, drenar energia,

efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcia resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +3, Vont +4

Deslocamento Voo 12m (8 quadrados) (bom)
Corpo a corpo toque incorporeo +3 (1d6 de forga)
Base de Ataque +1; Agarrar —

Opcgoes de Ataque Dreno de forga, Esquiva

Habilidades For -, Des 14, Con -, Int 6, Sab 12, Car 13

QE Cria, pericias

Talentos Esquivar, Prontiddo

Pericias Esconder-se + 8 *, Observar +7, Ouvir +7, Procurar +4

Cria (Sob) Qualquer humanoide reduzido a Forga O (zero) por uma
sombra se torna uma sombra sob o controle de seu assassino em 1d4
rodadas.

Dano em Forga (Sob) O toque de uma sombra causa 1d6 de dano em
Forga a um inimigo vivo. Uma criatura reduzida a Forga O (zero) por
uma sombra morre. Este é um efeito de energia negativo.

Pericias As sombras tém um bonus racial +2 nos testes Observar e Ouvir
e um boénus racial +4 nos testes Procurar.

*Uma sombra recebe um bonus racial de +4 nos testes de Esconder-se
em areas com iluminagdo sombria. Em dreas bem iluminadas, é
aplicada uma penalidade de —4 em seus testes Esconder-se.

INUMANO (13)ND 3
NM Morto-vivo médio (humanoide)
Inic. +1; Sentidos Luta as Cegas,
Observar +7, Ouvir +7
Idioma Comum

Visdo no escuro de 18m;

CA 15, toque 11, surpresa 14

26 PVs (4 DVs)

Imunidades atordoamento, dano de habilidade permanente,
dano de habilidade temporario contra valores fisicos,
dano por contusdo, doenga, drenar energia, efeitos de agdo
mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia, sono,
sucessos decisivos, veneno

Fort +1, Refl +2, Vont +5

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo pancada +3 (1d4 +1 mais drenar energia)
Base de Ataque +2; Agarrar +3

Opcgdes de Ataque Drenar energia

Habilidades For 12, Des 12, Con -, Int 11, Sab 13, Car 15

QE Cria

Talentos Prontiddo, Luta as Cegas

Pericias Esconder-se +8, Furtividade +16, Observar +7, Ouvir +7

Cria (Sob) Qualquer humanoide morto por um inumano se torna
um inumano em 1d4 rodadas. As crias estdo sob o comando do

inumano que os criou e permanecem escravizados até sua
destruicdo. Eles ndo possuem nenhuma das habilidades que
tinham em vida.

Drenar energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque de pancada
de um inumano sofrem um nivel negativo. A CD é 14 para o teste de
Fortitude para remover um nivel negativo. A CD do teste de resisténcia
é baseada em Carisma. Para cada nivel negativo causado, a criatura
cura 5 de dano a si mesma.

Pericias Os Inumanos recebem um boénus racial de +8 nos testes
Furtividade.

TATICAS: LUGAR FRIO E ESCURO

Se um PJ for transportado para um caixdo devido a armadilha
no K86, coloque-o aleatoriamente em qualquer caixdo com um
inumano. O inumano aparece no lugar do PJ em K86 e ataca
imediatamente o resto do grupo.

A chegada repentina de vida na cimara faz com que os
mortos-vivos se levantem e se aglomerem. As criaturas se
tornam ativas como descrito acima (1d4 +1 por rodada até que
todas as treze estejam ativas), movendo-se em divegdo ao caixdo
do PJ pava atacar e banquetear-se com a vitima infeliz.

A sombra e a aparigio se compovtam como descrito acima,
visando o PJ recém-chegado.

DETALHES DO MAPA TATICO

~ Os detalhes no mapa tético s3o descritos abaixo.

Caixoes: Esses caixdes de pedra tém tampas pesadas. Uma
criatura viva que se encontre repentinamente dentro de um
caixdo fechado deve obter sucesso num teste de Forga CD 20
para deslizar a tampa. Os mortos-vivos podem abrir
automaticamente as tampas por dentro.

Do lado de fora, todas as criaturas (PJs e mortos-vivos)
precisam fazer um teste de Forga CD 10 para deslizar a tampa
de um caixdo. Os mortos-vivos tém prazer em ajudar um Pl
dentro de um caixdo, para que possam atacar mais facilmente.

Um PJ dentro de um caixdo que grita alto da aos
companheiros (presumivelmente parados em algum lugar
perto de K86) a chance de ouvi-lo: Ouvir CD 35 para escutar os
fracos gritos vindos de algum lugar ao norte.

Os dois quadrados que cada caixdo ocupa conta como
terreno dificil, que custa 2 quadrados de movimento para
entrar. Os PJs ndo podem correr ou realizar investidas em
terrenos dificeis.

Eixo de subida: Este tunel de 3m quadrados sobe 12m. A
parte superior do pogo é um buraco no chdo da Cripta 14.

bl VLIND OWLNODNI
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Use este encontro com as entradas da sala na pag. 123.

Esse encontro comega quando os PJs se preparam para abrir a

porta para essa cripta, ou se eles abrem a Cripta 16. Qualquer que
seja o evento que desencadeie o encontro, o vampivo que mora
aqui invoca um ledo atroz celestial para defendé-la. Leia:

Um enovime ledo de ouro aparece atrds de vocé. Seu rugido
soa tenso e profundamente triste, mas, no entanto, cobva
em sua divegdo.

MONSTROS E TATICAS

As seguintes Criaturas estdo ativas nesta drea:

Sasha Ivliskova, Vampiro: Cripta 20 é o lar de uma
vampira (V) chamado Sasha. A pele impecavel, branca de
porcelana e o cabelo vermelho-vosado ndo foram suficientes para
que essa linda mulher despertasse os desejos de Strahd por mais de
uma década. Agora, essa vampira, ainda escrava de Strahd, mas
furiosa, fica presa aqui até que intrusos The deem uma chance de
escapar. Ela preferivia lutar até a morte do que vencev, mas foi

ordenada a matar todos os intrusos, por isso ela deve lutar.
Antes do combate, ao ouvir a aproximagao dos PJs, Sasha langa
uma armadura arcana e nublar sobre si mesma. Entdo ela desliza

SASHA IVLISKOVA, VAMPIRA ND 7

Morto-vivo (humana) Feiticeira 5

Inic. +6; Sentidos Visdo no escuro de 18m, Luta as Cegas;
Observar +11, Ouvir +11

St SasHa Iviiskova

CA 22, toque 14, surpresa 18; Armadura Arcana, Esquiva, Mobilidade
60 PVs (5 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade
permanente, doenga, drenar energia, efeitos de agdo mental, efeitos
de morte, paralisia, sono, sucessos decisivos, veneno

Resistir frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +4

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Fraqueza Fraquezas vampiricas

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo garra +6 (1d6 +3 mais Drenar energia)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Acdes Especiais dominagdo, forma gasosa, patas de aranha
Magias de Feiticeiro conhecidas (NC 59):

2¢ (5/dia) — Esfera flamejante (CD 18), Nublar

12 (8/dia) - Armadura arcana, Causar medo (CD 17),
Misseis mdgicos, Sono (CD 17)
0 (6/dia) — Brilho (CD 16), Ler magias, Mdéos mdgicas,

Raio de gelo, Som fantasma (CD 16), Toque de fadiga (CD 16)

Habilidades For 16, Des 14, Con -, Int 12, Sab 13, Car 20 (22)
QE Filhos da noite, Cria
Talentos Acuidade com Arma, Esquiva, Foco em Arma (garra), Iniciativa
Aprimorada, Luta as Cegas, Mobilidade, Prontiddo, Reflexos em
Combate, Reflexos Rapidos
Pericias Blefar +14, Concentragdo +7, Conhecimento (arcano) +6,
Diplomacia +7, Disfarce +3 (+5 atuando), Esconder-se +13, Identificar

Magia +6, Intimidar +5, Furtividade +13, Observar +11, Ouvir +11,

Procurar +9, Sentir Motivagdo +9
Pertences anel de deflexdo +2, manto de carisma +2

pela porta secreta para usar wm pergaminho e convocar um ledo
atroz celestial assim que os PJs tentam entrar na Cripta 16 ou 20.

Na préxima rodada, Sasha tenta dominar um PJ masculino com
um alto carisma para lutar ao seu lado.

Nas rodadas subsequentes, ela tenta flanquear um ou mais PJs com
a crias vampiricas ou com o ledo atroz pava usar melhor seus ataques
de garras. Ela luta até a morte. Se os PJs retornarem ao esquife (onde
ela se recupera) e a empalarem, ela os agradece quando se transforma
em po.

Cria vampirica: Duas crias vampiricas (S) residem na Cripta
16. Eles emergem para lutar na primeiva vodada de combate, um
abrindo a porta, 0 outro se movendo e atacando. As crias vampiricas
trabalham primeivo para atacar personagens surpresos, e procuram
flanquear sempre que possivel. Eles servem Sasha e lutam até a morte
para protege-la.

Ledo Atroz Celest1a1 Sasha convoca essa criatura (L) para
ajuda-la a destruir os intrusos. Apesar de sua boa natureza, a
Criatura deve obedecer a quem a convocou. Ele luta contra os PJs,
embora seu covagdo se quebre a cada ferida que influi sobre eles. Ele
ataca no PJ mais proximo e tenta o seu melhor para estripar esse
personagem. Ele sai do castelo assim que Sasha cai.

Cria (Sob) Um humanoide ou humanoide monstruoso morto pelo Drenar
energia de um vampiro se erguera como uma cria vampirica 1d4 dias
apos seu sepultamento.

Cura acelerada (Ext) Um vampiro cura 5 de dano a cada rodada, desde
que tenha pelo menos 1 PV. Se reduzido a 0(zero) PVs em combate,
assume automaticamente a forma gasosa.

Dominagdo (Sob) Se um vampiro gastar uma agdo padrdo, um Unico alvo
deve obter sucesso num teste de Vontade CD 17 ou caird
instantaneamente sob a influéncia do vampiro, como se por dominar
pessoa (NC 52). A habilidade tem um alcance de 9m.

Drenar Sangue (Ext) Um vampiro pode sugar sangue de uma vitima viva
com suas presas obtendo sucesso num teste da manobra Agarrar. Caso
prenda o oponente, ele drena o sangue, causando 1d4 de dano em
Constituigdo a cada rodada em que o agarrar for mantido. Para cada
ataque bem—sucedido, o vampiro recebe 5 PVs temporarios que duram
até 1 hora. Essa habilidade ndo afeta elementais, plantas ou criaturas
que ndo possuam valor de Constituigdo.

Drenar energia (Sob) Criaturas vivas atingidas pelo ataque de um
vampiro sofrem um nivel negativo. Para cada nivel negativo causado,
o vampiro recupera 5 de dano a si mesmo.

Filhos da Noite (Sob) Uma vez por dia, um vampiro pode convocar um
bando de 4d8 ratos atrozes, um enxame de 10d10 morcegos ou um
bando de 3d6 lobos como agdo padrdo. Essas criaturas chegam em 2d6
rodadas e servem ao vampiro por até uma hora.

Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, um vampiro pode assumir
a forma gasosa a vontade como a magia forma gasosa
(NC 69), a vontade, mas pode se manter nessa forma indefinidamente
e tem deslocamento voo 6m (perfeito).

Fraquezas vampiricas: Vampiros compartilham as seguintes fraquezas:
Agua corrente, Estaca de madeira e Luz solar (veja Caracteristicas de
Vampiro, pag. 8.)

Patas de Aranha (Ext) Um vampiro é capaz de escalar superficies como
se sob efeito da magia patas de aranha.



CRIA VAMPIRICA (2) ND 4
CM Morto-vivo médio
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +11, Ouvir +11
Idioma Comum

LEAO ATROZ CELESTIAL ND 7

NB Besta magica grande (animal avangado, planar)

Inic. +2; Sentidos faro, visdo na penumbra, visdo no escuro 18m;
Ouvir +7, Observar +7

CA 15, toque 12, surpresa 13

32 PVs (4 DVs); Cura acelerada 2; RD 5/prata

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Fraquezas consulte Caracteristicas de vampiro, pag. 8

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +5 (1d6 +4 mais drenar energia 1 nivel negativo)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opcoes de Ataque Drenar Energia, Drenar Sangue

Agoes Especiais dominagdo (9m., Vontade CD 14), drenar sangue (1d4
Con / rodada), forma gasosa

Habilidades For 16, Des 14, Con -, Int 13, Sab 13, Car 14

Talentos Drenar Energia Aprimorado*, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo,
Reflexos Rapidos, Vitalidade
* Talento descrito em Libris Mortis. Seus efeitos sdo descritos na
entrada Drenar Energia abaixo.

Pericias Blefar +6, Diplomacia +4, Escalar +8, Esconder-se +10,
Furtividade +10, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +8, Saltar +8, Sentir
Motivagdo +11,

Cura Acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs em combate, uma cria
vampirica automaticamente e imediatamente assumird uma forma
gasosa e seguira em diregdo as catacumbas (K84), que deve chegar
dentro de 2 horas ou sera totalmente destruida. Qualquer dano adicional
que ela receba na forma gasosa ndo tem efeito.

Dominagdo (Sob) A cria vampirica pode esmagar a vontade de um
oponente apenas olhando nos olhos dele. Isso é similar a um ataque
visual com um alcance de 3m, exceto que a cria vampirica deve usar uma
a¢do padrdo e escolher um Unico alvo - aqueles que apenas olham para
ela ndo sdo afetados. O alvo da cria vampirica deve obter sucesso num
teste de Vontade CD 14 ou instantaneamente ficard sob a influéncia da
cria, como se afetado pela magia dominar pessoa (NC 122).

Drenar Energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
uma cria vampirica sofrem um nivel negativo, perdendo 5 PVs e
recebendo -1 de penalidade em testes de habilidade, testes de pericias,
testes de resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, cria vampirica
recebe 5 PVs tempordrios e um bonus de +1 em testes de habilidade,
testes de pericias, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.
(Esse bonus deriva do seu talento Drenar energia aprimorado, descrito
no Libris Mortis.) Se a vitima for um conjurador, ela perde o acesso a duas
magias como se tivesse conjurado suas duas magias de mais alto nivel
atualmente disponiveis. Consulte Livro do Mestre 292 para obter mais
informagdes sobre Drenar energia e niveis negativos.

Drenar Sangue (Ext) Uma cria vampirica pode sugar sangue de uma vitima
viva com suas presas, sendo bem-sucedida num teste da
manobra Agarrar. Se prender o inimigo, ele drena o
sangue, causando 1d4 de dano em Constituicdo a cada
rodada em que o agarrar for mantido. Em cada ataque
que atingir,'a cria recebe 5 PVs tempordérios que duram
até 1 hora. Essa habilidade ndo afeta elementais, plantas
ou criaturas que ndao possuam valor de Constituigdo.

Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, uma cria

vampirica pode assumir a vontade uma forma gasosa
como a magia (NC 52), mas pode permanecer gasoso
indefinidamente e tem deslocamento voo 6m
(perfeito). Na forma gasosa possui CA 12, toque 12,
surpresa 10.

Patas de Aranha (Ext) Uma cria vampirica pode escalar
superficies simples como se sob o efeito de Patas de
Aranha.

CA 15, toque 11, surpresa 13

60 PVs (8 DVs); RD 5/mdgico

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10; RM 13
Fort +9, Refl +8, Vont +7

Deslocamento 12m (8 quadrados)

Corpo a corpo 2 garras +13 (1d6 +7) e
mordida +7 (1d8 +3)

Espago 3m; Alcance 1,5m.

Base de Ataque +6; Agarrar +17

Opgoes de Ataque agarrar aprimorado, bote, destruir o mal,
rasgar 1d6 + 3

Habilidades For 25, Des 15, Con 17, Int 3, Sab 12, Car 10
Talentos Corrida, Foco em Arma (garra), Prontiddo
Pericias Esconder-se + 2*, Furtividade + 5*, Observar +7, ouvir +7

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, um ledo
atroz deve acertar com seu ataque de mordida. Ele pode entdo
tentar iniciar um agarrar como uma agdo livre sem provacar um
ataque de oportunidade. Se vencer o teste da manobra Agarrar,
estabelecerd uma imobilizagdo e podera Rasgar.

Bote (Ext) Se um ledo atroz atacar, ele podera fazer um ataque total,
incluindo seus dois ataques de Rasgar.

Destruir o Mal (Sob) Uma vez por dia, um ledo atroz celestial pode
fazer um ataque corpo a corpo normal para causar 8 de dano extra
contra um inimigo maligno.

Pericias Os leGes atrozes recebem +4 de bonus racial nos testes de
Esconder-se e Furtividade * Em dreas de grama alta ou vegetagdo
rasteira, o bonus de Esconder-se melhora para +8.

Rasgar (Ext) Bonus de ataque +12 corpo a corpo, dano 1d6 + 3.

DETALHES DO MAPA TATICO
* Os detalhes no mapa tdtico sdo descritos abaixo.

Porta Secreta: A porta secreta no Cripta 20 requer um
sucesso num teste de Procurar CD 28 para encontrar. Sasha usa
a porta secreta para sair silenciosamente de sua Cripta se ela
acredita que ladrdes de tumbas estdo se aproximando dela.

Patamar (K87): Um patamar de 3m abaixo de uma grande
escada é cortado por uma cortina de luz azul. ‘A luz esta

_suspensa entre duas estatuas de bronze de 9m de altura,
segurando langas. Mais passos sdo pouco visiveis além da
cortina.

Todas as Criaturas que passam pela cortina e ndo sdo legais
sao teleportadas de volta para o topo da escada a oeste da
cortina.

As boas Criaturas legais podem descer para a seguranga da
area K88. :
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Use este encontro tatico com a entrada da sala pag. 125.

Use esse encontro se a Sorte de Ravenloft indicou um encontro com
Strahd na tumba de Sergei. Se este tiimulo for usado como
encontvo tdtico, Strahd (S) estd aqui. Uma das estatuas é um
"Guardido da Tumba", um gigante de pedra (G) em estase,
pronto pava despertar sob o comando de Strahd.

Quando os PJs chegarem a entrada, leia o texto fornecido na
pag. 125 em voz alta e em seguida leia:

Uma figuva imponente envolta numa capa preta forvada
com veludo vermelho meio esticada sobre a laje de
mdrmore branco. Ele parece estar chorando.
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Strahd ignora os PJs, continuando a lamentar por mais uma
hora antes de usar a porta dimensional para viajar para a drea
K15. Nenhuma pergunta, insulto ou pedido faz com que Strahd
reconhega os PJs de qualquer forma.

O encontro é desencadeado se os PJs passarem das barras de ferro
ou o0 atacay de alguma forma. Quando isso ocorrer, leia:

A figuva levanta a cabega, de repente olhando para vocé com
odio intenso quando ele abre a boca pava falar.

CONDE STRAHD VON ZAROVICH ND 15

(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10

LM Morto-vivo médio (humanoide avangado)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13
Idiomas Comum, Dracénico, Elfico, Gigante, Infernal

CA 27, toque 15, surpresa 24; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias dacido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10,
energia positiva 10, soOnico 10; resisténcia a Expulsdo +4;
anel de contramdgica (Dissipar Magia), imune a detecgdo

Fort +6, Refl +11, Vont +13

Fraquezas dgua corrente, estaca de madeira, luz solar,

TumsA DE SERGEI VON ZAROVICH

TATICAS

Strahd fica furioso se for atacado aqui. Ele assume riscos dos quais
normalmente se vetiraria, pelo menos até as coisas ficarem
desespevadoras para que ele seja forcado a fugir.

Se algum personagem de jogador for secretamente dominado por
Strahd ou por um dos servos de Strahd, Strahd usa uma agdo livre
para dizer a esse personagem: “Sirva seu Mestre e agora! Mate
aqueles que se opdem a mim! Caso contrario, Strahd usa sua agdo
livre para proclamar: “Guardido da Tumba, proteja o local do
descanso final de meu ivmdo Sergei!” O gigante desperta de seu éxtase
na rodada seguinte.

Strahd entdo usa sua agdo padrdo para tentar dominar um novo
PJ. Se o PJ ndo estiver protegido contra o mal, ele conjura Névoa
Mortal. Entdo ele se move para fora da linha de visdo pava o lado
leste ou oeste de tumba.

Na segunda vodada, o gigante deixa seu éxtase e age
imediatamente. Se Strahd ndo o invocou nas quatro ultimas
vodadas, ele usa sua agdo livre dessa vodada para comandd-lo a agdo.
Entdo ele se posiciona para conjurar relampago.

Na tevceiva vodada e nas subsequentes, se Strahd sofrer dano igual
ou maior que metade de seus PVs, ele usa porta dimensional para
alcangar a drea K15. De outra maneira ele fica aqui e luta até que
tenha sofrido aquela quantidade de dano.

Raio de exaustdo (+8 toque a distancia, CD 18), Sono profundo (CD
18), Velocidade

9 - Cegueira / surdez (CD 17), Mdo espectral, Névoa, Raio ardente (+8
toque a distancia), Ver o invisivel, Vitalidade lluscria,

12 - Armadura arcana (2), Ataque certeiro, Misseis mdgicos,
Raio do enfraquecimento  (+8 toque a  distancia),
Recuo acelerado, Toque macabro (+9 toque corpo a corpo, CD16)

0 - Detectar magias (2), Mensagem, Som fantasma (CD 15), Toque de
fadiga (+9 toque corpo a corpo, CD 15)

Habilidades For 18, Des 16, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16
QE Cria

Deslocamento 9m (6 quadrados), Patas de Aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +9 (1d6 +4 mais drenar energia 2 niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +9

Opgdes de Ataque Reflexos em combate

Acbes Especiais Alterar forma, dominagdo (9m; Vontade CD 20), drenar

sangue (1d4 Com/rodada), filhos da noite, forma gasosa

Magias de Mago Preparadas (NC 109; proibidas: abjuragdo e ilusdo)

52 - Névoa mortal (CD 20), Névoa mental (CD 20),
Ondas da fadiga, Reldmpago — Dreno do Cadaver (CD 18; criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo),

e - Drenar Tempordrio (+8 toque a distancia), Medo (CD 19),
Porta dimensional, Raio ardente — Enervecer Magia (+8 toque a
distdncia, +50% de dano contra criaturas vivas, metade do dano
contra n3o-vivas), Vidéncia (CD 19)

e - Bola de fogo (CD 18), Misseis mdgicos - Dreno do Cadaver
(criaturas que sofram dano também sofrem um nivel negativo),

Cura Acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs, Strahd automaticamente
e imediatamente assume forma gasosa e segue em dire¢do a Cripta
(area K86). Dano adicional enquanto estiver nessa forma ndo tem
efeito.

Drenar Energia (Sob) Criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
Strahd sofrem dois niveis negativos, perdendo 10 PVs e sofrendo -2 de
penalidade em testes de habilidade, testes de pericias, testes de
resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, Strahd recebe 10 PVs
tempordrios e um bonus de +2 em testes de habilidade, testes de
pericia, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.

Drenar Sangue (Ext) Strahd pode sugar sangue de uma vitima viva com
suas presas, obtendo sucesso num teste da manobra Agarrar. Se ele
derruba o inimigo, ele drena o sangue, causando 1d4 de dano em
Constituigdo a cada rodada em que o agarrar for mantido. Em cada
ataque que atingir, Strahd recebe 5 PVs temporarios.

Dominagdo (Sob) Strahd pode esmagar a vontade de um oponente
apenas fitando seus olhos. Essa habilidade é similar a um ataque visual
com alcance de 3m, exceto que Strahd deve usar uma agdo padrdo e
escolher um Unico alvo - aqueles que apenas olharem para ele ndo sdo
afetados. O alvo do vampiro deve obter sucesso num teste de Vontade
CD 20 ou ficara instantaneamente sob o controle de Strahd, como a
magia dominar pessoa (NC 129).



GIGANTE DE PEDRAND 8
N Gigante grande (Terra)
Inic. +2; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m; Observar
+12, Ouvir +1
Idiomas Comum, Gigante

CA 25, toque 11, surpresa 23
119 PVs (14 DVs)
Fort +13, Refl +6, Vont +7

Deslocamento 9m (6 quadrados)

Corpo a corpo clava grande +17/+12 (2d8+12)

Espaco 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +10; Agarrar +22

Opg¢oes de Ataque Ataque Poderoso, Reflexos em Combate
AcgOes Especiais Arremessar rochas

Habilidades For 27, Des 15, Con 19, Int 10, Sab 12, Car 11

QE Apanhar rochas

Talentos Ataque Poderoso, Reflexos em Combate, Tiro Certeiro,
Tipo Preciso, Vontade de Ferro

Pericias Escalar +11, Esconder-se +6*, Observar +12, Saltar +11

Apanhar Rochas (Ext): Um gigante de pedra recebe +4 de bonus racial no
seu teste para apanhar uma rocha arremessada.

Arremessar Rochas (Ext): O incremento de distdncia das rochas
arremessadas por um gigante de pedra é de 36m. Ele usa as duas maos
pata arremessar. Ndo ha rochas para arremessar aqui na tumba, e o
gigante ndo vai pegar a laje na qual o caixdo de Sergei fica para
arremessa-la

Pericias: *Um gigante de pedra recebe +8 de bdnus racial nos testes de
Esconder—se em terrenos rochosos

APOS A BATALHA

Se os PJs derrotaram Strahd ou fazé-lo fugir, eles estardo livres para
investigar o contetido do caixdo. Se eles tiverem derrotado Strahd ou
destrui-lo completamente, se vefira a conclusio dessa aventura
(apesar de que os PJs ainda possam estar interessados nas outvas
partes do castelo).

DETALHES DO MAPA TATICO
Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

Estatuas: As estatuas parecem se figuras em marmore de
reis da antiguidade, cada um com mais de 3m de altura. Se os
PJs fizerem um esforgo preocupado para investigarem a
estatua mais proximamente, um sucesso num teste de
Inteligéncia CD 15 permite notar que a estatua na alcova
central é diferente das outras. Ela aparenta ser mais bruta,
menos régia, e suas vestimentas reais parecem vestir
pobremente. Ela segura seu cetro de lideranga mais como
uma clava que como um instrumento de autoridade, por
exemplo. Isso é porque a estatua na verdade é um gigante
de pedra, mantido em estase e aguardando o comando de
Strahd para sair da alcova e atacar. Ele move-se
primeiramente contra o PJ mais préoximo da -laje de
marmore, e ataca até ser morto. Se ele ndo for morto e o
encontro terminar, ele retorna a sua alcova e entra novamente
em estase. Apds 24 horas, ele estara novamente pronto para
obedecer ao comando de Strahd, com seus PVs recuperados e
pronto para atacar.

Caixdo na Lage de Marmore: A laje de marmore sustenta um
longo caixdao de madeira envernizada e polida, incrustrado em
prata, e finalizada com padrGes de bronze. A laje e o caixdo sdao
considerados terreno dificil, custando 2 quadrados de
deslocamento para entrar no seu espago. O caixao ostenta uma
placa de bronze onde se |é “Sergei Von Zarovich”. O caixdo néo
estd trancado. Ele guarda o corpo mumificado que veste uma
brilhante armadura de batalha +2 da resisténcia ¢ magia (13)
e potencialmente um outro item (dependendo dos resultados
da Sorte de Ravenloft)

As Catacumbas (K84): O teto
arqueado desse espago afunda-se sobre
criptas agachadas, formando uma vasta

catacumba. Uma névoa espessa se
apega ao chdo ao nivel do joelho. Teias
de aranha pendem frouxas no ar

mofado. Algo terrivel assombra os

caminhos estreitos entre as criptas.
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Nivel de Encontro 15
Use este encontro tatico com a entrada da sala pag. 126.

Use esse encontro se a Sorte de Ravenloft indicou um encontro com
Strahd na tumba de Strahd, ou se a forma corporal de Strahd
twer sido destruida e seu corpo estiver se vecuperando em seu

caixdo.

Se esse local for usado como um encontro tatico, Strahd (S)
estara aqui. Um guardido especial definido para proteger Strahd
fica na alcova central na parede sul - um golem amaldigoado
(C). Se Strahd ndo estiver aqui, o golem amaldicoado ndo se
move a menos que seja atacado.

O ENCONTRO

Pava chegar ao tiimulo de Strahd, os PJs devem primeiro passar
pela armadilha no topo da escada. Se um PJ entrar em qualquey
um dos quadrados marcados com um icone de caveiva, esse PJ
imediatamente trocard de lugar com um inumano da drea Cripta
14 (pig. 188-189).
Armadilha de Transposigdo: ND 10; magico (conjuragio
' forte; NC 15%); gatilho de localizagio; veativagdo automatico;
Vontade CD 20 evita; substitui (por teletransporte) carne viva por

CONDE STRAHD VON ZAROVICH ND 15

{Veja a pdag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10

LM Moerto-vivo médio (humanoide avangado)

Inic. +7; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13
Idiomas Comum, Dracénico, Elfico, Gigante, Infernal

CA 27, toque 15, surpresa 24; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10/prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sQno, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10, energia positiva
10, sonico 10; resisténcia a Expulsdo +4, anel de contramdgica (Dissipar
Magia), imune a detecgdo

Fort +6, Refl +11, Vont +13

Fraquezas agua corrente, estaca de madeira, luz solar,

Deslocamento 9m (6 quadrados), Patas de Aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +9 (1d6 +4 mais drenar energia 2 niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +9

Opgcoes de Ataque Reflexos em combate

Agdes Especiais Alterar forma, dominagdo (9m; Vontade CD 20), drenar

sangue (1d4 Com/rodada), filhos da noite, forma gasosa

Magias de Mago Preparadas (NC 109; proibidas: abjuracdo e ilusdo)

52 - Neévoo mortal (CD 20), Névoa mental (CD 20),
Ondas da fadiga, Reldmpago — Dreno do Cadéver (CD 18; criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo),

42 - Drenar Tempordrio (+8 toque a distancia), Medo (CD 19),
Porta dimensional, Raio ardente — Enervecer Magia (+8 toque a
distancia, +50% de dano contra criaturas vivas, metade do dano
contra ndo-vivas), Vidéncia (CD 19)

carne morta-viva na Cripta 14 (veja a explicagdo completa pag. 122);
miltiplos alvos (quem entra nas dareas com armadilha); Procuray
CD 25 para encontrar; essa armadilha ndo pode ser desativada.

Se a Sorte de Ravenloft indicou que os PJs encontram Strahd neste
local, 0 vampiro estard descansando em seu caixdo. Ele espera até os
PJs abram seu caixdo para surpreendé-los e atacd-los.

Se os PJs chegarem a esse local enquanto Strahd estiver indefeso e
se regenerando, o vampiro s6 pode ofevecer fazer um acordo pela sua
existéncia continuada. Ele promete qualquer coisa, oferece tudo, para
convencer os PJs a deixd-lo em paz.

PRIMEIRA VISTA

Se os PJs abrirem o caixdo preto e vivem Strahd, leia:

Um homem imponente descansa dentro desse caixdo preto,
vestido com elegancia nobre, com uma capa preta forrada em
veludo vermelho. Seus olhos imediatamente se abrem, e um
sorriso infernal de escdrnio deforma sua expressao.

2 - Bola de fogo (CD 18), Misseis mdgicos - Dreno do Cadaver (criaturas
que sofram dano também sofrem um nivel negativo), Raio de
exaustdo (+8 toque a distancia, CD 18), Sono profundo (CD 18),
Velocidade

9 - Cegueira / surdez (CD 17), Médo espectral, Névoa, Raio ardente (+8
toque a distancia), Ver o invisivel, Vitalidade llusdria,

12 - Armadura arcana (2), Ataque certeiro, Misseis mdgicos,
Raio do enfraquecimento  (+8 toque a  distancia),
Recuo acelerado, Toque macabro (+9 toque corpo a corpo, CD16)

0 - Detectar magias (2), Mensagem, Som fantasma (CD 15), Toque de
fadiga (+9 toque corpo a corpo, CD 15)

Habilidades For 18, Des 16, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16
QE Cria

Cura Acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs, Strahd automaticamente
e imediatamente assume forma gasosa e segue em dire¢do a Cripta
(drea K86). Dano adicional enquanto estiver nessa forma ndo tem
efeito.

Drenar Energia (Sob) Criaturas vivas atingidas pelo ataque pancada de
Strahd sofrem dois niveis negativos, perdendo 10 PVs e sofrendo -2 de
penalidade em testes de habilidade, testes de pericias, testes de
resisténcia e nivel efetivo. Ao mesmo tempo, Strahd recebe 10 PVs
tempordrios e um bonus de +2 em testes de habilidade, testes de
pericia, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1 hora.

Drenar Sangue (Ext) Strahd pode sugar sangue de uma vitima viva com
suas presas, obtendo sucesso num teste da manobra Agarrar. Se ele
derruba o inimigo, ele drena o sangue, causando 1d4 de dano em
Constituigdo a cada rodada em que o agarrar for mantido. Em cada
ataque que atingir, Strahd recebe 5 PVs temporarios.

Dominagdo (Sob) Strahd pode esmagar a vontade de um oponente
apenas fitando seus olhos. Essa habilidade é similar a um ataque visual
com alcance de 3m, exceto que Strahd deve usar uma agdo padrdo e
escolher um Unico alvo - aqueles que apenas olharem para ele ndo sdo
afetados. O alvo do vampiro deve obter sucesso num teste de Vontade
CD 20 ou ficara instantaneamente sob o controle de Strahd, como a
magia dominar pessoa (NC 129).



GOLEM AMALDICOADO (CUrsE-Scrisep Goem) Npy 17

N Construto grande

Inic. -1; Sentidos visdo na penumbra, visdo no escuro 18m;
Observar +0, Ouvir +0

CA 26, toque 8, surpresa 26

107 PVs (14 DVs); RD 10/adamante

Imunidades magia; atordoamento, doenga, dano por contusdo, dano de
habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte,
efeitos de necromancia, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos
decisivos, veneno

Fort +4, Refl +3, Vont +4

Fraquezas transmutar pedra em lama, pedra em carne

Deslocamento 6m (4 quadrados)
Corpo a corpo 2 pancadas +18 (2d10+9)
Espago 3m; Alcance 3m

Base de Ataque +10; Agarrar +23
Opcoes de Ataque golpe amaldigoado

Habilidades For 29, Des 9, Con —, Int —, Sab 11, Car 1
QE Imunidade a magia

Talentos —

Pericias —

Golpe Amaldigoado (Sob) Um golem amaldicoado pode usar um efeito
de rogar maldigéo como parte de uma agdo de ataque uma vez a cada
duas rodadas. O alvo deve obter um sucesso num teste de Vontade CD
17 para anular o efeito. Aqueles afetados tem 50% de chance de agir
normalmente em seu turno, de outra maneira, eles ndo realizam
qualquer agdo. A CD do teste é baseada em Constitui¢do.

Imunidade a Magia (Ext) Um golem amaldigoado é imune a magias ou
habilidades similares a magia sujeitas a Resisténcia a Magia. Além
disso, certas magias e efeitos funcionam

Além disso, certas magias e efeitos funcionam de modo diferente
contra a criatura, conforme descrito a seguir:

A magia pedra em lama deixa o golem lento (como a magia lentidéo)
durante 2d6 rodadas,

A magia pedra em carne ndo altera a estrutura corporal do golem,
mas anular sua Redugdo de Dano e imunidade a magia durante uma
rodada completa.

TATICAS

Se puder, Strahd ataca os PJs com tudo que
ele tiver. Ele ndo demonstra misericérdia.
Por outro lado, se os PJs se aproximarem
enquanto Strahd estiver indefeso, o
vampiro implora por sua existéncia,
ofevecendo  viquezas, segredos e seus

servigos por um ano — qualquer coisa.

Ele pode se vecusar mais tarde.

O golem emerge para defender Strahd
tdo logo os PJs abrirem o caixdo. De outra
maneira, ele se mantém inativo até que
os PJs o ataque.

APOS A BATALHA

Se os PJs derrotaram Strahd ou fazé-lo
fugir, eles estardo livres para investigar
o contetido do caixdo. (O golem
amaldicoada também deve ter sido derrotado). Se eles
tiverem derrotado Strahd ou destrui-lo completamente, se vefira a
conclusio dessa aventura (apesar de que os PJs ainda possam estar
interessados nas outras partes do castelo).

DETALHES DO MAPA TATICO
Detalhes do mapa tatico sdo descritos abaixo.

As Catacumbas (K84): O teto arqueado desse espaco
afunda-se sobre criptas agachadas, formando uma vasta
catacumba. Uma névoa espessa se apega ao chao ao nivel do
joelho. Teias de aranha pendem frouxas no ar mofado. Algo
terrivel assombra os caminhos estreitos entre as criptas. Os
espacgos no topo da escada para esta area, marcados com um
icone de caveira, mostram a localizagdo da armadilha de
transposi¢do que substitui um PJ por um Inumano do local
Cripta 14. O inumano ataca imediatamente o resto da festa,
enquanto o PC é teletransportado para um caixdao no cofre
abaixo da Cripta 14 (na pagina 122),

Solo Macio: Uma porgdo de solo macio ao redor do caixao na
adrea K86 é considerado terreno dificil. Cada quadrado

_ contendo solo macio custa 2 quadrados de deslocamento para

entrar. O piso de pedra foi cavado aqui, e um solo fértil e preto
foi despejado abundantemente sobre a rocha.

Portais das Alcovas: Qualquer um que entre na alcova no
oeste em K86 aparece imediatamente na Cripta 32 nas
catacumbas. Alternativamente, qualquer um que entre na
Cripta 32 que ndo tenha chegado por teletransporte aparece
no portal no leste dessa sala.

Teletransporte
para dentro
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Nivel de Encontro 15
Use este encontro tatico com a entrada da sala pag. 127.

Use esse encontro se a Sorte de Ravenloft indicou um encontro com
Strahd nesta tumba. Se este tiimulo é usado como encontro tdtico,
Strahd (S) estd aqui na forma de um Lobo Atroz. Ele estd
acompanhado por um contingente composto por duas crias
vampivicas (V) e uma aparigigo (W). (0 bloco de estatisticas para
a aparigio pode ser encontrada pag. 188.) As crias seguiram
Strahd até a tumba em forma gasosa e permanecem
discretamente incorpdreas enquanto Strahd se enfurece. Da
mesma forma, a aparigdo estd submevsa no chdo.
Leia:

A grande escada de 6m de largura e 3m de profundidade é

aberta numa tumba. Um grande animal lobo selvagem, do
tamanho de um cavalo, uivando e arvanhando o chdo,
enfurece-se aqui como se estivesse nas profundezas do
desespero. Grandes vitrais filtram a luz fraca sobre o
monstro, além de dois caixdes de pedva ornamentados de
cada lado da tumba.

TATICAS

Strahd em sua forma de Lobo Atroz ataca os PJs de acordo com o
plano a seguir.

Rodada 1: Strahd imediatamente vealiza uma investida contra o
PJ mais proximo e movde.

Rodada 2: Strahd decide separar o joio do trigo - ele corre com todo
o movimento da tumba como se estivesse com medo, aproveitando a
covtina azul que o transporta mais 3m acima do dltimo conjunto de
escadas para as catacumbas. Ele se move para a parte novoeste das
catacumbas e espera, na esperanga de atvair pelo menos um PJ atvds
dele e separd-lo dos outros.

Rodada 3: Strahd retorna a sua forma normal (consulte os blocos
de estatisticas pag. 194) e aguarda um PJ isolado. Se apresentado a
um PJ solitdvio, ele tenta domind-lo se o PJ ndo estiver protegido
contra 0 mal; caso contrdrio, ele conjura Névoa Mortal.

Rodada 4: Strahd usa a portal dimensional para se teletransportar
pava K15 e para fora do conflito.

As crias vampiricas se tornam corporeas e atacam os PJs. Sua
primeira priovidade é proteger Strahd. Assim, elas intercedem em
ataques destinados a Strahd e bloqueiam os PJs que tentarem
perseguir Strahd em sua forma de lobo atroz se Strahd o fizer. Eles
pevseguem os PJs e os atacam até serem destruidos.

A aparigio se eleva do .chdo para atacar os PJs. Ndo
necessaviamente ajudando Strahd, mas atacando todos os seres vivos
que entraram na tumba. Ele ndo persegue os PJs se eles saivem da
dvea.

CONDE STRAHD (LoBO ATROZ) ND 15

(Veja a pag. 6 para bloco de estatisticas completas de Strahd)
Vampiro (humano) Necromante 10

LM Morto-vivo grande (humanoide avangado)

Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar +13, Ouvir +13

CA 20, toque 11, surpresa 18; Esquiva

70 PVs (10 DVs); Cura acelerada 5; RD 10 / prata e magico

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agcdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias acido 10, frio 10, eletricidade 10, fogo 10,
energia positiva 10, soOnico 10; resisténcia a Expulsdo +4;
imune a detecgdo

Fort +3, Refl +7, Vont +10

Fraquezas agua corrente, estaca de madeira, luz solar

Deslocamento 15m (10 quadrados), patas de aranha 6m

Corpo a corpo mordida +11 (1d8 + 10 mais imobilizacdo e drenar energia
2 niveis)

Base de Ataque +5; Agarrar +16

Opgoes de Ataque Reflexos em Combate

Acdes Especiais Alterar forma, filhos da noite 1/noite, forma gasosa

Habilidades For 25, Des 15, Con -, Int 20, Sab 17, Car 16

QE Cria

Talentos Drenar Magia’, Dreno do Cadaver e,
Drenar Energia Aprimorado’, Enervecer Magia i
Escrever Pergaminhos®, Esquiva®, Iniciativa  Aprimorada®,

Magias em Combate (ou Toque de Macula), Prontiddo®,
Reflexos em Combate®, Reflexos Rapidos®,
Resisténcia a Energia Positiva®

Pericias Blefar +17, Concentragdo +16, Conhecimento (arcano) +18,
Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +7, Disfarces +3
(+13 imitando um Lobo Atroz), Esconder-se +8, Furtividade +16,
Intimidar  +11, Observar +13, Ouvir +13, Procurar +13,
Sentir Motivagdo +17, Sobrevivéncia +3 (+9 seguindo rastros)

Alterar Forma Em sua forma de lobo atroz, Strahd ndo pode conjurar
magias e perde o acesso as suas habilidades de dominar e drenar o
sangue.



CRIA VAMPIRICA (2) ND 4
CM Morto-vivo médio
Inic. +6; Sentidos visdo no escuro 18m., Observar +11, Ouvir +11
Idioma Comum

CA 15, toque 12, surpresa 13

29 PVs (4 DVs); Cura acelerada 2; RD 5/prata

Imunidades atordoamento, dano por contusdo, dano de habilidade,
dano de habilidade contra valores fisicos, doenga, drenar energia,
efeitos de agdo mental, efeitos de morte, fadiga e exaustdo, paralisia,
sono, sucessos decisivos, veneno

Resisténcias frio 10, eletricidade 10; resisténcia a Expulsdo +2

Fort +1, Refl +5, Vont +5

Fraquezas consulte Caracteristicas de vampiro, pag. 8

Deslocamento 9m (6 quadrados), patas de aranha 6m.

Corpo a corpo pancada +5 (1d6 + 4 mais drenar energia 1 nivel negativo)

Base de Ataque +2; Agarrar +5

Opcoes de Ataque Drenar Energia, Drenar Sangue

Agoes Especiais dominagdo (9m., Vontade CD 14), drenar sangue (1d4
Con/rodada), forma gasosa

Habilidades For 16, Des 14, Con -, Int 13, Sab 13, Car 14

Talentos Drenar Energia Aprimorado*, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo,
Reflexos Rapidos, Vitalidade
*Talento descrito em Libris Mortis. Seus efeitos sdo descritos na
entrada Drenar Energia abaixo.

Pericias Blefar +6, Diplomacia +4, Escalar +8, Esconder-se +10,
Furtividade +10, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +8, Saltar +8, Sentir
Motivagdo +11,

Cura acelerada (Ext) Se reduzido a O(zero) PVs em combate, uma cria
vampirica automaticamente e imediatamente assumird uma forma
gasosa e seguira em direcdo as catacumbas (K84), que deve chegar
dentro de 2 horas ou sera totalmente destruida. Qualquer dano
adicional que ela receba na forma gasosa ndo tem efeito.

Dominagdo (Sob) A cria vampirica pode esmagar a vontade de um
oponente apenas olhando nos olhos dele. Isso é similar a um ataque

DETALHES DO MAPA TATICO
Os detalhes no mapa tatico sdo descritos abaixo.

Descanso final de Ravenovia: O caixdo ao norte foi esculpido em
mdrmore, incrustado em prata e terminado com configuragdes de
latdo. Os quadrados que o caixdo ocupa contam como terreno dificil;
entrar num desses quadrados custa 2 quadrados de movimento.

O caixdo traz uma placa de latdo que diz: "Ravenovia Von Zarovich".
Ndo estd trancado. Se decretado pela Sorte de Ravenloft, um item
pode estar abertamente em cima do caixdo. Dentro, hd um corpo
mumificado envolto na mortalha de Santa Ecaterina (um novo item
descrito pag. 215).

Descanso final de Barov: O caixdo ao sul foi esculpido em marmore,
incrustado em prata e acabado com metais. Os quadrados que o caixao
ocupa contam como terreno dificil; entrar num -

visual com um alcance de 3m, exceto que a cria vampirica deve
usar uma ag¢do padrdo e escolher um Unico alvo - agueles que
apenas olham para ela ndo sdo afetados. O alvo da cria vampirica
deve obter sucesso num teste de Vontade CD 14 ou
instantaneamente ficard sob a influéncia da cria, como se
afetado pela magia dominar pessoa (NC 129).

Drenar Energia (Sob) As criaturas vivas atingidas pelo ataque
pancada de uma cria vampirica sofrem um nivel negativo,
perdendo 5 PVs e recebendo -1 de penalidade em testes de
habilidade, testes de pericias, testes de resisténcia e nivel
efetivo. Ao mesmo tempo, cria vampirica recebe 5 PVs
tempordrios e um bonus de +1 em testes de habilidade, testes
de pericias, jogadas de ataque e testes de resisténcia por 1
hora. (Esse bonus deriva do seu talento Drenar energia
aprimorado, descrito no Libris Mortis.) Se a vitima for um
conjurador, ela perde o acesso a duas magias como se tivesse
conjurado suas duas magias de mais alto nivel atualmente
disponiveis. Consulte Livro do Mestre 292 para obter mais
informacgdes sobre Drenar energia e niveis negativos.

Drenar Sangue (Ext) Uma cria vampirica pode sugar sangue de
uma vitima viva com suas presas, sendo bem-sucedida hum
teste da manobra Agarrar. Se prender o inimigo, ele drena o
sangue, causando 1d4 de dano em Constitui¢do a cada rodada
em que o agarrar for mantido. Em cada ataque que atingir, a cria
recebe 5 PVs tempordrios que duram até 1 hora. Essa habilidade
ndo afeta elementais, plantas ou criaturas que ndo possuam valor
de Constituicdo.

Forma Gasosa (Sob) Como uma agdo padrdo, uma cria vampirica
pode assumir a vontade uma forma gasosa como a magia (NC 59),
mas pode permanecer gasoso indefinidamente e tem
deslocamento voo 6m (perfeito). Na forma gasosa possui CA 12,
toque 12, surpresa 10.

Patas de Aranha (Ext) Uma cria vampirica pode escalar superficies
simples como se sob o efeito de Patas de Aranha.

As janelas sdo com chumbo e 10cm de espessura (dureza 2 e 10
PVs). Se alguém o quebrar, é revelada uma visdo desobstruida de
uma queda de 300m ao longo da coluna de Ravenloft, assim como
a cidade da Bardvia e as terras vizinhas.

Patamar (K87): Um patamar de 3m abaixo de uma grande escada
é cortado por uma cortina de luz azul. A luz esta suspensa entre
duas estatuas de bronze de 9m de altura, segurando lancas. Mais
degraus sdo pouco visiveis além da cortina.

Todas as criaturas que passarem pela cortina que ndo sejam leais
e boas sdo teleportadas de volta para o topo da escada a ceste da
cortina.

Criaturas leais e bondosas podem descer em seguranca para a

area K88.

desses quadrados custa 2 quadrados de
movimento.

O caixdo tem uma placa de latdo que diz: "Barov
Von Zarovich". Ndo esta trancado. Dentro ha um
corpo mumificado que com um anel verde — um
anel de aprimorar magia (veja pag. 211).

Vitrais: esses trés vitrais sdo translicidos, mas
ndo transparentes. O do norte detalha uma
rainha de aparéncia sabia e a do sul um rei
imponente. O vitral central detalha dois homens
- um mais velho e vestido como um guerreiro, o
outro mais jovem e
vestido como um principe, embora ambos
paregam ter um nascimento nobre.
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> Nivel de Encontro Variavel
Use este encontro tatico com a entrada da sala pag. 127.

Use esse encontro se os PJs entrarem na antiga subcatacumba, um
templo primitivo infestado por uma colonia de formigas gigantes.

ENCONTRO

Quando o encontro comega, sete formigas gigantes soldados (As)
e duas formigas gigantes operdrias (Aw) correm pelas ruinas do
templo primitivo. Esses niimeros podem mudar a medida que
mais formigas entravem na camara. A camara também contém
um idolo guardido, chamado eidolon trapaceivo (E), proximo a
laje e ao megalito.

Se os PJs pisarem no chdo da caverna, leia:

ENCONTRO K89

As formigas gigantes, que se movem placidamente, se
estremecem e, como se de vepente se eletrificassem, e todas
simultaneamente entram num frenesi assassino.

TATICAS

As formigas atacam os PJs na primeira vodada em que um PJ entra
na camara. Na vodada seguinte, 1d4 +1 formigas soldado emergem
do buraco no piso (canto sudoeste) para se juntar ao ataque. Isso
continua a cada rodada até que um total de 20 formigas soldados
(incluindo as sete originais) aparecam.

As formigas operarias se defendem se forem atacadas, mas seu
objetivo é escapar até o ninho, sob o piso desta camara.
O eidolon trapaceiro permanece como uma estitua, até que
qualquer formiga ou PJ vagueie pela laje a qual estd adjacente. Se
isso acovver, ele comegard a atacar todas as criaturas na caverna,
comegando pelas criaturas (formiga ou PJ) mais proximas e
avangando para o exterior.

Lage de Pedra

O Lage de Sacrificio é um cubo de 3m de granito preto, parcialmente
entervado na vocha civcundante. A povgdo que emerge da rocha cria
uma plataforma semelhante a um estrado que se eleva um metro
acima do piso da camara. Pictogramas pevcorrem a bovda visivel da
laje.

Se traduzido magicamente (nenhum ser vivo usa o idioma dos
pictogramas), os pictogramas dizem:

“Derrame sua vida ao Deus do Sangue. O Deus do Sangue
retribui o sacrificio total.”

Esta localidade magica é descrita pag. 220.

APOS A BATALHA

Se os PJs devrolavem ou expulsarem as formigas gigantes, e se
dervotarem o eidolon trapaceiro, poderdo experimentar livremente a
Laje do Sacrificio, se assim o desejarem.

. SUBCATACUMBAS

EIDOLON TRAPACEIRO ND 9

CN Construto grande
Inic. +0; Sentidos visdo no escuro 18m; Observar -2, Ouvir -2

CA 21, toque 9, surpresa 21

85 PVs (10 DVs); RD 5 / magico e esmagamento

Imunidades magia; atordoamento, doenga, dano por contusdo, dano de
habilidade, dano de habilidade contra valores fisicos, drenar energia,
efeitos de acdo mental, efeitos de morte,
efeitos de necromancia, fadiga e exaustdo, paralisia, sono, sucessos
decisivos, veneno

Resisténcia RM 19

Fort +3, Refl +3, Vont +1

Deslocamento 9m (6 quadrados, incapaz de correr)
Corpo a corpo 2 pancada +13 (2d8 + 7 mais confus3o)
Espago 3m; Alcance 3m.

Base de Ataque +7; Agarrar +18

Opgoes de Ataque confusdo

Acoes Especiais borrifo de sangue

Habilidades For 24, Des 11, Con -, Int -, Sab 6, Car 13

Borrifo de Sangue (Sob) Como uma agdo livre que pode ser usada uma
vez a cada 1d4 rodadas, um eidolon trapaceiro pode vomitar uma gota
de sangue espesso do simbolo infiltrado num Unico alvo num raio de
9m. Qualquer criatura atingida pelo sangue deve obter sucesso num
teste de Vontade CD 16 ou serd afligida por uma loucura terrivel que
faz com que veja todos os seus amigos como inimigos odiados. Uma
criatura afetada ataca imediatamente seu aliado mais préximo, usando
as melhores taticas e itens a sua disposicdo, incluindo o uso de magias.
A loucura de sangue dura 2d4 rodadas. Uma vez que uma criatura é
afetada, ela ndo pode ser afetada pelo borrifo de sangue do mesmo
eidolon trapaceiro por 24 horas. A CD do teste de resisténcia é baseada
em Carisma.

Confusdo (SM) Qualquer criatura atingida por um eidolon trapaceiro
deve obter sucesso num teste de Vontade CD 16 ou ficara confusa por
10 rodadas. O efeito é idéntico a magia confusdo (NC 102). A CD do
teste de resisténcia é baseada em Carisma.

FORMIGA GIGANTE, OPERARIA (7) ND 1
N Inseto médio
Inic. +0; Sentidos faro, visdo no escuro 18m; Observar +0, Ouvir +0

CA 17, toque 10, surpresa 17

9 PVs (2 DVs)

Imunidades efeitos de agdo mental
Fort +3, Refl +0, Vont +0

Deslocamento 15m (10 quadrados), escalar 6m.
Corpo a corpo mordida +1 (1d6)

Base de Ataque +1; Agarrar +1

Opgoes de Ataque agarrar aprimorado

Habilidades For 10, Des 10, Con 10, Int -, Sab 11, Car 9
Talentos Rastrear®
Pericias Escalar +8

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, uma formiga gigante
deve acertar com seu ataque de mordida.

Pericias Formigas gigantes tém +4 de bonus racial nos testes de
Sobrevivéncia ao rastrear por cheiro.



FORMIGA GIGANTE, SOLDADO (2) ND 2
N inseto médio
Inic. +0; Sentidos faro, visdo no escuro 18m.; Observar +1, Ouvir +1

CA 17, toque 10, surpresa 17
11 PVs (2 DVs)
Imunidades efeitos de agdo mental

Fort +4, Refl +0, Vont +1 DETALHES DO MAPA TATICO

Deslocamento 15m (10 quadrados), escalar 6m. Megalito: Uma pedra grande, vagamente retangular, esta
Corpo a corpo mordida +3 (2d4 + 3) “estacionada no topo de duas pedras similares que possuem
Base de Ataque +1; Agarrar +3 3m de altura, criando um espago de 3mx3m abaixo dela. O
Opgdes de Ataque agarrar aprimorado megilito estd em frente a uma laje quadrada que emerge
Agoes Especiais picada acida do ch3o da caverna.

Habilidades For 14, Des 10, Con 13, Int -, Sab 13, Car 11 Tunel no Teto: O tunel de 1,5m de diametro é
Talentos Rastrear® essencialmente vertical, mas é tdo rusticamente escavado
Pericias Escalar +10 na rocha que um sucesso num teste de escalar CD 10 é o

Agarrar Aprimorado (Ext) Para usar essa habilidade, uma formiga gigante suficiente para ascender ou descender por ele. O tunel se
deve acertar com seu ataque de mordida. Uma formiga gigante eleva 12m para atravessar a parede estreita que o separa da
soldado que venga o teste da manobra Agarrar que se segue | parte de tras da Cripta 24 até a sala secreta na area K61.
ef.t‘abelece u.ma |m.ob|I|zagaer pode usar sAua plcadé acida. Tanel no Piso: O tunel de 1,5m de didmetro é

Pericias .thrm.lgas gigantes tém +.4 de bobnus racial nos testes de essencialmente vertical, mas é t3o escavado na pedra que
_SObreY"_’enc'a 0TagETenr B Ch'_e'm' ! um teste de escalar CD 10 é suficiente para subir ou descer o

Picada Acida (Ext) Uma formiga gigante soldado tem um ferrdo e uma : > oy B

_tunel. O tunel desce 9m em um complexo de tuneis de 1m de

glandula produtora de 4dcido em seu abdémen. Se ele conseguir agarrar dia | d lad e hid
um oponente, ele pode tentar picar em cada rodada usando seu bonus lanlEHoQHE \evam atacos os |adosre.sq0, DreS RN g

de ataque total. A picada 4cida causa 1d4 +1 de dano perfurante e 1d4 | Uma agitacdo de formigas operdrias gigantes (mais de 100) e,
de dano &cido. em algum lugar, uma formiga rainha.

Se um PJ determinado mapeasse todos os tuneis ao longo de
alguns dias, ele descobriria uma entrada para o mundo
exterior, a cerca de 150m ao norte da base do pilar, entre uma
confusdo de pedras nas arvores

Eidolon trapaceiro: Essa estdtua humanoide de 4m de altura
esculpido em pedra arroxeada, mas de maos pretas como o
piche. Restos desgastados de chifres e membros vestigiais
permanecem parcialmente visiveis."No lugar da face estd um
pictograma primitivo que estd manchado, como se no passado

tivesse minado um liquido
avermelhado.

Esta estdtua foi capacitada em
milénios por adoradores do "Deus do
Sangue" e ainda permanece vigilante
Y 2 sobre este ultimo lugar sagrado a
g-“}‘_'.ﬁ-" :a 8 - proto-divindade esquecida.
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material deste apéndice, em contraste com
o resto da aventura, destina-se ao consumo
de jogadores. .Como Mestre das
Masmorras, voce ¢é incentivado a
disponibilizar talentos, magias e classes de
prestigio para seus jogadores quando eles
atenderem aos pré-vequisitos. Este apéndice também contém
novos itens mdgicos, uma nova organizagio de jogadores (os
Portadores da Luz) e folhetos para as diferentes cartas que
envolvem os PJs na aventura.

TALENTOS

Os dois talentos a seguir apaveceram originalmente em

Libris Mortis: The Book of Undead. Eles estio incluidos

aqui porque a classe de prestigio o Cavaleiro do Corvo os

concede como talentos extras, mas podem ser titeis para

qualquer personagem que se aventurar na Barovia e no
Castelo Ravenloft.

VIDA ENRIJECIDA

Vocé pode ignorar o efeito de niveis negativos por um
curto periodo de tempo.

Beneficio: Sempre que vocé obter um nivel negativo,
poderd ignorar as penalidades e outros efeitos nocivos
associados a esse nivel negativo por um niimero de
minutos igual ao seu bonus de Constituigdo (se houver).
Por exemplo, se Tordek (Con 15) é atingido por um
Inumano, ele sofre um nivel negativo. No entanto, ele
pode ignovar a penalidade de -1 nas jogadas de ataque,

1200

testes de resisténcia, testes de habilidade e de pericias associados a esse
nivel negativo por 2 minutos, jd que seu bonus de Constituigdo é +2.
(Se Tordek fosse um conjurador, ele também evitaria perder um
espago para magias por 2 minutos.)

Vocé também ganha um bonus de +4 nos testes Fortitude para
remover niveis negativos.

VIDA ESTENDIDA

Vocé pode livrar-se de niveis negativos com um teste de vontade.

Pré-requisitos: Vitalidade, Vida Duradoura.

Beneficio: uma vez por vodada como uma agdo padrdo, vocé pode
tentar remover um nivel negativo de si mesmo, fazendo um teste de
Vontade (CD 10 + 1/2 do DV da criatura que impds o nivel +
modificador de Car da criatura que impds o nivel). Se o teste de
vesisténcia for bem-sucedido, o nivel negativo desaparece. Vocé faz
um teste de vesisténcia separado pava cada nivel negativo sofrido. Se
fracassar no teste, vocé mantém o nivel negativo, mas pode tentar
remové-lo novamente na proxima rodada.

CAVALEIRO DO CORVO

“O corvo néo é um deus - é um simbolo. Um simbolo da virtude, da
luz nas trevas, da vida e da vitalidade diante da morte.”
- Lady Vey Rallen, Cavaleira do Corvo

Antes que 0 mal chegasse a terra da Barovia, eva o lar de uma ordem
de campedes virtuosos, os Cavaleiros do Corvo. Unidos sob o simbolo
do corvo, eles deixaram de lado as diferengas de religido e lealdade
politica em sua busca por combater o mal, onde quer que ele
apavecesse. Eles prosperaram por séculos antes do aparecimento de




Strahd em suas terras, mas agora estdo praticamente extintos. Apesar
da forte oposigio da ovdem aos mortos-vivos, um cavaleiro do corvo
ainda permanece como um espirito benigno nos corredores do Castelo
Ravenloft, enquanto os boatos persistem na vila da Barévia de que
pelo menos um cavaleivo ainda se esconde nos bosques de Svalich ou
nas ingremes encostas das montanhas Balinok.

TORNANDO-SE CAVALEIRO DO CORVO

Atender aos pré-requisitos para tornar-se um cavaleivo do corvo nédo
¢ dificil para um clévigo, paladino ou outro conjurador divino
(druidas sdo raros, porém, porque as cavacteristicas da classe prestigio
ndo complementam as da classe druida.) No entanto, para juntar-se
aos remanescentes da ordem, um candidato deve primeiro aprender
sobre sua existéncia e encontrar outro membro. Entdo, ele ou ela deve
ovar durante a noite na capela de Ravenloft, dentvo do castelo (drea
K15), onde ainda repousa o antigo icone de Ravenloft (consulte a
pdgina 214). Durante o auge da ordem, o iinico perigo dessa vigilia
eva que o cavaleiro dormisse em vez de ovar a noite toda. Agora,
existem muito mais perigos significativos para o corpo e a alma
dentro das muvalhas do Castelo Ravenloft.

No decorver desta aventura, os PJs podem encontrar Sir Urik
(encontro tdtico F na pagina 74) ou o fantasma de Lady Vey Rallen
(encontro tatico K4§ na pagina 146), os quais podem induzir
personagens interessados na classe de prestigio.

Pré Requisitos
Tendéncia: Bom.
Bonus Base de Ataque: +4.
Conjuragdo: Capacidade de conjurar magias divinas de 12 nivel.
Especial: Deve conhecer um cavaleiro em condi¢gGes amistosas e
depois passar uma noite em vigilia de oragdo na capela de
Ravenloft.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Os Cavaleiros do Corvo sdo dedicados a combater os mortos-vivos, e
eles ganham um niimero de habilidades para ajudd-los nessa missio.
Eles também tém um tipo tinico de companheiro animal, um corvo
celestial treinado para perseguir inimigos e interferiv no combate
pava dar vantagem do cavaleiro.

Conjuracdo de Magias: Em cada nivel acima do 1° vocé
ganha novas magias pov dia e aumenta em um o nivel de conjurador
(e magias conhecidas, caso aplicivel) como se vocé também tivesse
ganho um nivel numa classe de conjurador de magias divina a qual
pertencia antes de adicionar o nivel da classe de prestigio. No entanto,

TABELA A —1: O CAVALEIRO DO CORVO

Bonus
Base de
Nivel Ataque Fort Refl Vont Especial
° +1 +2 +0 +2 Corvo Opressor (oprimir), Falar com corvos. =
0 +2 +3 +0 +3 Destruir mortos-vivos 1/ dia
o +3 +3 +1 +3 Expulsar mortos-vivos, dominio do Sol, corvo opressor (defletor)
40 +4 +4 +1 +4 Foco de Luz, Destruir mortos-vivos 2 / dia
5 +5 +4 +1 +4 Corvo opressor (desequilibrar), Vida Enrijecida*
62 +6 +5 +2 +5 Destruir mortos-vivos 3 / dia
79 +7 +5 +2 +5 Corvo opressor (Canalizar Magia)
8 +8 +6 +2 +6 Vida Estendida*, Destruir mortos-vivos 4 / dia
90 +9 +6 +3 +6 Corvo opressor (Ligagdo visual)
10¢@ +10 +7 +3 +7 Explosdo de vitalidade, Destruir mortos-vivos 5 / dia

*Novos talentos descritos pag. 200.

Pericias de Classe (2 + mod. de Int por nivel): Concentragdo, Conhecimento (local), Conhecimento (religido), Observar, Obter de Informagdes,

Sobrevivéncia.

DADO DE VIDA: D8

vocé nio obtém nenhum outro beneficio que um personager
daquela classe teria ganho. Se vocé teve mais de uma classe divina
de conjuragdo de magias antes de se tornar um cavaleiro do corvo,
deve decidir em qual classe adicionar cada nivel com o objetivo de
determinar magias por dia, nivel de conjurador e magias
conhecidas.

Corvo Opressor (Ext): No 1° nivel, vocé invoca um corvo
celestial pava o seu servio. Essa criatura ajuda vocé no combate,
distraindo os inimigos e ganha habilidades adicionais a medida
que vocé avanga no nivel. Suas estatisticas sdo normais para um
corvo (Livro dos Monstros pag. 275) com o modelo criatura
celestial (Livro dos Monstros pdg. 49), exceto como indicado aqui.
O total de pontos de vida do seu corvo é igual a metade dos seus
pontos de vida normais. Para efeitos velacionados ao niimero de
Dados de Vida (incluindo os beneficios do modelo criatura
celestial), use seu total de DV. O corvo usa seus bonus base de teste
de vesisténcia, mais seus modificadoves de habilidade (Fort +o, Ref
+2, Vont +2). Tem uma pontuagdo de Inteligéncia 3.

O corvo opressor é incrivelmente dgil. Nunca provoca ataques
de oportunidade ao se deslocar no quadrado de um oponente ou
para deixar uma drea ameagada. Se for morto, uma substituigdo
serd apresentada no proximo amanhecer. Vocé ndo sofre
penalidades especiais caso seu corvo caia em batalha.

Seu corvo opressor tem as seguintes habilidades especiais.

Oprimir (Ext): Como uma agdo rapida, vocé pode comandar o
seu corvo opressor para distrair um iinico oponente a 9m de vocé.
O corvo entra no espago desse oponente. O alvo deve fazer um teste de
resisténcia (CD 10 + 1/2 do seu nivel de classe + seu modificador de
Car). Se fracassar no teste, esse oponente recebe uma penalidade de -
2 na sua CA pov 1 rodada.

Defletor (Sob): Quando vocé alcanga o 3° nivel, pode comandar o
seu covvo opressor para impedir que um oponente aproveite os lapsos
nas suas defesas. Se no inicio do turno do seu oponente o corvo estiver
em seu espago, ele deverd fazer um teste de Vontade (CD 10 + 1/2 do
seu nivel de classe + seu modificador de Car). Se fracassar no teste,
esse oponente ndo poderd fazer ataques de oportunidade por 1 vodada.

Desequilibrar (Sob): No s° nivel, vocé pode comandar o seu corvo
opressor para manter um oponente desequilibrado. Se seu corvo
ocupa o espago do oponente, esse oponente provoca ataques de
oportunidade, em drea de ameaga de inimigos, mesmo quando dd
um passo de ajuste de 1,5m. Seu corvo opressor segue
automaticamente o alvo que dd um passo de ajuste 1,5m.

Conjuragdo

+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior
+1 nivel de classe divina anterior



Canalizar Magias (Sob): Quando vocé atingir o 7° nivel,
poderd canalizar magias através do seu corvo opressor, contanto que
vocé tenha linha de visio com ele. A canalizagio de uma magia
requer que vocé aumente seu tempo de conjuragdo: uma magia que
normalmente exige uma agdo livre, de movimento, vipida ou
imediata agora executa uma agdo padrio, enquanto uma que requer
uma agdo padrio passard a ser uma agdo de vodada completa.
Outras magias permanecem inalteradas. Uma magia canalizada
no corvo é tratada como se fosse o conjurador com a finalidade de
alcance. Assim, vocé pode canalizar uma magia com um alcance de
toque através do corvo para langar a magia numa criatura que o
corvo tocar. Se o alvo resistir, o corvo deve acertar com um ataque
corpo a corpo usando seu proprio bonus de ataque para realizar a
magia com sucesso.
Ligacdo Visual (Sob): no 9° nivel, vocé ganha a capacidade de
ver vapidamente atvavés dos olhos do seu corvo. O uso dessa
habilidade é uma agdo de rodada completa, e vocé pode ver através
dos olhos do corvo apenas a vodada em que vocé executa essa agdo.
No final da rvodada, vocé estard fatigado. Vocé pode usar essa
habilidade & vontade, embora, se vocé a usar enquanto estiver
fatigado, ficard exausto. Enquanto vé através dos olhos do seu covvo,
vocé ndo pode ver através dos seus proprios olhos. Seu corvo pode
estar a qualquer distancia de vocé, mas deve estar no mesmo plano
de existéncia.
Falar com Corvos (Sob): Vocé tem a capacidade de falar com
corvos, incluindo familiares e seu proprio corvo opressor. Se um
corvo tem uma Inteligéncia acima de 2, vocé pode se comunicar com
ele como faria com um ser humano (bastante estiipido), usando um
idioma que ambos compartilham. Se o corvo tiver inteligéncia
animal (Int 1 ou 2), vocé poderd se comunicar com ele se estiver
usando a magia Falar com Animais, embora essa habilidade ndo
tenha duvagdo.
Destruir Mortos-Vivos (Sob): Quando vocé atinge o 2° nivel,
vocé ganha a capacidade de canalizar brilho sagrado num tinico
ataque corpo a corpo contra uma criatura movta-viva. Vocé adiciona
seu bonus de carvisma (se houver) d sua jogada de ataque e seu nivel
de classe de cavaleiro do corvo a sua jogada de dano. Se vocé rolar um
20 natural em seu ataque, seu bonus de dano serd dobrado. Este ndo
¢ um sucesso decisivo, e nenhuma rolagem de confirmagdo é
necessaria.
Vocé deve declarar que estd usando sua habilidade de destruir
movtos-vivos antes de fazer sua jogada de ataque; se errar o ataque
(ou vocé ataca uma criatura que ndo é realmente morta-viva), seu
golpe é usado duvante o dia. Se vocé usar essa habilidade contra uma
criatura movta-viva incorpérea, mas seu ataque falhar devido a sua
habilidade incorpérea, vocé podevd volar novamente a chance de
falha mais uma vez, obtendo o melhor resultado.
Para cada dois niveis que vocé avanga além do 29 vocé ganha um
uso didrio adicional dessa habilidade (2 / dia no 4° nivel, 3 / dia no
6° nivel, e assim por diante).
Expulsar Mortos Vivos (Sob): No 3° nivel, vocé ganha a
capacidade de expulsar mortos-vivos como um clérigo de dois niveis
mais baixos. Se vocé ja pode expulsar mortos-vivos, adicione seu nivel
de clérigo efetivo ao dessa classe com o objetivo de calcular os dados de
vida totais.
Dominio do Sol: no 3° nivel, vocé obtém acesso ao dominio do
Sol. Se vocé possui niveis de clérigo e ainda nio tem acesso ao dominio
do Sol, vocé ganha o poder concedido pelo dominio (Expulsdo
Aprimorada uma vez por dia) e pode escolher magias de dominio na
lista de magias do Sol, bem como de seus outros dominios. Se vocé ji
tem acesso ao dominio do Sol, podevd usar seu poder concedido duas
vezes por dia.

Se vocé ndo tiver niveis de clévigo, poderd usar o poder concedido do

2 O 2 dominio do Sol normalmente. Admone as magias do dominio do Sol

a lista de magias de classe. Se vocé é um conjurador espontaneo, como
um Favorecido ou um Feiticeivo, pode selecionar uma magia de
dominio do Sol sempre que tiver a opgdo de escolher uma nova magia
conhecida. Depois de conhecer a magia do dominio, vocé pode
converté-la livremente.

Foco de Luz: Quando vocé atinge o 4° nivel, torna-se especialista
em langar magias com o descritor de luz. Sempre que vocé langar
uma magia, poderd escolher um dos seguintes efeitos pava aprimorar
a magia.

* Dobre o raio da iluminagio e trate a magia como um nivel mais alto
com o objetivo de combater ou dissipar uma magia com o descritor de
escuriddo.

* Aumente sua CD de resisténcia em 2.

* Aumente seu nivel efetivo de conjurador em um; por exemplo, uma
magia Luz do Dia dura uma vodada adicional ou uma magia Raio
de Sol causa um dano adicional de 1dé aos mortos-vivos.

Vida Enrijecida: No 5° nivel, vocé ganha Vida Envijecida (pag.
200) como um talento adicional.

Vida Estendida: No 8° nivel, vocé ganha Vida Estendida (pig.
200) como um talento adicional, mesmo que ndo atenda aos pré-
requisitos.

Explosio de Vitalidade (Sob): No 10° nivel, vocé ganha a
capacidade de vemover niveis negativos canalizando energia
positiva. Como agio padrdo, gaste uma tentativa de expulsdo e faga
um novo teste. Vocé pode remover vdrios niveis negativos de si e de
seus aliados num raio de 9m igual ao maximo de Dados de Vida dos
mortos-vivos que vocé poderia afetar (Livro do Jogador 159). Por
exemplo, se vocé for um clérigo 6 / cavaleiro do corvo 10 (nivel de
clérigo efetivo 14°) e obtém 18 no teste de expulsio, pode afetar
mortos-vivos com até 16 Dados de Vida. Assim, vocé pode remover
até dezesseis niveis negativos de si e de seus aliados, distribuidos da
maneira que escolher.

INTERPRETANDO UM CAVALEIRO DO CORVO

Os cavaleiros do corvo sio remanescentes da justica - um pequeno
ntimero de campedes sagrados numa terra governada pelo mal. E
uma dddiva e grande honra ser membro da ordem, e vocé deve tratd-
la como tal. Vocé, Sir Urik, e qualquer companheiro que adota essa
classe sio todos os que restam de uma ordem que uma vez enfrentou
bravamente qualquer mal que surgisse na Barovia. Se vocé conseguir
sobreviver o tempo suficiente para livrar a terva de Strahd pava
sempre, terd muito mais motivos de orgulho. Ndo hesite em expressar
esse orgulho, mas nunca deixe que isso atrapalhe seu objetivo maior
- permanecer vigilante contra o mal e, principalmente, contra os
mortos-vivos, onde quer que eles assolem a terra novamente.

Combate
Seu corvo opressor é um grande trunfo numa luta, distraindo seus
inimigos e (em niveis mais altos) canalizando seu poder atvavés de
sua forma miniiscula. Vocé é principalmente um combatente corpo
a corpo, armado com golpes e magias. Ndo hesite em entrar diveto
nas linhas de frente da batalha, enviando seu corvo a sua frente para
atrapalhar a concentragio de seus inimigos.

Avanco

Para se tornar um cavaleivo do corvo, vocé tinha que conhecer um
dos dois cavaleiros - um vivo, um imortal - que ainda habitam o vale
da Barévia. Somente depois de aprender sobve a ordem deles, depois
de manter uma vigilia angustiante na capela do Castelo Ravenloft,
vocé se tornou um cavaleiro de pleno direito.



Como vesultado, vocé tem pouco acesso ao treinamento, mas precisa
encontrar seu proprio caminho na ordem. Vocé pode sev responsavel
por forjar novas tradigdes e aumentar sua participagdo,
principalmente se desejar ajudar a Barévia a se recuperar de seus
séculos de opressio sob o vampiro Strahd.

Recursos

Os Cavaleiros do Corvo ndo tém vecursos que vocé possa utilizar, a
ndo ser os membros que sobreviverem. Sir Urik ofevece toda a ajuda
possivel, mas ele é apenas um homem com suas proprias
responsabilidades - e ndo possui muita viqueza. Vocé estd por sua
conta, mas com tempo e talento, talvez possa reconstruir os cavaleivos
numa organizagdo que possui recursos para compartilhar entre seus
membros.

O corvo simboliza a
luz que brilha na
escuriddo

CAVALEIROS DO
CORVO NO
MUNDO

Reacdes dos PAM’s

A LENDA DOS CAVALEIROS DO CORVO

“Ha um homem louco que
tenta combaté-los, vocé sabe.
Algum tipo de cavaleiro, ele diz.
Bem, ele ainda estd vivo - isso
certamente conta para alguma
coisa. "
- Ismark the Lesser,
Burgomestre interino da
Barévia

Como campedes contra o mal ¢
os wortos-vivos, os Cavaleiros do

Corvo tém um papel clavo no

mundo - ou pelo menos na Barovia.

Os PJs que adotam essa classe de prestigio
tém uma solida vazdo para pevmanecer na
Barévia, mesmo apds a movte de Strahd: ajudar o vale a se

veconstruir e se recuperar de séculos sob seu dominio ferrenho.
Inttmeros espides e agentes de Strahd ainda sobrevivem, lutando
pelo poder em sua auséncia. Ismark, o filho do velho burgomestre,
pode ndo ser um lider forte o suficiente para levar a vila a uma
nova eva de paz e prosperidade. Nos dias seguintes a Strahd, a
Bardvia precisa dos Cavaleiros do Corvo como nunca antes.

O

Muitos Barovianos pensam que Sir Urik é louco por ousar lutar
contra 0 mal que é tdo proeminente em suas vidas. Ainda assim, eles
admiram o fato de que ele faz isso hd tanto tempo e que ele ainda estd
vivo. Um PJ que adota o cavaleiro do corvo como classe de prestigio,
provavelmente terd a mesma reagdo - pelo menos até que consiga
destruir Strahd.

Nesse ponto, todos os habitantes da Barévia conectam qualquer
cavaleivo do corvo a esse evento de abalar a terra. Eles consideram os
cavaleivos hevGis, cumprimentando-os com atitudes titeis. Enquanto
isso, 0s ex-servos de Strahd marcaram os cavaleivos como inimigos
perigosos que ameagam sua ascensio ao poder. Qualquer criatura
maligna na Barévia é automaticamente hostil a um cavaleivo do
covvo apds a morte de Strahd.

Além da Barévia, a ovdem ainda tem uma reputagdo vagamente
positiva. A maioria das pessoas nas vegides vizinhas é aliada dos PJs
que se apresentam como cavaleivos do corvo e explicam que a ovrdem
emergiu da obscuridade.

Personagens com nivel de conhecimento (nobreza e vealeza) podem
pesquisar os cavaleivos do corvo para aprender mais sobre eles.
Quando um personagem faz um teste de habilidade bem-sucedida,
leia ou parafraseie o seguinte, incluindo as informagdes de acordo
com as CDs abaixo.
CD 10: Os Cavaleiros do Corvo eram uma antiga ordem
sagrada de cavaleivos protetoves, mas jd se foram hd muito tempo.
CD 15: Os cavaleivos foram dedicados a combater os
wmortos-vivos, e eles tinham corvos celestes como
companheiros.

CD 20: Os Cavaleivos do Corvo evam algo como paladinos ou
clérigos, devotados ao ideal do bem, simbolizado pelo corvo. Eles
acreditavam que o bem s6 podia flovescer diante do grande mal,
quando se opunha a esse mal e o combatia.
CD 3o0: Sir Urik afirma ser um cavaleiro do corvo, talvez o tiltimo

sobrevivente. Muitas vezes vocé pode encontrd-lo na encruzilhada. 2 0" 3



AVALEIROS DO CORVO EM JOGO

Os pré-requisitos mecanicos parva essa classe de prestigio sdo
intencionalmente fdceis de atender, para incentivar um ou mais
PCs a adotarem a classe ao longo desta aventura. A indugdo no
pedido é uma boa recompensa para um jogador que estd imerso no
cendrio e investiu no sucesso do grupo. A exigéncia de manter uma
vigilia na capela do castelo oferece mais oportunidades de aventura
para todos os jogadores.

A classe de prestigio é mais adequada a um clérigo ou paladino.
Jogadoves que gostam do papel de cavaleivo nobre e campeio
dedicado vio gostar desta classe. Sua nova visdo de um companheiro
animal (o corvo opressor) pode intevessar dqueles que costumam
jogar druidas ou rangers, ou jogadores que normalmente ndo tém a
oportunidade de aproveitar os beneficios de uma criatura assim.
Exemplos de Encontros

Dois cavaleivos do corvo aparecem nesta aventura. O espirito de
Lady Vey Rallen assombra o Saldo dos Herdis (K45) no Castelo
Ravenloft, enquanto o ainda vivo Siv Urik pode ser encontrado perto
da encruzilhada a sudoeste da vila da Barévia (dvea F). Veja essas
entradas de encontro para obter mais informagdes, incluindo as
estatisticas do jogo desses personagens.

OS PORTADORES DA [UZ

Os Portadoves da Luz sdo uma guilda expansiva de cagadoves de
mortos-vivos que prontamente distribuem convites de associagdes
para quem quiser acabar com os mortos-vivos. Os Portadores da Luz
ndo tém sede central. Geralmente, os templos de tendéncia boa nas
grandes cidades reservam salas de veunibes para quem assina a carta
da guilda. Os templos de Pelov sio mais conhecidos por hospedar
Portadores da Luz - crentes e ndo crentes.

Para mais informagbes sobre guildas, consulte a pag. 223 do
Dungeon Master's Guide 1.

Simbolo: o simbolo dos Portadores da Luz é um disco com as
metades do sol e da lua estilizados.

Credo: “Ndo sofra um vida falsa.”

REQUERIMENTOS PARA INGRESSO
DOS PORTADORES DA LUZ

Como uma guilda, a organizagdo Portadores da Luz exige que um
membro em potencial tenha pelo menos 4 graduagdes numa pericia
associada. A guilda aceita todas as classes, portanto ndo existe um
requisito de nivel minimo. Sdo necessirias taxas anuais e de
inscrigdo, e a guilda impde um servigo minimo.

Classes Associadas: Qualquer.

Pericias associadas: Concentragdo, Conhecimento (histéria),
Conhecimento (local), Conhecimento (veligido), Cura, Obter
informagdes.

Taxas: A taxa de inscrigdo é um pagamento tinico de 100 po,
doado ao templo associado que abriga o grupo local dos Portadoves da
Luz. As taxas anuais também sdo de 100 PO, mas o custo real da
associagdo é um compromisso de destruir um niimero minimo de
mortos-vivos a cada ano. Cada membro estabelece seu préprio limite
e é responsdvel apenas pelo grupo local.

BENEFICIOS DOS PORTADORES DA LUZ

Todas as guildas fornecem servigos bdsicos a seus membros, incluindo
alimentagio e hospedagem, um subsidio de 10% sobre o custo de
suprimentos bdsicos e servigos relacionados a guilda, empréstimos de
emevgéncia e outvos auxilios. Os membros da guilda ganham um
contato dentro da organizagdo que pode ajudar em tavefas especificas.
Para obter mais informagdes sobre beneficios da guilda, consulte
Beneficios da guilda pdg. 225 do Dungeon Master's Guide I1.

Além disso, a guilda Portadoves da Luz fornece os seguintes
beneficios aos membros.

* Um membro ganha acesso a habilidades de classe alternativas
associadas a guilda (veja abaixo). Ao ingressar nos Portadores da
Luz, um personagem pode optar por aplicar retroativamente
habilidades alternativas de Portador da Luz aos niveis de classe que
ele ou ela ja ganhou. A guilda ndo exige que o membro tenha
habilidades alternativas; apenas oferece a opgdo.

* A um membvo é garantido uma conjuragio gratuita por semana
de restauragdo num templo associado, desde que a condigio que
exija a conjuragdo tenha sido causada por mortos-vivos.

* Os Portadoves da Luz se vespeitam. Um membro vecebe um bonus
de civcunstancia de +2 nos testes de Diplomacia ou Obter de
Informagdes feitas ao conversar com um Portador da Luz.

* Um membro que encontre um enclave de mortos-vivos musito dificil
de enfrentar sozinho pode viajar para o templo afiliado mais
proximo e pedir ajuda aos Portadores da Luz. Tal solicitagdo requer
um sucesso num teste de Diplomacia CD 20, com uma penalidade
cumulativa de -2 para cada pedido anterior de ajuda que o membro
tenha feito. Em caso de teste bem-sucedido, o membro ganha a
ajuda de um membro da guilda cujo nivel é igual ao do requerente
- 2 (minimo 1); determine a classe aleatoriamente.

* Todo membro ganha um contato til (veja o exemplo abaixo).

* Os membros se qualificam para o talento de Favovecido da Guilda
descrito na barra lateral bem como para o beneficio de membro
ativo da guilda. A guilda ndo exige que 0 membro escolha o talento;
apenas ofevece a opgao.

Beneficio de Membro Ativo da Guilda: A guilda subsidia
ainda mais a compra de equipamentos tteis para o combate a
mortos-vivos, incluindo estacas, dgua benta, fogo alquimico, estacas
alquimicas, vepelentes alquimicos de vampiros, armas de prata e
assim por diante. Esse subsidio reduz o custo usual de suprimentos
em 5% adicionais (mdximo de 1.000 po / ano).

Exemplo de contato: Ashlyn, paladina do 5° nivel. Como um
contato dentro da guilda, Ashlyn geralmente é itil. Apenas uma vez,
ela acompanhard o membro numa aventura cujo objetivo principal
seja cagar movrtos-vivos.

OS PORTADORES DA LUZ NO MUNDO

Os Portadores da Luz oferecem uma oportunidade pronta para a
aventura. Os movtos-vivos atormentam todos os cantos sem luz do
mundo, e os PJs sempre podem encontrar rumores entre os membros
da guilda de que esses monstros sevio cagados. (Ter uma cota anual
também fornece um incentivo continuo.) Como alternativa, a guilda
pode contratar membros para missoes especificas para exterminar
mortos-vivos. Um PJ pode até ser o veforgo solicitado por outro
membro para enfrentar um desafio grande demais para lidar
sozinho.

Estrutura: Os Portadores da Luz ndo sio estritamente
organizados e nio tém escritorios centrais. Pelo contrdrio, eles existem
como numerosos grupos itinerantes. Cada capitulo individual tem
sua “sede” no templo, oferecendo o estatuto de membro, composto por
alojamentos basicos. O templo afiliado também pode fornecer



servigos de cuva e outvos servigos de conjuragdo, conforme detalhado
nos beneficios dos membros.

Lideranca: A natuveza difusa da organizagdo significa que ndo
existe lidevanga central. Um individuo ou grupo que assinou o
estatuto de membro tem total autoridade para gevenciar suas
proprias vesponsabilidades. Os membros individuais vespondem
apenas a si mesmos, apesar de reportarem ao grupo local sobre o
progresso em divecdo a suas metas anuais.

Alguns Portadores da Luz, procurando uma figura de autoridade,
rastrearam a familia elfa que iniciou a guilda. A organizagdo
concede o titulo honovdrio "Guia da Luz" a Merquo Povtador da Luz,
0 bisavd do irmdo mais velho de Auro. Este titulo é puramente um
sinal de vespeito. Merquo é um membro ativo da guilda e cevtamente
inspira os outros, embora pretenda nunca day ovdens.

CONHECIMENTOS SOBRE
OS PORTADORES DA LUZ

A maioria das pessoas geralmente sabe algo sobre os Portadores da
Luz ou pode adivinhar, embova poucas possam reivindicar
conhecimento completo.

Personagens com graduagio em Conhecimento (historia),
Conhecimento  (local), Conhecimento (religidgo) ou Obter
informagdes, podem pesquisar a guilda dos Portadores da Luz para
aprender mais sobre eles. Quando um personagem faz um teste de
pericia, o conhecimento a seguir é revelado, incluindo as informages
dos CDs abaixo. Um personagem com pelo menos § graduagdes
numa das habilidades associadas a guilda vecebe um bonus de
sinergia de +2 nesse teste.

cD
10

RESULTADO

Os Portadores da Luz estdao comprometidos em lutar
contra mortos-vivos onde quer que existam, e
localiza-los, se necessario.

A maioria das grandes cidades tem templos
relacionados com os Portadores da Luz.

A guilda dos Portadores da Luz, como era chamada
originalmente, foi criada em memodria de uma
crianga elfa chamada Auro Portador da Luz. Com
apenas quatorze anos, ele foi sequestrado por
carnigais e devorado. Seus irmaos e outros fundaram
os Portadores da Luz num juramento de vinganga.
Ha poucas evidéncias de que Auro ndo tenha sido
devorado pelos carnigais que o sequestraram, mas
sim transformado. A menor suposicdo de que o
"santo padroeiro" dos Portadores da Luz possa ser
um carnigal abalaria a guilda até o seu amago. Assim,
a lideranga suprime esse conhecimento e nega
veementemente qualquer afirmagdo desse tipo.
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CARACTERISTICAS ALTERNATIVAS
DA CLASSE PORTADOR DA LUZ

Caracteristicas alternativas da classe substituem as caracteristicas
da classe encontradas na descrigio original da classe. Se vocé ja
atingiu ou passou o nivel em que pode usar a caracteristica, pode
usar a opgdo de vetveino descrita abaixo para obter uma
caracteristica alternativa da classe, em vez da carvacteristica
normal obtida nesse nivel.

As habilidades alternativas da classe Portador da Luz ajudam
os membros a melhorar sua busca de destruir todos os mortos-
vivos. No entanto, qualquer personagem interessado em destruir
mortos-vivos pode se qualificar pava essas habilidades
alternativas, mesmo que a guilda Portadores da Luz ndo exista em
sua campanha. (Nesse caso, renomeie como "Habilidades
alternativas da classe Cagador".)

Cada conjunto de habilidades alternativas da classe apresenta
variantes para o padrdo baseado no conceito de caga aos mortos-
vivos. O Mestre pode adicionar mais habilidades alternativas da
classe Portador da Luz (como para barbaros ou guerreiros)
conforme desejado, usando as divetrizes apresentadas aqui.

Um personagem ndo precisa usar todas as habilidades
alternativas fornecidas para uma classe. Por exemplo, um
paladino Portador da Luz pode decidir usar apenas a habilidade
alternativa da classe Detectar Mortos-Vivos no 1° nivel,
ignorando aquelas disponiveis em outros niveis.

O formato para cavacteristicas alternativas da classe estd resumido
abaixo.

Nome da Caracteristica Alternativa da Classe
Uma descrigio geval da habilidade e porque vocé pode quever
considerd-la.

Nivel: vocé pode selecionar a cavacteristica alternativa da classe
apenas neste nivel (a menos que esteja usando a opgdo de retreino).
Substitui: Esta linha identifica a caracteristica que vocé deve
sacrificar para obter a cavacteristica alternativa de classe.
Beneficio: Esta secdo descreve os efeitos da nova habilidade.

Retreino da Caracteristica de Classe
O retreino é ajustar uma decisdo que vocé tomou no inicio da carveira
do seu personagem, selecionando uma opgio legal diferente. Essa
técnica representa a prdtica de novos feitos do personagem, em vez de
aprimovar os mais velhos. De certa forma, o processo é semelhante a
atingir um novo nivel. De acordo com esse conceito, a opgio de
retreino pode ser escolhida apenas durante o avango do nivel.

Cada vez que seu personagem atinge um novo nivel, vocé pode
optar por vetreinar. Esta decisio deve ser implementada antes que
quaisquer beneficios do nivel recém-atingido sejam aplicados. Por
exemplo, se um Ladino de §° nivel quiser trocar sua caracteristica

NOVO TALENTO: FAVORECIDO DA GUILDA

Vocé é um membro ativo e valorizado da sua guilda.

Pré-requisitos: Participagdo numa guilda (incluindo duas
graduagGes em duas das pericias associadas a guilda e pelo menos
uma graduac¢do em outras duas pericias associadas a guilda).

Beneficio: Como membro ativo e necessario da sua guilda,
selecione uma das pericias associadas a sua guilda. Enquanto vocé
permanecer como membro da guilda, vocé ganha um bonus de +2
de competéncia

em todos os testes feitos com as pericias associadas.

Um membro ativo da guilda Portadores da Luz também ganha
um beneficio adicional, conforme observado na descrigdo da
organizagao.

Normal: Para receber beneficios de uma guilda, vocé deve
pagar taxas anuais. Vocé ndo ganha nenhum beneficio adicional
da guilda.



Sentir Armadilhas pela cavacteristica alternativa da classe Ataque
Penetrante (consulte a pag. 208), poderd fazé-lo imediatamente apds
atingir o 6° nivel, antes de obter qualquer um dos beneficios desse
nivel (como pontos de vida adicionais, pontos de pericia, etc).

O retreino de caracteristicas da classe permite trocar uma opgdo
do personagem num determinado nivel por outro. O personagem
permanece basicamente o mesmo, jd que os niveis de classe ndo
mudaram, mas agova ele estd destacando um aspecto diferente da
classe. Esse retreino também permite que um personagem adote um
caracteristica alternativa da classe, como as apresentadas nesta
sego.

Para escolher uma cavacteristica alternativa da classe, substitua-
a por uma cavacteristica da classe disponivel nesse nivel. A nova
caracteristica deve representar uma escolha que vocé poderia ter feito
no mesmo nivel que vocé fez a escolha original. Além disso, a nova
escolha ndo pode tornar invilida nenhuma de suas escolhas
posteriores, embora possa alterar automaticamente as cavacteristicas
da classe adquiridos posteriormente, se forem baseadas na escolha
inicial.

BARDO PORTADOR DA LUZ

Os bardos que estdo mais empolgados com a miisica do som, da
marcha finebre ou do réquiem sio os mais fortemente atraidos para
serem portadores da luz. O bardo portador da luz traz esperanga e
coragem para os oprimidos pelas depredagdes da ndo-vida, e ele usa
truques, milsica e magia pava frustrar as conspiragdes de mortos-
Vivos mentirosos.

Conhecimento de Bardo de Mortos-Vivos

Um bardo portador da luz tem intevesse especial em eventos, itens e
pessoas impovtantes para mortos-vivos. Seus estudos cuidadosos e
focados permitem identificar essas criatuvas e efeitos comumente
associados a elas.

Nivel: 1°.

Substitui: se vocé selecionar essa caracteristica da classe, ndo
obterd Conhecimento de Bardo.

Beneficio: Vocé pode explovar alguns dos seus conhecimentos
especializados sobre mortos-vivos. Vocé faz um teste como se estivesse
usando a habilidade padrio conhecimento de bardo, mas suas ideias
dizem vespeito apenas aos mortos-vivos. Vocé recebe um bonus de
civcunstancia +§ neste teste. Vocé pode tentar este teste, além do teste

de Conhecimento (religido), para saber sobre uma criatura morta-viva
ou alguma outra histéria de morto-vivo, como um item usado para
destruir um morto-vivo lenddrio ou uma praga causada por mortos-
Vivos.

Inspirar Expulsao
Vocé usa seu conhecimento de hinos religiosos e cangdes divinas para
empvrestar mais enevgia ds tentativas de expulsio de movtos-vivos de
um aliado.

Nivel: 1°.

Substitui: se vocé selecionar essa caracteristica da classe, ndo
ganhard a habilidade inspivar coragem.

Beneficio: Vocé pode gastar um uso didrio de sua miisica de
bardo para ajudar um aliado que tente expulsar mortos-vivos (ou
destruir mortos-vivos, se for um clérigo portador da luz). O aliado
deve estar a gm e sev capaz de ver e ouvir vocé. Vocé também deve
poder ver o aliado. O aliado é tratado como sendo dois niveis acima
do nivel real, com o objetivo de expulsar mortos-vivos, enquanto ele
ou ela continuar ouvindo sua performance. O efeito dura enquanto
vocé se concentrar, até um mdximo de 2 minutos. Vocé ndo pode usar
o inspivar expulsio em si mesmo. Essa é uma habilidade
sobrenatural e um efeito de agio mental.

Repelir Dominacgao
Seu estudo dos mortos-vivos permite que vocé fortaleca sua mente
contra os ataques deles.
Nivel: ¢°.
Substitui: se vocé selecionar essa caracteristica da classe, ndo obterd
a misica de sugestdo de bardo.

Beneficio: Vocé ganha +2 de bonus em testes de resisténcia
contra magias ou habilidades que afetam a mente de criaturas
mortas-vivas. Além disso, sempre que vocé tiver um sucesso num teste
de resisténcia, a criatura morta-viva que produziu o efeito ficard
abalada pelo resto do encontro.

CLERIGO PORTADOR DA LUZ

Os clérigos Portadoves da Luz sdo aqueles que se concentram
primeiro e principalmente em sua capacidade de expulsar mortos-
vivos. Eles sabem que a energia positiva que trazem contra os mortos-
vivos é o aspecto mais importante de sua classe. A energia negativa
dos mortos-vivos deve ser combatida em todos os lugares e sempre com
a energia positiva da luz.

Os niveis de substituicdo sdo apresentados de modo que apenas
0s personagens que ganharem novos niveis ou que fizerem a
transi¢cdo para o nivel requerido sejam capazes de assumir um
nivel de substituicdo. No entanto, essa restricio pode servir
apenas para garantir que as caracteristicas da classe Uteis num
determinado nivel de substituicdo nunca vejam a luz do dia.
Opcionalmente, o Mestre pode permitir que o personagem
ganhe um nivel de substituicdo mesmo depois que um
personagem ja subiu de nivel além do nivel necessario. O Mestre
pode fazer isso de varias maneiras diferentes. O principio
norteador deve ser que nao parega simples demais, para que seu
valor ndo parega menor para o jogador.

Um método é exigir que o jogador se submeta a um rito
especifico da classe cujo custo é igual ao nivel a ser substituido
x100, que dura um numero de horas igual ao nivel a ser
substituido. Por exemplo, se um bardo quisesse substituir sua
caracteristica da classe regular do32

REGRA VARIANTE: SUBSTITUINDO NIVEIS DE SUBSTITUICAO

nivel pela caracteristica da classe Inspirar Expulsdo de um bardo
Portador da Luz, ele pagaria 300 po e passaria 3 horas num ritual
cheio de musica. Se ele tivesse mais de um nivel de substituicao
que desejasse trocar ao mesmo tempo, os custos e o tempo
seriam somados.

Como alternativa, os personagens que se juntarem aos
Portadores da Luz podem escolher no momento de sua
aceitacdo na organizagdo aplicar retroativamente o efeito de
qualquer nivel de substituicdo de Portador da Luz aos niveis de
classe que ja ganhou.

Substituir os recursos da classe e voltar ao original ndo deve
ser tdo facil, nem mesmo possivel a todos. Se o Mestre permitir,
o personagem deve esperar pelo menos até ganhar um novo
nivel; nesse momento, ele podera fazer um rito reverso para
recuperar seus recursos de classe originais (ou substituir os
recursos de outro nivel de substituicdo pelo terceiro nivel).




Destruir Mortos-vivos
Vocé pode canalizar enevgia positiva
pava destruir criaturas movtas-
vivas.

Nivel: 1°.

Substitui: Expulsar movios-
Vivos.
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Beneficio: em vez da
capacidade normal do clérigo . ( ;
de expulsar ou fascinar A ; 7

movtos-vivos, um  clérigo
portador da luz pode canalizar
energia positiva para destvuiv os
movtos-vivos. Assim, um clévigo
portador da luz contribui para
a destruigdo de movtos-
vivos de uma maneira
que interage bem com os
outros personagens do
grUupo, como o guerreiro e
0 mago. Clérigos portadores
da luz querem destruir
mortos-vivos;  assim,  eles
desprezam ver mortos-vivos
fugidos e nunca mais vistos.
Em outras criaturas, um
efeito de expulsdo padrio
ndo tem efeito algum, para
grande desgosto do clérigo
portador da luz.

Destruir mortos-vivos ¢ uma
agdo padvdo que causa 1d6
pontos de dano por nivel de clérigo
a todos os mortos-vivos a até gm do
clérigo. Os mortos-vivos afetados
fazem um teste de Vontade (CD 10
+ nivel de clérigo + modificador de
Car) para veduzir o dano a
metade.

Mortos-vivos com resisténcia a
expulsio podem subtrair esse
nimero do dano que sofrem a
cada tentativa de expulsdo. Por
exemplo, um  vampiro com
vesisténcia a expulsdo +4 vecebe 4
pontos de dano a menos cada vez
que sofre dano por turno.

Ao usar essa habilidade contra
criaturas  incorpéreas, o clérigo
portador da luz ndo tem s50% de
chance de errar; expulsio os atinge
essas criaturas automaticamente.

Destruir mortos-vivos ainda
conta como expulsar movtos-
vivos com o objetivo de atender
aos pré-requisitos de talentos,
classes de prestigio e assim por
diante. Um clévigo portador
da luz pode wusar essa
habilidade o mesmo niimero de vezes por dia em que ele pode
expulsar mortos-vivos. Se um talento exige o gasto de um ou mais
usos de expulsar mortos-vivos por vez, consome usos dessa habilidade.

Clérigos Portador da Luz estdo entre os maiores inimigos dos mortos-vivos

A

Ly sobrenatural.

Qualquer  habilidade
que concede um bonus ao
teste de expulsdo concede
um bonus igual a CD
dessa habilidade. Esta é
uma habilidade

Luz do

Verdadeira

Os clérigos portadores da luz,
como  nome  proprio, sdo
capazes de canalizar a energia
dwina na forma de pura luz do

Dia

sol.

Nivel: .

Substitui: Um  poder
concedido de dominio.
Beneficio: Um clérigo

portador da luz pode usar uma
de suas expulsdes de mortos-
vivos durante o dia para
fortalecer uma magia Luz do
dia que conjure com energia
positiva. O efeito da Luz do dia
resultante tem um rvaio de
irvadiagdo menor e uma duragio
mais curta e inconstante; no
entanto, a luz do dia criada é
equivalente d luz do dia para de seu
efeito contra criaturas que sofram
dano ou que sejam destruidas pela
luz brilhante (como vampiros).

O ¢feito  criado  por essa
habilidade langa luz do dia
verdadeira num raio de 3m e tem
uma duvagdo de 1d4 vodadas (teste
para determinar cada vez que essa
habilidade for usada). Essa é uma
habilidade extraordindria.

Cura Positiva
Ao transmitir uma porgio das
energias divinas que ele comanda
para um aliado, o clérigo portador
da luz sustenta seu aliado contra
ferimentos.
Nivel: 1°.
Substitui: Um poder concedido
de dominio.
Beneficio: Um  clérigo
portador da luz pode usar uma de
suas expulsdes de mortos-vivos
didgrias para internalizar o fluxo de
enevgia positiva e, assim, fornece §&
a si mesmo ou a um aliado uma
Cura acelevada 2 por 5 rodadas.
Ista é wuma habilidade
sobrenatural.



PALADINO PORTADOR DA LUZ

Os paladinos portadoves da luz sio um pouco difeventes dos
paladinos comuns, mas compartilham a mesma compaixio por
buscar o bem, a vontade de defender a lei e o poder para derrotar o
mal. No entanto, os paladinos portadores da luz se especializaram
em procurar e destruir mortos-vivos, vendo-os como a pentiltima
manifestagio do mal no mundo.

Detectar Mortos-Vivos

Nivel: 1°.

Substitui: Detecta 0 mal.

Beneficio: Um paladino portador da luz pode usar essa
habilidade a vontade. Este é um efeito de adivinhagdo semelhante
a magia Detectar o mal, exceto que ele encontra apenas mortos-
vivos (de qualquer tendéncia). Ao contrdrio de Detectar o mal, o
paladino portador da luz ndo precisa se concentrar para saber todas
as informagdes relevantes. No momento em que o paladino usa a
habilidade, dentro de um arco de 60° numa direcdo escolhida, ele
sabe se hd algum morto-vivo na drea, seu niimero e sua localizagdo
exata. Essa habilidade é equivalente a uma magia de nivel 2. E
uma habilidade similar a magia.

Béncao de Pelor

Um paladino portador da luz se destaca por destruir mortos-vivos.
Quando ele canaliza enevgia para ferir seus inimigos, o poder que
ele convoca se mostra duplamente eficaz contra os mortos-vivos.
Nivel: 3°.

Substitui: Saiide divina.

Beneficio: Um paladino portador da luz que usa sua habilidade
Destruir o Mal contra mortos-vivos ganha um bonus adicional de +2
na jogada de ataque e causa 1 de dano extra para cada dois niveis de
paladino. Por exemplo, um paladino portador da luz de 13° nivel,
armado com uma espada longa, causaria 1d8 + 19 de dano ao usar
sua habilidade Destruir o Mal contra um morto-vivo, além de
qualquer bonus adicional por Forga elevada ou por efeitos mdgicos
normalmente apliciveis. Essa é uma habilidade extraordindria.

Montaria Especial Protegida

O vpaladino portador da luz é um guerreiro da luz especial e
favorecido. Os deuses protegem sua montaria especial para que os
podeves das trevas ndo possam derrotd-la facilmente.

Nivel: 6°.

Substitui: Um uso semanal de Remover doengas.

Beneficio: Além das qualidades padrdo de uma montaria
especial, a montaria de um paladino portador da luz é imune a todas
as magias de morte, efeitos mdgicos de morte, Drenar Energia e
quaisquer efeitos de energia negativa (como magias de Infligir ou
Toque macabro).

LADRAO PORTADOR DA LUZ

Enquanto a maiovia dos bandidos é solitaria desde o primeivo dia,
esse ladvio decidiu seguir com outras pessoas que compartilham seu
nojo e rancor fundamentais em velagdo aos mortos-vivos. O ladino
dos portadores de luz teve problemas extras para pesquisar tomos e
timulos empoeirados para aprender sobre hdbitos de movtos-vivos,
fisiologia de mortos-vivos e, mais importante, fraquezas de mortos-
vivos. O ladino portador da luz deseja levar todos os movtos-vivos aos
seu fim.

Ataque penetrante
Criaturas imunes ou com vedugdo aos ataques furtivos sdo uma
desgraga para ladinos em todos os lugares. Particularmente nos
tiimulos antigos, onde os mortos-vivos sio comuns, os ladinos
precisam confiar em sua inteligéncia pava sobreviver. Vocé passou
um tempo significativo estudando esse problema e aprendeu
maneiras de causar dano até mesmo a esses oponentes resilientes.

Nivel: 3°.

Substitui: se vocé selecionar essa caracteristica da classe, ndo terd
Sentir Armadilhas.

Beneficio: Sempre que vocé atacar uma criatura que é imune ao
dano do ataque furtivo, vocé ainda ganha metade dos seus dados de
ataque furtivo como dano bonus. Observe que esse beneficio ndo se
estende ds criaturas que ignovam o dano do seu ataque furtivo, porque
ndo podem ser flanqueadas. Além disso, vocé ndo pode receber dano
de ataque furtivo contra esses inimigos se eles ndo forem atingidos.
Vocé deve flanquear uma criatura que seja imune a dano de ataque
furtivo para usar esta habilidade.

NOVOS ITENS ALQUIMICOS

Cagadores de movtos-vivos podem escolher entre vdrias substancias e
ferramentas alquimicas para se defendevem de suas presas. Criaturas
mortas-vivas e seus mestres também tém acesso a substdncias que
aprimoram suas habilidades.

Estacas de Fogo Alquimico: Trate esta estaca de madeira
alquimicamente preparada como uma adaga com o objetivo de
proficiéncia com essa arma. No entanto, ela ¢ destruida apés um
ataque bem sucedido.

Como os dardos alquimicos, as estacas de fogo alquimico contém
uma mistura de fosforo, particulas de prata, alho e outras substancias
alquimicas para inflamar a carne dessecada. Uma estacas de fogo
alquimico que atinge um movto-vivo corpéreo causa 1dé pontos
adicionais de dano de fogo e ficard alojada no corpo da criatura. Cada
estaca incorporada causa 1d6 pontos de dano de fogo por rodada a
criatura movta-viva, que pode remover todas as estacas incorpovadas
como uma agio padrdo que provoca um ataque de oportunidade.

Uma criatura viva atingida por uma estaca vecebe dano normal
da adaga sem dano adicional de fogo.

Oficio (alquimia) CD: 20.

Peso: 200g (10 estacas).

Prego: 150 PO (10 estacas).

Fogo embalsamador: Este liquido com cheiro pungente deve
ser derramado sobre um cadaver e ser deixado de molho por pelo
menos 1 minuto antes que o caddver seja animado como um zumbi.
Uma vez animado, se o zumbi sofrer 1 de dano, ele explode em
chamas azuis por 1 minuto. Esse fogo ndo causa dano a ele, mas os
ataques do zumbi duvante esse periodo causam 1dé de dano de fogo
adicional.

Espalhar fogo embalsamador sobve o corpo de uma criatura requer
uma agdo completa. Um tinico frasco da substancia é suficiente para
uma tinica criatura de tamanho médio ou menor. Uma criatura
Grande vequer dois frascos, uma criatura Enorme quatro frascos,
uma criatura gigantesca oito frascos e uma criatura Colossal dezesseis
frascos.

Oficio (alquimia) CD: 20.

Peso: 250g.

Prego: 20 po.



Ipecac: Esta xarope alquimico é derivada da planta de
ipecacuanha. O Ipecac é um emético poderoso que pode combater os
efeitos de venenos ingeridos. A substancia também é ditil para
expulsar outros objetos indesejados do estomago de que o bebe.

Beber uma dose de ipecac provoca vomito imediato — quem usa fica
enjoado por 1dj vodadas. Um personagem que beba uma dose de
ipecac até 1 minuto apds a ingestdo de um veneno recebe um bonus
de +5 no segundo teste de resisténcia contra os efeitos do veneno.

Um frasco contém 10 doses.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: -.

Prego: 50 po.

Luz do Sol Alquimica: Este frasco selado contém uma mistura
de ingredientes alquimicos que imitam a luz do sol quando
incendiados, bem como fosforo para inflamar a mistura quando o
frasco é quebrado.

Um frasco de luz do sol alquimica pode ser arremessado como uma
arma de arremesso (Livro do Jogador pag. 158). Trate esse ataque
como um ataque de toque a distdncia com um incremento de alcance
de 3m. Um golpe direto causa 1dé6 de dano de fogo e 1 de dano por
respingo contra criaturas em quadrados adjacentes. Além disso, a
mistura inflamada libera um brilho de luz semelhante a luz do dia
por 1 segundo. A luz ilumina um raio de 3m ao redor do ponto de
impacto; provendo luz brilhante a uma distancia de 30m.

Criaturas com sensibilidade a luz, aversdo a luz do dia ou cegueira
sob d luz na area do brilho ficam ofuscadas por 1 vodada. Vampiros
e criatuvas imponentes sob a luz do sol podem vealizar apenas agdes
movimento ou agdes padrio no préximo turno se forem apanhadas
pelo brilho.

Miiltiplos brilhos nas rodadas subsequentes podem prolongar esses
efeitos descritos. No entanto, dois brilhos sucessivos nio destroem
vampiros como a luz solar natural, e apenas os mantém em agbes
tinicas por 2 vodadas.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: 1 Ib.

Prego: 50 po.

Noite liquida: esse liquido pegajoso e escuro fornece a uma
criatura movta-viva sensivel a luz do dia uma protegdo tempordria
dos raios mortais do sol. Permite que a criatura ignore qualquer
Vulnerabilidade a Luz do Dia por uma hora inteiva. Se submetida a
uma magia ou efeito mdgico que causaria dano extra a uma criatura
morta-viva que é vulneravel a luz solav, a criatura é tratada como
ndo tendo essa vulnerabilidade (no entanto, isso também queima a
noite liquida, encerrando a protecio contra coisas mundanas ou luz
solar magica). A noite liquida tem um odor almiscarado distinto de
flor da lua (um de seus ingredientes).

Espalhar noite liquida sobre o corpo de uma criatura vequer uma
agio completa. Um tinico frasco da substancia é suficiente pava uma
tinica criatura de tamanho médio ou menor. Uma criatura Grande
requer dois frascos, uma Criatura Enorme quatro solicitagdes, uma
criatura gigantesca oito frascos e uma criatura Colossal dezesseis
frascos.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: 250g.

Prego: 150 po.

Oleo de Toque Espectral: Este 6leo transparente tem um leve
tom de cinza, e formas estranhas e finas parecem girar através dele.
Quando aplicado a uma arma, o 6leo de toque espectral permite que
ela afete criaturas incorpéreas normalmente por 1 minuto.

A aplicagio de dleo de toque espectral numa arma de qualquer
tamanho é uma agio de vodada completa que provoca ataques de
oportunidade. Um frasco de dleo de toque espectral contém liquido
suficiente pava cobrir uma arma de tamanho médio ou menor. Uma
arma grande requev dois frascos, uma criatura enorme quatro frascos,

uma arma gigantesca oito frascos e uma arma colossal dezesseis
frascos.

Este item é uma versio modificada do ghostoil (6leo do toque
fantasma), que apareceu oviginalmente em Libris Mortis.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: soog.

Prego: 500 po.

Repelente Alquimico de Vampiros: Este frasco se
assemelha a um frasco de colonia; no entanto, contém uma
destilagdo alquimica da esséncia do alho, particulas de prata e
dgua benta. Como agdo padrdo, um usudrio pulveriza todo o
conteiido sobre si mesmo como se estivesse aplicando perfume.
Vampiros comuns e crias vampiricas se afastam do usudrio,
exatamente como fariam diante de um espelho ou simbolo
sagrado. Os vampiros devem ficar a pelo menos 1,5m de distancia
do usudrio e ndo podem tocar ou fazer ataques corpo a corpo
contra ele. O efeito dura 10 rodadas.

Se o vepelente alquimico de vampiros for aplicado num objeto,
um vampiro nio poderd tocar ou manusear esse objeto por 10
rodadas. A substancia pode ser pulverizada no ar e é suficiente
para repeliv um vampiro de um volume citbico de 1,5m por 10
vodadas.

Um usudrio pode pulverizar o conteiido de um frasco num
vampiro como uma agdo padvio. O vampiro afetado recebe -2 de
penalidade de civcunstancia nas jogadas de ataque e nos testes de
vesisténcia por 10 rodadas.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: -.

Prego: 125 po.

Ruina do Lich: A Ruina do Lich é um unguento branco como
osso, destilado da dgua benta e finalizado com energia positiva. Afeta
apenas mortos-vivos.

Ruina do Lich é aplicado a uma arma como um veneno de contato.
Uma criatura morta-viva atingida por uma arma tratada deve ter
sucesso num teste de Fortitude CD 17 ou sofre 1 ponto de dreno
permanente em Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Um minuto
depois, a criatura morta-viva deve ter sucesso num segundo teste de
Fortitude CD 17 ou sofre 1d4 de dano adicional em Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma. Esse dano ndo pode reduzir nenhum valor de
habilidade abaixo de 1.

Aplicar Ruina do Lich a uma arma de qualquer tamanho é uma
agdo completa que provoca ataques de oportunidade. Um frasco de
Ruina do Lich contém substincia suficiente pava vevestir uma arma
de tamanho médio ou menor. Uma arma grande requer dois frascos,
uma criatura enorme quatro frascos, uma arma gigantesca oito
frascos e uma arma colossal dezesseis frascos.

Oficio (alquimia) CD: 25.

Peso: soog.

Prego: 650 po.

Virotes de Fogo Alquimico: A cabega deste virvote de besta
alquimicamente preparado contém uma mistura de fosforo,
particulas de prata, alho e outras substincias alquimicas para
inflamar a carne dessecada. Um virote de fogo alquimico que atinge
um movto-vivo corpéreo causa 1dé de dano de fogo extra.

Uma criatura viva atingida por um davdo de fogo alquimico recebeffs
dano normal, sem dano de fogo extra.

Oficio (alquimia) CD: 20.

Peso: 500g (10 virotes).

Prego: 150 PO (10 virotes).



i} NOVAS MAGIAS
ESCURIDAO CONDENATORIA

Evocagdo [Escuriddo, Mal]

Nivel: Clérigo 4, Escuriddo 4, Feiticeiro / Mago 4
Componentes: V,M / FD

Tempo de Execugdo: 1 agdo padrio
Alcance: toque

Alvo: Objeto tocado

Duracdo: 10 minutos / nivel (D)

Teste de resisténcia: Nenhum

Resisténcia a magias: Ndo

A luz morre e 0 mal flovesce no covagdo tenebroso do nada.

Essa magia é semelhante a escuriddo (Livro do Jogador 237), exceto
que aqueles dentro de sua drea também vecebem dano. Criaturas de
tendéncia boa sofrem 2d6 de dano por rodada enquanto estdo na drea
da magia, e criaturas neutras sofrem 1dé de dano por rodada. Como
a escuriddo, a area da escuriddo condenatoria tem um raio de 6m. Se
a magia for langada num objeto pequeno, seu efeito (incluindo dano)
pode ser bloqueado ocultando-o dentvo de uma cobertura a prova de
luz.

A escuridio condenatéria contraria ou dissipa qualquer magia luz
de nivel igual ou inferior.

Componente Material Arcano: Um torrdo de piche com uma
pequena agulha escondida dentro dele.

Os personagens podem obter uma armaduva incomum vencendo a
Necromante (veja o encontro tatico K78 na pagina 178).

GIBAO DE PELES DE VAMPIRO

Gibdo de Peles de Vampiro concede ao seu usudrio a protegdo fisica
de um gibdo magico, bem como a vesisténcia a danos dos vampiros.
Descrigéo: Preparado a partiv da camada de pele de um vampiro
exposto ao sol, ele parece uma armadura de couro cujos pinos se
assemelham a dentes afiados. O vesiduo necromantico que
permanece no Gibdo de Peles de Vampiro mantém a armadura
flexivel e responsiva.

Conhecimento: Os personagens podem saber as seguintes
informagdes sobre o Gibdo de Peles de Vampiro, fazendo testes de
Conhecimento (arcano) ou Conhecimento (veligido) nas CDs
apropriados, conforme listado abaixo.

CD 18 (Arcano): O Gibdo de Peles de Vampiro é uma forma de
armadura covporal movto-vivo (Libris Mortis pdg. 76), que é
magicamente criada a partir da esséncia de vdrios tipos de mortos-
vivos. Essa armadura possui qualidades especiais, como vedugio de
dano ou habilidades mais exticas, dependendo do tipo de criatura
movta-viva a partir da qual foi criada.

CD 18 (religido): O residuo necromantico dos mortos-vivos dos
quais a armadura foi criada permanece presente na armadura. No
entanto, ndo vesta vesiduo suficiente para a armadura ser tratada
como uma criatura morto-vivo (por exemplo, a armadura dos
movtos-vivos ndo pode sofrer a expulsio de um clérigo).

Ativagido: A armadura concede continuamente seus beneficios ao
usudrio enquanto estiver em uso. Qualquer um pode usar armadura
morto-vivo, embora aqueles com a proficiéncia com armadura
apropriada obtenham mais beneficios.

Efeito: Além de fornecer as qualidades protetovas de gibdo de peles
+3, um Gibdo de Peles de Vampiro garante ao usudrio uma redugio
de dano de 5 / prata e magica.

Aura/NC: Necromancia forte; NC 12°.
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Construcdo: Criar Armas e Armaduras Mdgicas, 12° NC,
Conhecimento (religido) s graduagdes, criar mortos-vivos, 8.000 PO,
640 XP, 16 dias.

Peso: gkg.

Preco: 63.325 PO.

NOVA ARMA MAGICA

Um dos itens lenddrios que podem dervotar Strahd, a Espada Solar
que estd escondida em algum lugar da Barévia.

ESPADA SOLAR

Essa lamina lendaria, quando completa, é a ruina dos mortos-vivos
- especialmente os vampiros.

Descrigdo: A Espada Solar é uma espada bastarda mdgica cuja
lamina é uma forma cristalina de ago-vidro, enquanto o punho e a
guarda sdo forjados em platina. A lamina brilha com uma fraca luz
azul até que chegue a 9m de mortos-vivos, aumentando seu brilho
para um brilhante safira.

A lamina e o punho da arma foram separados hd muito tempo.
Embora sepavada de seu punho, a lamina da Espada Solar se
assemelha a uma espada longa comum.

Conhecimento: Os personagens podem aprender as seguintes
informagdes sobre a Espada Solav, fazendo testes de Obter
Informagdes ou Conhecimento (histérico) nas CDs apropriadas,
conforme listado abaixo.

CD 15 (histéria): A Espada Solar é uma forma iinica da lamina
solar cujos poderes sio desbloqueados através de um vitual de conexdo
especial. Nos séculos posteriores, foram criadas laminas solaves mais
caras e poderosas que ndo precisam sev vinculadas ao portador.

CD 18 (histéria) ou Obter informagbes: evas atvds, Strahd
contratou um poderoso mago para destruir a Espada Solar. O
processo envolveu a sepavagio do punho e da limina, que deveriam
ser destruidos simultaneamente. No entanto, antes que a segunda
etapa pudesse ser concluida, o assistente do mago roubou a lamina e
tentou fugir da Barévia. O corpo do assistente foi encontrado mais
tarde na flovesta, mas néo a limina.

CD 20 (histéria): Desde a traigio do assistente, Strahd vive com
medo de que a lamina seja encontrada. Uma ceriméonia especial é
necessdria para criar um novo punho. Um personagem pode vealizar
o ritual de vinculo somente apos ter sucesso nesse teste (e, portanto,
nas CDs inferiores).

Ativagio: Os efeitos da arma ndo vinculada se aplicam sempre
que alamina é manejada. Seus beneficios completos estio disponiveis
apenas para um portador que concluir com éxito o vitual de vinculo.

Efeito: A Espada Solar é uma espada bastarda +1 que pode ser
empunhada por alguém que tenha proficiéncia com espada curta.
Apesar de ser uma espada bastarda e causar dano apropriado para
essa arma, mas pode ser manejada por um personagem proficiente
em espada bastarda ou espada curta.

Aura/NC: Transmutagdo moderada; NC 8°.

Construgdo: Criar Armas e Armaduras Mdgicas, Oficio
(armeiro) 8 graduagdes, 1.500 po, 120 XP, 3 dias.

Peso: 3 kg.

Preco: 3.000 po.



RITUAL DE LIGAGAO DA ESPADA SOLAR
Ao realizar esse ritual, vocé cria um vinculo com a Espada Solar,
permitindo canalizar suas habilidades mais poderosas.

Pré-requisito: 9° nivel de Personagem, despesa de 11.000 po.

Tarefa: A lamina de aparéncia mundana da separada Espada
Solar deve ser encontrada.

Cerimonia: Vocé deve passar 8 horas orando para uma
divindade bondosa com a lamina da Espada Solar numa mdo e a
quantidade vequisitada de itens preciosos (de preferéncia em platina)
na outra. Quando a cerimdnia termina, a lamina salta sobre uma
nova empunhadura de platina, e a Espada Solar renasce, ligada a
voce.

Beneficio: A vealizagdo deste ritual concede a vocé poderes
adicionais enquanto empunha a Espada Solar, mas também inflige
custos pessoais. Primeiro, a lamina é tratada como uma espada
bastarda +2 que pode ser manejada como uma espada curta.

Contra criaturas malignas, a arma é uma espada bastarda +4 que
pode ser manejada como uma espada curta. Contra criaturas do
Plano de Energia Negativa ou criaturas mortas-vivas, a espada é
tratada como sendo de prata e causa dano duplicado (e x3 num
sucesso decisivo, em vez do x2 normal).

Uma vez por dia, vocé pode balangar vigorosamente a Espada
Solar acima de sua cabega enquanto pronuncia as palavras de
comando "Sinta o fogo do dia!" A Espada Solar entdo comega a
brilhar num vaio de 3m ao seu vedor que se amplia a 1,5m por rodada
por 10 rodadas seguintes, para criar um globo de luz com um vaio de
18m igual d luz solar natural (semelhante ao efeito de Luz do Dia).
Quando vocé para de balangar, o brilho diminui para um brilho
fraco que persiste por um minuto antes de desaparecer.

A Espada Solar tem tendéncia bondosa, e qualquer criatura
maligna que tente empunhd-la sofre um nivel negativo. O nivel
negativo permanece enquanto a espada estiver na mdao e desaparece
quando a espada é solta.

Custos Pessoais: Em qualquer dia em que o portador vinculado
sacar a Espada Solar, ele perde 8PVs e acumula uma penalidade de
-2 em testes de pericia naquele dia. Esses custos desaparecem 24 horas
depois, a menos que ele empunhe novamente a Espada Solar.

NOVOS ANEIS

Os quatro itens descritos abaixo conferem beneficios continuos aos
seus Usuarios.

ANEL DE APRIMORAR MAGIA

Este anel aumenta o nivel de conjurador e a CD das magias por dia.
Descrigdo: Este anel verde é feito de fervo revestido com esmalte verde
brilhante, através do qual corve um delicado tragado de linhas
vermelhas.

Quando ativadas, as linhas vermelhas brilham com luz magica,
que se insinuam na exibigdo visual da magia impulsionado a seguir,
se houver, depois desaparece.

Conhecimento: O mago Tenambulum, conhecido como um
cagador de demonios em seus dias, também era uma espécie de
ferreiro. Ele adorava utilizar virios itens e implementos projetados
pava alavancar suas ja impressionantes habilidades de conjuragdo.
(Conhecimento [arcano] CD 20)

Tenambulum ndo eva um mago da corte dedicado a nobreza
deslocada dos Zarovich como um conselheiro bruxo. Quando os
zaroviches foram banidos de suas tervas hereditdrias, foi atvavés da
ajuda oportuna de Tenambulum que a familia veal sobreviveu.
(Conhecimento [historia] CD 30)

Ativagio: o usudrio pode realizar uma agdo ripida uma vez por
dia imediatamente antes de langar uma magia para obter o efeito do
anel.

AMIGO DA LUA

ANEL DE PROTECAO CONTRA A MORTE

Efeito: Quando ativado, o anel aprimora a proxima magia
que vocé langa, dificultando a resisténcia dos alvos. A proxima
magia que vocé langa nesta rodada é langado com +2 de nivel de
conjurador e sua CD de vesisténcia aumenta em 1.

Aura/NC: Transmutagdo moderada. NC 7°.

Construgio: Criar Item Maravilhoso, melhoria mnemonica
de Rary, 5.050 po, 404 XP, 11 dias.

Peso: -.

Preco: 10.080 po.

Amigo da Lua é um anel que aumenta a capacidade de expulsio
do usudrio.
Descrigdo: Este anel é uma faixa de prata apenas um pouco
mais grossa que o cabelo, mas espessa o suficiente para conter a
pequena inscrigio no interior da banda em Elfico que diz "Amigo
da Lua".
Quando ativado, o anel acende como se estivesse descarregando
uma carga elétrica.
Ativacdo: Se wvocé usar o anel, ele serd ativado
automaticamente sempre que vocé tentar expulsar mortos-vivos.
Efeito: Se vocé tentar expulsar um morto-vivo enquanto
estiver usando o anel, sevd tratado como se tivesse trés niveis a
mais que o seu nivel real para o efeito da expulsdo. Este efeito ndo
é concedido em tentativas de fascinar.
Aura/NC: Necromancia moderada. NC 10°.
Construgio: Forjar Anel, habilidade de classe expulsar mortos-
Vivos, 4.500 po, 360 XP, 9 dias.
Peso: -.
Preco: 9.000 po.

Esse anel mantém o usudrio protegido dos efeitos de morte uma vez
por dia por um periodo limitado.
Descrigdo: Este aro é esculpido em osso. Inscritas no interior do
avo em Infernal estdo as palavras "iiltimo baluarte da carne”. O
exterior do aro é esculpido pava se pavecer com um enxame de
esqueletos humanoides entrelagados num civculo.
Na rodada que o anel é ativado, gritos horriveis ecoam, como se
cada uma das dezenas de esqueletos mintisculos do anel tivesse
proferido seu iiltimo grito de morte.
Ativacio: Se o anel for usado, ele serd ativado automaticamente
na primeira vez num periodo de 24 horas em que o usudrio estiver
sujeito a um efeito de movte, Drenar Energia ou qualquer efeito
negativo de energia. O anel é ativado com vapidez suficiente para que
o usudrio desfrute do efeito do anel (uma agdo imediata que conta
como uma agdo livre do usudrio na vodada). O anel ativa apenas 1
/ dia.
Efeito: Como a magia Protegdo contra a morte, quando o anel é
ativado, o usudrio desfruta de 7 minutos de imunidade a todos os
efeitos de morte, Drenar Energia e efeitos negativos da energia (como
magias de Infligir ou Toque macabro). Os 7 minutos de imunidade
ndo podem ser usados em pedagos menores - uma vez que o anel é
ativado, sua protegdo dura por toda a duragdo do efeito.
Aura/NC: Necromancia moderada. NC 7°.
Construgcio: Forjar Anel, protecio contra a morte, 5.040 po,
4ol XP, 11 dias.
Peso: -.
Preco: 10.080 po.



ANEL DOS JUSTOS

Este anel enche o usudrio de energia positiva.

Descrigdo: Este avo largo é completamente branco, como se
forjada de neve tio dura quanto ferro.

Enquanto ativado, o anel brilha com um brilho dourado e
avermelhado, que se estende ao usudrio numa aura semelhante a
um halo.

Ativagido: se vocé gastar uma agdo padrio, o efeito do anel se
tornard ativo uma vez por dia por um periodo de § minutos.
Efeito: Uma vez ativado, vocé se carrega com enevgia positiva.
Isso lhe dd 25 pontos de vida tempordrios e um bonus sagrado +4
em Forga. Os pontos de vida tempordrios (ou o que resta deles)
desaparecem junto com o bonus sagrado de Forga.

Aura/NC: Transmutagio fraca. NC §°.

Construgcio: Forjar Anel, forca dos justos, 2.700 po, 216 XP, 6
dias.

Peso: -.

Preco: 5.400 po.

y NOVOS TTENS MARAVILHOSOS

Alguns dos itens magicos descritos abaixo desempenham um papel
importante na aventura Expedi¢do ao Castelo Ravenloft.

APUZ DO FANTASMA

Esse capuz destacivel permite que o usudrio veja criaturas invisiveis
e etéveas uma vez por dia.

Descrigdo: este capuz preto e volumoso cobre totalmente a cabega e
projeta sombras profundas nos recursos do usudrio.

Quando ativadas, as sombras sio parcialmente dissipadas quando
os olhos do usudrio comegam a brilhar com uma luminosidade
fantasmagorica e discernente, embora o resto do vosto permanega
dificil de discernir de qualquer coisa, exceto a luz do dia.

Ativagio: se o usudrio usar uma agdo padrdo, os efeitos do Capuz
se tornam ativos uma vez por dia durante um periodo de 30 minutos.
Efeito: Uma vez ativado, o usudrio desfruta dos efeitos de uma
magia Ver o Invisivel, permitindo que ele veja quaisquer objetos ou
seres invisiveis dentro de seu alcance de vises, bem como qualquer
um que seja etéreo, como se estivesse normalmente visivel. O usudrio
pode discerniv a diferenca entre criatuvas visiveis, invisiveis e etéreas
que ve.

Aura/NC: Adivinhagio fraca. NC 3°.

Construgdo: Criar Itens Maravilhosos, veja invisibilidade,
1.080 po, 87 XP, 3 dias.

Peso: -.

Preco: 2.160 po.

CHAVE DO PORTAL

A Chave do Portal abre uma cripta especifica (cripta 12) nas
catacumbas abaixo de Ravenloft (avea K84). Além de seu uso
mundano, melhora as chances de quem usa a chave para acessar o
cofre sair do outro lado com seguranga.

Descrigdo: quando encontrada pela primeira vez, a chave estd
dividida em duas partes. Se unida, a chave se torna um todo fundido.
A chave é grande, sem acabamento, e as palavras "Chave do Portal"
sdo gravadas no metal ao longo do lado quando a chave estd inteira.
(Quando a chave estd dividida em duas partes, uma metade se 1é
“Portal” e a outra metade “Chave.)

Ativagdo: O efeito protetor é ativado com o efeito mundano,
quando a chave é usada na fechadura do cofre 12 na sala K84.
Efeito: além de destrancar o cofre 12, a chave melhova suas
chances em +25% de evitar um resultado ruim quando o portal o
move para um novo local. Consulte o cofre 12 na sala K84 para obter
informagdes adicionais.

Aura/NC: Adivinhagdo moderada. NC 7°.

Construgéo: Criar Item Maravilhoso, Adivinhagdo, 5.040 po,
4ok XP, 11 dias.

Peso: -.

Preco: 10.080 po.

CODEX ADVOCARE

O Codex Advocare é um tomo que oferece beneficios aos bruxos que
podem usar invocagdes.

Descrigdo: O livro, de 30cm por 30cm e cerca de 2,5¢cm de
espessura, é encadernado em couro vermelho. O titulo estd estampado
em folha de prata em Infernal na capa, e o interior é escrito com as
descrigdes de todos os tipos de invocagdes, também escritas em
infernal.

O livro ndo parece diferente quando oferece beneficios a quem o
reivindicar.

Conhecimento: As evidéncias sobve a criagdo do livro sdo
escassas, mas contos o vemetem ao bruxo louco Ricardus Bakari, o
famoso "Primeiro Bruxo". (Conhecimento [historia] CD 25)

Ativacéo: O livro deve ser formalmente reivindicado para obter
seu beneficio. As instrugbes para veivindicar o livro estdo impressas
claramente na folha em branco na mdo de Trina. O livro pode ter
apenas um vequerente a qualquer momento - o requerente mais
vecente se torna o tinico requevente. Para veivindicar o livro, vocé deve
ler as descrigdes da chamada do comego ao fim (uma tarefa de cerca
de 8 hovas) e depois reivindicar o livro verbalmente. Uma vez
reivindicado, o livro sempre oferece seus beneficios ao proprietdrio,
desde que faga parte do equipamento do proprietario.

Efeito: vocé sabe uma invocagio a mais que o normal (vocé deve
poder usar invocagdes para poder utilizar essa habilidade).

Aura/NC: Necromancia moderada. NC 11°

Construgdo: Criar Itens Maravilhosos, habilidade de classe
para usar invocagoes, 10.000 po, 8oo XP, 20 dias.

Peso: -.

Preco: 20.000 po

CRANIO ABAFADO

Este cranio pode abafar o som, até que seja solicitado que ele grite seu
grito movtal...

Descrigéo: Este cranio é de uma elfa. O nome "Dysania” estd
queimado em sua fronte. Afixada ao vedor da face inferior do cranio,
hd uma mordaga de ferro - como uma bandana, exceto que é feita de
fervo enferrujado, e segurando uma caixa de ferro com seguranga na
boca do cranio. Um pequeno orificio perfura a caixa e a mdscara na
frente.

Quando seu efeito de Siléncio é ativado, os olhos do cranio brilham
como nos pontos do fogo do inferno. Quando o iltimo grito do cranio
¢ abafado, o som emitido é um vugido misterioso tdo potente que
apaga a vida.

Conhecimento: O crinio pertencia a uma elfa chamada
Dysania, que liderou um grupo de matadores de movtos-vivos contra
Strahd. Dysania e seu bando foram total e completamente
derrotados, e os infelizes aventureiros foram morios por tortura. O
cranio estava infundido com a malignidade daquelas tiltimas noites
escuvas e silenciosas na cripta. (Conhecimento [local], CD 25 ou
pergunte a Cyrus [consulte a drea de encontro Ké2, pagina 109)

Ativagéo: se vocé realizar uma agio padrdo e segurar o dedo na
frente do pequeno orificio na frente da mdscara, o efeito de Siléncio
do cranio sevd ativado uma vez por dia.

Se vocé realizar uma agdo padrdo removendo a mordaga de ferro,
o efeito de grito do cranio serd ativado, um efeito utilizdvel apenas
uma vez; quando o efeito de grito é ativado, o cranio desmorona e
toda a magia desaparece.



Efeito: quando o efeito de Siléncio é ativado, o Siléncio (Livro do
Jogador pdg. 289) desce na drea selecionada de 6m até 16om de
distancia e dura 3 minutos.

Quando o efeito de grito é ativado, o cranio desencadeia um Grito
da banshee, que mata até 17 criaturas vivas a até 22,5m do crdnio
que fracassarem num teste de Fortitude CD 23; as criatuvas mais
proximas do cranio sio afetadas primeiro. Quando esse efeito é usado,
o crdnio se torna po.

Aura/NC: Necromancia forte e leve ilusdo. NC 17°.

Construgdo: Criar Item Maravilhoso, Siléncio, Grito da
banshee, 5.000 po, 400 XP, 10 dias.

Peso: 1,5kg.

Preco: 10.000 po.

DAYHEART

Dayheart é um recurso singular dentro da masmorra que concede
imunidade aos efeitos da luz solar aos vampiros ligados a ele.

Descrigdo: este item parece com um coragdo de quase 3m de
diagmetro esculpido em cristal. Quando qualquer criatura viva se
move a menos de 6m dele, ele fica vermelho rubi e comega a pulsar
avermelhado como as ultimas e vibvantes batidas de um covagdo
cheio de alguma droga infernal.

O Dayheart possui uma duveza magicamente aprimorada de 30,
enquanto o Medalhdo Coragdo do Inferno permanecer inteivo
(Medalhdo Coragio do Inferno estd na posse de Khyristrix) e 200
pontos de vida. Se 0 Medalhdo Coragio do Inferno for destruido, a
dureza do Dayheart cai para .

Ativagio: O principal efeito do Dayheart estd sempre ativo.

Efeito: O Dayheart fornece imunidade aos vampiros a luz do dia.

Os vampiros vinculados atualmente incluem: Strahd, um
vampiro da sala K60B, quatro vampiros da K60A, Rafail na K60A,
Sasha Ivliskova na cripta 20 de K86, os dois vampiros da cripta 16
da K86, além de outros vampiros ou crias vampiricas que Strahd
converte durante o curso da aventura.

Observe que 0 Dayheart depende do Medalhdo Covagdo do Inferno
para canalizar a energia do Jardim do Diabo (Ks7). Se 0 medalhdo
for quebrado, a capacidade do Dayheart de transmitir essa
imunidade aos vampiros vinculados desaparecevd dentro de um més.
Se o Jardim do Diabo for completamente destruido, a imunidade
oferecida pelo Dayheart desaparece imediatamente.

Aura/NC: Conjuragdo forte. NC 20°.

Construgio: Unica.

Peso: imovel.

Preco: Inestimavel.

FALANGES DE SAO BOGDAN
(ARTEFATO)

As agdes exaltadas de Bogdan na vida passavam parcialmente para
seus 0ssos quando o vesto dele se decompds. O osso restante de seu dedo
se tornou um artefato capaz de ofevecer protecio aqueles que o
carregam.

Descrigio: os trés segmentos deste osso do dedo sio conectados em
cada junta com fios de prata palida e a junta é envolvida com ouro
martelado.

Conhecimento: Anies de ele nascer, St. Bodgan foi consagrado
a Pelor porque pavecia que sua mde poderia movrer de doenga antes
que ele pudesse nascer. A consagragdo pareceu day certo - sua mae se
recuperou e ele nasceu sauddvel. Ao longo de sua longa vida, sua
propria presenga paveceu trazer boa sorte para seus amigos e md sorte
para seus inimigos. No final, Sdo Bogdan morreu de causas naturais
na idade avangada de 104 anos. (Conhecimento [histéria] CD 25 ou
Conhecimento [religido] CD 15)

Ativagio: o efeito das falanges estd ativo sempre que é carregado.

FRAGMENTO DO LIVRO DA BLASFEMIA

Efeito: Essas falanges de dedo indicador concedem ao
personagem um bonus de vesisténcia +1 em todos os testes de
resisténcia.

Aura/NC: Abjuragio modevada. NC 11°.

Construgio: Unica.

Peso: -.

Equivalente de mercado: 2.000 po.

FEMUR DE SANTA MARKOVIA
(ARTEFATO)

As agdes exaltadas de Markévia em vida passaram parcialmente
para seus ossos quando o resto dela se decompos. O restante de sua
coxa é um artefato cujo toque causa grandes danos aos vampiros.
Descrigéo: Este grosso osso da coxa é rabiscado levemente com
simbolos sagrados de varias religides.
Conhecimento: Quando jovem, Markévia seguiu  seu
covagdo e tornou-se clériga logo apés seu décimo oitavo aniversario.
Ela provou ser uma proselitista carismdtica e, consequentemente,
subiu rapidamente na religido. Aos vinte e poucos anos, ela jd era
clériga e ganhou uma reputagio de que nenhum mal poderia se
manter diante dela. (Obter Informagdes CD 25, ou Conhecimento
[religidio] CD 15, ou Conhecimento [local] CD 15).
Um dia, o vampiro Strahd ouviu os habitantes da cidade se
gabarem de que Markévia provavelmente poderia devrotar até o
proprio Mestre do Castelo, ela era tdo santa. Enfurecido por essa
comparagio que manchava seu poder, ele enviou um bando de crias
vampiricas para a igreja naquela meia-noite. Eles enfrentaram
Markévia em seu santudrio e foram destruidos. (Obter Informagdes
CD 27, ou Conhecimento [religidgo] CD 17, ou Conhecimento [local]
CD 17)
Pressionada pela vitoria justa sobre as crias vampiricas, Markévia
avangou para o Castelo Ravenloft naquela mesma noite. Uma
grande e longa batalha ocorreu das catacumbas mais baixas até o
parapeito mais alto, mas no final, Markévia nunca retornou a
Barévia, e o Mestre do Castelo caminhou por muito tempo
mancando e com um rosto de dor. Dizem que ele prendeu Markévia
numa cripta embaixo do castelo, e os restos dela ainda permanecem
la. (Obter informagdes CD 30, ou Conhecimento [religido] CD 20,
ou Conhecimento [local] CD 20)
Ativagio: O fémur é ativado se for usado em combate corpo a
corpo (como se fosse uma maga leve) contra qualquer vampiro ou cria
vampirica. Uma vez usado numa luta contra um vampiro, onde o
fémur atingiu pelo menos um golpe corpo a corpo, o femur se desfaz
numa nuvem de poeira brilhante depois que a luta termina.
Efeito: Esse poderoso artefato atua como uma maga leve +3,
Sagrada do Rompimento quando usada contra um vampiro ou cria
vampirica pela duragdo de um tinico combate.
Aura/NC: Abjuragio modevada. NC 11°.
Construgio: Unica.
Peso: -.
Equivalente de mercado: 2.000 po.

(FRAGMENTO DA NECROMANTE)

Este fragmento do tomo Liber Blaspheme (Livro da Blasfémia)
fornece instrugdes sobre a criagdo de um golem de cavne.
Descrigdo: este tomo estd esfarrapado e faltando grande parte do
seu contetido. Estd escrito em Infernal e contém muitos desenhos
detalhados da anatomia humanoide.

Ativagéo: Ler as informages e seguir as instrugbes fornecidas
concede o efeito.



feito: este fragmento do Liber Blaspheme é funcionalmente
equivalente ao manual do golem de carne descrito no Livro do Mestre
pag. 259. O livro contém Animar os Mortos, For¢a de touro,
Tarefa/Missio e Desejo Restrito que podem sev usados para a criagdo
de um golem de carne. A leitura pode tratar seu NC como um nivel
acima do normal, com o objetivo de criar um golem de carne. O livro
fornece 780 XP para a criagdo de um golem de carne. Se as instrugdes
do livro forem seguidas, elas concedem +5 de bonus de competéncia
nos testes de pericias feitas pava criar o corpo do golem.

Aura/NC: Encantamento moderado, necromancia (maligno) e
transmutagdo. NC 8°.

Construgio: Oficio (Construgio), o criador deve ter 8° nivel de
conjurador, Animar os Morios, For¢a do touro, Tarefa/Missio e
Desejo Restrito, 4.000 po, 320 XP, 8 dias.

Peso: 2kg.

Preco: 8.000 po.

[CONE DE RAVENLOFT

Um elemento da capela do Castelo Ravenloft, o Icone de Ravenloft
mantém seu poder sagrado, apesar da corrupgdo do Diabo Strahd.
Descrigdo: O Icone de Ravenloft é uma pequena escultura de
um corvo feito da prata mais pura. Possui cerca de 30cm de altura,
15cm de largura e 1cm de espessura.

Conhecimento: Os fiéis da Barévia ha muito reverenciam o
corvo como um simbolo de tudo o que é bom e do bem lutando contra
o0 mal. Os sacerdotes da igreja criavam esse icone pava ajudar nessa
luta. (Conhecimento [religido] CD 22).

Ativagio: O icone pode ser usado como um simbolo sagrado pava
expulsar mortos-vivos; nesse caso, seu poder é ativado por uso. Para
ativar seu poder de cura, é necessario falar uma palavra de comando
(uma agdo padrio), doloshvinya.

Efeito: Quando usado como um simbolo sagrado, o Icone de
Ravenloft permite que o usudrio expulse morto-vivo como se seu nivel
de classe fosse quatro niveis mais alto do que realmente é. (Ndo
concede a capacidade de expulsar movtos-vivos a um personagem que
ainda ndo tem essa capacidade.)

Além disso, uma vez por dia, um pevsonagem bondoso é capaz de
usar o Icone para lancar a magia divina curar ferimentos graves,
curando 3d8 + 10 pontos de vida da criatura tocada.

Aura/NC: Necromancia e conjuragio moderada (bom); NC 10°.
Construgéo: Criar Item Maravilhoso, curar ferimentos graves,
clérigo 10° nivel, 9.000 po, 720 XP.

Peso: 2kg.

Preco: 18.000 PO.

MEDALHAO CORACAO DO INFERNO

O medalhdo do covagio do inferno canaliza enevgia para o
Dayheart do jardim do diabo de Khyristrix. Se esmagado, libeva um
deménio que responde brevemente a sua barganha.

Descrigdo: O medalhio é um medalhdo de retengio de sangue
em forma de covagio, numa corvente de ouvo. Se aberto, o medalhdo
revela a imagem de um Diabo barbado.

Se o medalhdo for esmagado (destruindo-o), um Diabo barbado
brota em labaredas de fogo do inferno.

Ativagio: o principal efeito do medalhdo (transformar a enevgia
do jardim do diabo para o Dayheart) estd sempre ativo enquanto
houver uma tinica drvore do diabo e o medalhdo existiv. Se o
medalhido for esmagado, o efeito secunddrio sevd ativado.

Efeito: O Medalhdo Coragdo do Inferno, forjado especialmente
por Khyristrix no inferno, tem o efeito invisivel, mas constante, de
transformar a angtstia das almas das Arvores do diabo
transformadas (que antes eram pessoas) em combustivel utilizado
pelo Dayheart de Strahd.

No entanto, se 0 medalhdo for quebrado, o Dayheart perde sua
capacidade de proteger as pessoas ligadas a ele contra os efeitos da luz
do dia. Simultaneamente, um Diabo barbado é convocado como se
por uma magia de conjuragdo e o serve por 11 rodadas antes de
retornar ao Inferno. Isso destréi permanentemente o medalhdo.

Observe que um encantamento no Dayheart o vincula ao
medalhdo fornecendo ao Dayheart uma grande vesisténcia contra
danos. Se 0 medalhdo for esmagado, essa resisténcia conjunta serd
perdida.

Aura/NC: Conjuragdo moderada. NC 11°.

Construgcio: Criar Item Maravilhoso, vocé deve ser um baatezu,
1.125 po, 90 XP, 3 dias.

Peso: -.

Preco: 2.500 po.

MORTALHA DE SANTA ECATERINA
(ARTEFATO)

Esta mortalha foi colocada em Ecaterina quando ela foi sepultada.
Os feitos sagrados de Ecaterina em vida passaram parcialmente para
a mortalha quando seu corpo se decompbs, tornando-se assim um
artefato capaz de cuvar doengas em pessoas de bom covagio.

Descrigdo: Este tecido de linho fino ainda exibe a imagem de
uma mulher levemente delineada em sua superficie.

Quando o efeito é ativado, todo o pano brilha com uma luz branca
de limpeza por um momento.

Conhecimento: Quando Ecaterina tinha dezessete anos, ela
tentou martirizar-se numa luta sem esperanga contra os barbaros
ovcs para poder ver Pelor, mas triunfou. Vitoriosa, ela fundou vdrios
conventos ecaterinos. (Conhecimento [histéria] CD 25 ou
Conhecimento [religido] CD 15)

Quando tinha 37 anos, Ecaterina decidiu estabelecer um de seus
conventos perto da Bavévia. Apesar de ser abordada todas as noites
por lobos atrozes, assombragdes e ocasionalmente um morto-vivo
vingadov, Ecaterina conseguiu alcangar seu objetivo. Depois de
gavantir que o convento, localizado numa torre bem defendida,
estivesse seguro contra o tipo de ameagas que ela esperava, ela saiu
para velatar seu sucesso. Quando voltou, um més depois, encontrou a
torve como uma casca queimada, com nada além dos fantasmas das
irmds mortas. Dizem que Ecaterina enlouqueceu e ninguém mais a
viu viva de novo, embora tenha circulado rumoves de que ela foi
capturada e enterrada viva numa prisio abaixo do Castelo
Ravenloft. (Obter Informagdes CD 30, ou Conhecimento [religido]
CD 20, ou Conhecimento [local] CD 20).

Ativagido: A mortalha é ativada sempre que é tocada ou colocada
sobre uma criatura.

Efeito: Um personagem bom tocado pela mortalha ¢
instantaneamente curado de todas as doengas. Uma criatura
maligna que a toca deve fazer um teste de Fortitude CD 14 ou
contraivd uma doenga sobvenatuval chamada Torpor eterno. O
torpor eterno tem um periodo de incubagio de 1 dia e causa 1d6
pontos de dano por Destreza a cada dia em que a vitima fracasse num
teste de Fortitude CD 14. As criatuvas afligidas pelo torpor eterno néo
podem atacar ou correr.

Aura/NC: Conjuragio moderada (cura). NC 11°.

Construgio: Unica.

Peso: -.

Equivalente de mercado: 3.000 po.

PEDRA DE JURAMENTO (NICORAMUS)

Cada pedra de juramento é atvibuida a um Troll Perseguidor (ou
troll espiritual) especifico (dos quais vestam apenas alguns) e serve
como manifestagdo fisica da obediéncia que o Troll Perseguidor deve
dar a um portador autorizado da Pedra de juramento.



Descrigido: Um cubo de 1ocm de onix contém uma pedra branca
translicida. Inscrito abaixo da pedra transliicida pedra estd o nome
Nicoramus em abissal.

Ativagio: O efeito principal da pedra estd sempre ativo, enquanto
a pedra existiv. Se a pedra for esmagada, o perseguidor Nicoramus, se
ainda estiver vivo, pode concordar em assumir uma tarefa pava o
destruidor por gratiddo; consulte K61 na
pagina 162, embora nio seja de forma alguma
obrigado a fazé-lo.

Efeito: A Pedra de juramento, forjada
especialmente por magos mortos hd muito tempo
pava uma guerra que ninguém se lembra, liga o
detentor devidamente autorizado da pedra ao
perseguidor Nicoramus. O detentor autorizado da
pedva pode esperar pevfeita obedicncia de
Nicoramus.

No entanto, ninguém deixado vivo
tem autoridade para transferir a
autorizagdo para portar a pedra.
Assim, Lucian sevd o tiltimo capaz
de manter Nicoramus como
arma.

Aura/NC:
moderada. NC 11°.

Construgio: Unica.

Peso: -.

Preco: 500 po  (por
curiosidade, pois ndo pode ser
transferida.)

PINGENTE DA BOA
SAUDE

Um pingente da boa satide o preserva
contra doengas e até mesmo sobrenaturais
(como a infecgdo necromante).

Descrigdo: O pingente é um amuleto
de prata em forma de folha de bordd, numa
fina corrente de prata.

Quando ativado, um brilho prateado se espalha do pingente sobre
a pele do usudrio e depois se dissipa um instante depois.

Ativagio: o pingente funciona até uma vez por dia, removendo
automaticamente qualquer doenga que vocé contrairia. Se vocé sofre
de uma doenga pré-existente, o pingente a remove (ou remove
aleatoriamente uma, se sofrer mais de uma).

Efeito: vocé pode curar até uma doenga por dia se estiver usando
o pingente (e se ninguém mais se beneficiou do efeito no dia).

Aura/NC: Conjuragio fraca (Cura). NC 5°.

Construgéo: Criar Item Maravilhoso, Remover doengas, 3.000
po, 240 XP, 6 dias.

Peso: -

Preco: 6.000 po.

PRESA DA HABITACAO

Uma presa da habitagdo sevve como um foco substituto para aqueles
capazes de conjurar ou usar a magia vecipiente arcano. Se uma presa
da habitagdo for usada como foco do efeito, a chance de sucesso é
aumentada, e os efeitos da habitagdo sdo difeventes.

Descrigéo: Este rubi em forma de presa é afixado a uma corrente
de ferro.

A presa ivradia uma forte aura do mal se for 0 alvo de uma magia
de detecgdo.

Ativacdo: A presa da habitagio é ativada automaticamente
sempre que é usada em conjunto com uma magia vecipiente arcano.

Conjuragdo

O Simbolo Sagrado Ravenkind

Uma presa da habitagdo s6 pode ser usada duas vezes antes de
perder toda a eficdcia.
Efeito: A presa da habitagdo ndo funciona contra criaturas
cujo DV seja igual ou superior ao DV do portador. Se o possuidor
usar uma presa da habitagdo em conjunto com o recipiente arcano
para controlar a vitima, a CD para a vitima vesistiv serd com
bonus de +2 e 0 possuidor recebe um bonus de
+2 pava penetrar na vesisténcia a magia, se
houver.
Ao contravio de um efeito padrio de vecipiente
arcano, o possuidor pula com sucesso da presa da
habitagdo pava o corpo da vitima, a alma da
vitima ndo entra na presa da habitagio -
permanece em seu corpo, mas é completamente
suprimida e subjugada pelo possuidor. Isso
significa que a vitima possuida (0 “corpo”)
mantém todos os atributos da vitima,
fisicos e mentais, habilidades de classe
¢ poderes sobrenaturais, se houver.
Por outro lado, o possuidor perde
acesso a todas as suas habilidades,
incluindo habilidades puramente
mentais, habilidades similares a
magia e habilidades
sobrenaturais. No entanto, o
possuidor pode fazer ataques, testes
de habilidade, pericia e usar todas as
habilidades especiais de sua vitima,
conforme a sua escolha.
Finalmente, a duragio de um
Recipiente Avcano permitido por uma
Presa da habitagdo é permanente (a menos
qute o possuidor vetorne livremente d Presa) e
ndo pode ser dissipada com Dissipar magias,
Dissipar o mal ou outros métodos de
dissipagdo, nem pode ser suprimida pela
Protegdo contra o mal ou meios semelhantes.
A tinica maneira de expulsar o possuidor é
matar o corpo da vitima.
Se a Presa da habitagdo sair do alcance do Recipiente Avcano com
0 possuidor e vitima fundidos, o possuidor é expulso e seu espirito
morre, enquanto a vitima vecupera o controle de si mesma. Caso
contrdrio, as vegras para determinar o que acontece em vdrias
civcunstancias sio as descritas no texto do Recipiente Avcano na
pagina 281 do Livro do Jogador.
Aura/NC: Necromancia moderada (maligna). NC ¢°.
Construgao: Criar Ifem Maravilhoso, recipiente arcano,
Permanéncia, 9.000 po, 720 XP, 18 dias.
Peso: -.
Preco: 18.000 po.

SIMBOLO SAGRADO RAVENKIND

Originalmente o simbolo sagrado do Sumo Sacerdote na Barovia,
este simbolo sagrado de platina é um poderoso icone do bem.

Descrigdo: O Simbolo Sagrado Ravenkind é um amuleto de
platina em forma de sol, com um grande cristal no centro. Ao redor
do cristal estdo inscritos simbolos de luz e verdade.

Conhecimento: O Simbolo Sagrado Ravenkind é um
simbolo sagrado e tinico para os fiéis de bom coragio da Barévia.
Possui poderes que so podem ser acessados apds o item estar
especialmente ligado ao seu portador. (Conhecimento [veligido] CD

15).



O Simbolo Sagrado Ravenkind na verdade é anterior ao
estabelecimento de qualquer igreja na Bavdvia, e sua exisiéncia é
considerada uma vazio para a prevaléncia do simbolo do corvo
naquela terra. Foi usado pela primeiva vez por uma paladina
chamada Lugdana, que estava entre os primeivos colonos do vale.
(Conhecimento [historia ou religido] CD 18; esse teste e o teste
anterior sio necessarias para realizar o ritual de vinculo).

Segundo a lenda, um covvo celestial gigante - ou um anjo na forma
de um corvo - entregou o simbolo sagrado a Lugdana para que ela
pudesse usd-lo pava ervadicar um ninho de vampivos. Até hoje, os
vampiros tém uma aversio poderosa pelo Simbolo e tudo o que ele
representa. (Conhecimento [veligido] ou conhecimento de bardo CD
20).

Ativagdo: Os beneficios do simbolo sagrado se aplicam sempre
que usados por um personagem bom.

Efeito: Quando usado por um personagem bom, o Simbolo
Sagrado Ravenkind age como uma Filacteria da Fé. Quando o
usudrio do simbolo sagrado tenta expulsar mortos-vivos, o cristal em
seu centro brilha com uma luz brilhante, iluminando a drea como
uma magia Luz por 1 vodada completa.

Aura/NC: Adivinhagio fraca; NC 1°.

Construgao: Criar Item Maravilhoso, Detectar o mal, 1.000 po,
4o XP, 2 dias.

Peso: -.

Preco: 1.500 po.

Ritual de Ligagdo do Simbolo Sagrado Ravenkind
Ao realizar esse ritual, vocé cria um vinculo com o Simbolo Sagrado
Ravenkind, permitindo que vocé canalize suas habilidades mais
poderosas para combater os mortos-vivos.

Pré-requisito: Personagem de 9° nivel, gasto de 1.500 po.
Tavefa: Vocé deve destruir completamente um vampiro ou sua cria
enquanto estiver usando o Simbolo Sagrado Ravenkind.
Cerimonia: Vocé deve passar 8 hovas orando a uma divindade
boa (ou a um intercessor corvo) enquanto segura o Simbolo Sagrado.
Vocé deve fazer ofertas no valor de pelo menos 1.500 po.

Ao completar a cerimonia, o personagem imediatamente perde 4
pontos de vida. Essa perda reduz o total mdximo de pontos de vida do
personagem, desde que o Simbolo Sagrado permanega ligado a ele.
Além disso, 0 personagem recebe -2 de penalidade nos testes de
Fortitude e -1 de penalidade nas jogadas de ataque até que o Simbolo
Sagrado deixe sua posse permanentemente.

Beneficio: A realizagdo deste ritual concede a vocé trés podeves
adicionais que vocé pode usar enquanto estiver usando o Simbolo
Sagrado Ravenkind. Primeivo, vocé pode usar Globos de Luz, Brilho
ou Luz sem limite didrio como magias, falando uma palavra de
comando. A CD do teste de vesisténcia sio 10 ou 10 + seu modificador
de Car, o que for maior. Essa habilidade tem NC 5°.

Segundo, enquanto estiver usando o Simbolo Sagrado Ravenkind,
vocé pode detectar criaturas movtas-vivas num vaio de 15m,
concentrando-se como uma agdo padvio. Além disso, seus ataques
ignoram qualquer redugdo de dano de criaturas mortas-vivas, desde
que vocé use o Simbolo Sagrado. Essa habilidade tem NC 5°.
Finalmente, duas vezes por dia, vocé pode usar a Imobilizar
mortos-vivos como a magia. Quando vocé faz isso, 0 Simbolo Sagrado
brilha com uma luz branca brilhante equivalente a uma magia Luz
do dia é centralizada em vocé. A luz persiste apenas durante o efeito
da paralisia dos movtos-vivos. Essa habilidade tem NC 10°, e a CD
de vesisténcia é 14 ou 13 + seu modificador de Cay, 0 que for maior.

DRAGAO

TALISMA
VERMELHO

Esse covagdo petrificado de dragdo vermelho empresta brevemente
ao usudrio o subtipo fogo.

Descrigdo: essa massa fibrosa e enegrecida de tecido
endurecido parece organica, mas é tdo dura quanto a pedra.
Assemelha-se a um coragdo encolhido e seco, que foi afixado a uma
corrente de prata, permitindo que seja usado como amuleto.

Quando ativado, o Talismd do Coragio queima como se estivesse
em chamas (ndo é produzido calor), produzindo luz equivalente a
uma tocha.

Ativagdo: se o usudrio usar uma agdo padrdo, os efeitos do
Talisma do Coragdo se tornardo ativos uma vez por dia durante um
periodo de 7 minutos.

Efeito: Uma vez ativado, o proprietario ganha imunidade ao fogo
e recebe metade do dano (+ 50%) do frio por 7 minutos. Na verdade,
0 usudrio é tratado como se tivesse ganho tempovariamente o subtipo
fogo.

Aura/NC: Transmutagdo moderada. NC 7°.

Construgéo: Criar Item Maravilhoso, metamorfose, 5.050 po
4ok XP, 11 dias.

Peso: -.

Preco: 10.080 PO.

VESTIMENTA DO CATEDRATICO

Antigamente usadas pelos sacerdotes da igreja na Barévia, as
vestes dos catedrdticos sdo voupas eclesidsticas que permitem aos
clérigos expulsar mortos-vivos com mais frequéncia.

Descrigéo: as vestimentas do catedritico consistem numa casula
branca longa - um manto externo circular com um orificio no centro
da cabega, projetado para ser usado sobre voupas, armaduras ou outro
manto. A frente da voupa é bordada com fios brancos, formando
simbolos sagrados de boas deidades entremeadas por corvos brancos.

Conhecimento: As vestimentas do catedvitico evam um
emblema comum de fé para os lideves espirituais dos cavaleiros do
corvo. (Conhecimento [religido] CD 20)

Ativagdo: as vestimentas do catedritico sdo ativadas pelo uso.

Efeito: quando um personagem que pode expulsar mortos-vivos
usa as vestimentas do catedratico, ele pode expulsar movtos-vivos 1x
/ dia sem contar com suas tentativas mdximas permitidas de
expulsdo naquele dia.

Quando um personagem que pode Destruir o Mal usa as vestes, ele
pode usar sua habilidade de Destruir 1x / dia, sem contar com as
tentativas maximas permitidas de destruir naquele dia.

Aura/NC: Conjuragio moderada (boa); NC 4°.

Construgdo: Criar Item Maravilhoso, Destruigio Sagrada,
3.000 po, 240 XP.

Peso: s00g.

Preco: 6.000 po.

CORACAO DO



ITENS DE LEGADQ

A Espada Solar e o Simbolo Sagrado Ravenkind sdo apresentados
nesta aventura como itens magicos que ganham poder adicional se
os PJs completarem rituais velacionados a eles. Se vocé estiver
familiarizado com o livro Weapons of Legacy, poderd reconhecer esses
rituais como semelhantes aos rvituais de legado apresentados nesse
livro. Esta segdo apresenta estatisticas completas para esses dois itens
como Item de Legado, permitindo que os PJs que os adquiram
continuem melhorando seus poderes a medida que ganham niveis
além do escopo desta aventura.

SIMBOLO SAGRADO RAVENKIND

O Simbolo Sagrado Ravenkind é um amuleto de platina em forma
de sol, com um grande cristal embutido no centro. Ao vedor do cristal
estiio inscritos simbolos de luz e verdade.

Estatisticas de jogo ndo-legados: Simbolo Sagrado de
Platina; Custo 1.500 PO. Quando usado por um personagem bom, o
Simbolo Sagrado Ravenkind atua como uma Filacteria de Fé.

Pressagio: Quando o usudrio do Simbolo Sagrado tenta expulsar
mortos-vivos, o cristal em seu centro brilha com uma luz brilhante,
iluminando a dvea como uma magia Luz por 1 rodada completa.

Histéria
O Simbolo Sagrado Ravenkind é um simbolo sagrado tinico, sacro
pava os fiéis de bom coragio da Bardvia. Possui podeves que so podem
ser acessados apos o item estar especialmente ligado ao seu portador.
(Conhecimento [religidgo] CD 15)

O Simbolo Sagrado Ravenkind na verdade é anterior ao
estabelecimento de qualquer igreja na Bardvia, e sua existéncia é
considerada uma vazio pava a prevaléncia do simbolo do corvo
naquela terra. Foi usado pela primeiva vez por uma paladina
chamada Lugdana, que estava entre os primeivos colonos do vale.
(Conhecimento [historia ou religido] CD 18; Ritual de vinculo)

Segundo a lenda, um corvo celestial gigante - ou um anjo na forma
de um corvo - entregou o Simbolo Sagrado a Lugdana para que ela
pudesse usd-lo para evradicar um ninho de vampiros. Até hoje, os
vampiros tém uma aversio poderosa pelo simbolo e tudo o que ele
representa. (Conhecimento [veligido] ou Conhecimento de Bardo
CD 20; Ritual do peregrino)

Lugdana finalmente chegou ao fim quando entrou em conflito com
um bando de bruxas nas Colinas Lysaga. O principe demdnio que
essas bruxas adoravam, um demdnio chamado Chernovog,
atravessou um portal e lutou contra a paladina por dias, alterando
todo 0 vale. Lugdana caiu, mas levou Chernovog de volta ao abismo
antes de morrer. O Santo Simbolo ficou perdido por décadas depois
disso. (Conhecimento [religido ou os planos] CD 31; Ritual do
Corvo)

Rituais do Legado

Sdo necessdrios tvés vituais pava desbloquear todas as habilidades
do Simbolo Sagrado Ravenkind.

Ritual de Vinculo: Vocé deve passar 8 horas orando a uma
divindade boa (ou a um intevcessor corvo) enquanto segura o simbolo
sagrado. Custo: 1.500 po. Talento Concedido: Legado Menor
(Simbolo Sagrado Ravenkind).

Ritual do Peregrino: Vocé deve viajar pava um novo pais onde
nunca esteve, descobriv um grande mal que as pessoas de ld
enfrentam e ajudar a supevar esse mal. Quando isso for feito, vocé
deve repetir o ritual do vinculo, com ofertas mais preciosas. Custo:
13.000 PO. Talento Concedido: Legado Menor (Simbolo Sagrado
Ravenkind).

Ritual do Corvo: Vocé deve derrotar um demonio cujo Nivel de
Desafio seja pelo menos 2 a mais que o seu nivel, embora vocé ndo

Requisitos dos Portadores do Simbolo Sagrado Ravenkind

Habilidades de Itens de Legado

precise fazer isso sozinho. Vocé deve alimentar os corvos com 0
covagdo do demonio, depois de prepard-lo e ungir com uma
mistura de dleos e especiarias muito caros. Custo: 40.000 PO.
Talento Concedido: Legado Maior (Simbolo Sagrado
Ravenkind).

Requisitos do Usuario
Somente clérigos e paladinos bons podem usar o Simbolo Sagrado
Ravenkind com efeito total.

Capacidade de expulsar mortos-vivos
Qualquer tendéncia boa
Conhecimento (religido) 4 graduacdes

Todas as habilidades a seguir sio do item de legado Simbolo
Sagrado Ravenkind.

Custos Pessoais: A partir do 6° nivel, um personagem que
realizou o vitual de legado menor para o Simbolo Sagrado deve
pagar alguns custos pessoais, na forma de penalidades
permanentes nas jogadas de ataque, testes de Fortitude e total de
pontos de vida. Esses custos sdo mostrados na tabela a seguir. A
perda de pontos de vida mostrada é cumulativa - um personagem
perde 2 pontos de vida no 7° nivel e mais 2 no 8° nivel, por
exemplo. As penalidades em ataque e vesisténcias ndo sio
cumulativas: no 12° nivel, o personagem sofre -2 de penalidade
em ambos.

Se um personagem atingir o 12° nivel e ndo realizar o vitual de
legado menor, ele ndo pagard o custo pessoal pelo 12° nivel ou por
quaisquer niveis subsequentes até que ele realize o ritual de
legado menor. Claro, ele também ndo ganha nenhuma das
habilidades concedidas pelo Simbolo Sagrado para o 11° nivel ou
acima. O mesmo se aplica quando o personagem atinge o 17°
nivel.

Portador da Luz (Sob): Se vocé tiver pelo menos 5° nivel e
tiver realizado o vitual minimo do legado para o Simbolo
Sagrado Ravenkind, poderd usar Globos de Luz, Brilho ou Luz
sem limite didrio como magias, falando uma palavra de
comando. A CD do teste de vesisténcia sdo 10 ou 10 + seu
modificador de Car, o que for maior. O NC dessa habilidade é o
s°.
Detectar Mortos-Vivos (Sob): No 6° nivel, enquanto
estiver usando o Simbolo Sagrado Ravenkind, vocé pode detectar
mortos-vivos num raio de 18m, concentrando-se como uma agdo
padrdo. Além disso, seus ataques ignoram qualquer vedugio de
dano de criaturas mortas-vivas, desde que vocé use o Simbolo
Sagrado. O NC dessa habilidade é o 5°.



Imobilizar Mortos-Vivos (SM): Duas vezes por dia, se vocé
tiver pelo menos o 9° nivel, poderd usar a Imobilizar mortos-vivos
como a magia. Quando vocé faz isso, o Simbolo Sagrado brilha com
uma luz branca brilhante equivalente a uma magia Luz do Dia
centralizada em vocé. A luz persiste apenas durante o efeito de
imobilizagdo dos mortos-vivos. Essa habilidade tem NC 10° e a CD
de vesisténcia é 14 ou 13 + seu modificador de Car, o que for maior.
Curar Ferimentos Leves (SM): trés vezes por dia, se vocé
tiver pelo menos o 10° nivel, vocé pode usar Curar ferimentos leves
como a magia (NC 5°) tocando no Simbolo Sagrado a criatura a
ser curada e pronunciando uma palavra de comando. Essa
habilidade pode causar dano a criaturas mortas-vivas. A CD de
vesisténcia é 11 ou 11 + seu modificador de Car, o que for maior.
Expulsio Aprimorada (Sob): Quando vocé atingir o 11°
nivel, se tiver realizado o vitual menor de legado, poderd usar o
Simbolo Sagrado pava expulsar mortos-vivos, como se seu nivel de
clérigo efetivo fosse quatro niveis mais alto do que vealmente é. O
Simbolo Sagrado ndo concede a vocé a capacidade de expulsar
movtos-vivos, se vocé ainda nio a possui.

Luz do dia (SM): Quando vocé atingir 0 12° nivel, poderd fazer
com que o Simbolo Sagrado libere Luz do Dia como a magia, com
um comando sem limite (NC 10°).

Protecdo Contra a Morte (SM): Quando vocé atingir o 14°
nivel, poderd conceder Prote¢io Contra a Morte a uma criatuva que
tocar com o Simbolo Sagrado uma vez por dia (NC 119).
Quebrar Encantamento (SM): no 16° nivel, uma vez por dia
ao emitir a palavra de comando e os gestos com o Simbolo Sagrado,
vocé pode cancelar encantamentos, transmutagdes e maldigdes, como
na magia Cancelar Encantamentos (NC 11°).

Aprimoramento de Sabedoria (Sob): Quando vocé alcanga
0 17° nivel e realiza o ritual de legado maior, o Simbolo Sagrado
concede a vocé um bonus de aprimoramento de +6 a sua pontuagdo
de Sabedoria enquanto vocé o usa.

Cura em Massa (SM): Quando vocé atingir 0 20° nivel, poderd
usar a Cura em Massa como a magia, trés vezes por dia com um
comando (NC 20°). Essa habilidade pode causar dano a criaturas
movtas-vivas. A CD de vesisténcia é 23 ou 19 + seu modificador de
Car, o que for maior.

Simbolo Sagrado Ravenkind
———~Custos Pessoais———
Penal. Penal. Perda
Nivel em em de
Ataque Fort PVs Habilidades
Portador da Luz
Detectar de Mortos-Vivos
7° - -1 - -
8¢ - - 2 -
Imobilizar Mortos-Vivos
Curar Ferimentos Leves

110 = - 2 Expulsdo Aprimorada
120 - - - Luz do dia

13¢ 2 = - -

142 - - 2 Protecdo Contra a Morte
15¢ = -3 - -

169 - - 2 Quebrar Encantamento
179 = - - Aprimoramento

de Sabedoria
182 -3 -- - -

192 - - - -

Curar em Massa

ESPADA SOLAR

A Espada Solar é uma espada bastarda cuja lamina é formada em
cristal de ago, enquanto o punho e a guarda sio forjados em platina.
Estatisticas de jogo ndo-legado: espada bastarda +1; Custo
3.000 po. Quando empunhada por um personagem bom, a laimina
pode ser empunhada como se fosse uma espada curta em velagio ao
peso ¢ facilidade de uso. (Em outras palavras, a arma parece para
todos os espectadores uma espada bastarda e causa dano como espada
bastarda, mas um individuo proficiente na espada bastarda ou em
espada curta pode usar a Espada Solar com a mesma proficiéncia.)
Pressagio: A lamina brilha com uma luz azul ténue; se a menos
que 9m de mortos-vivos sua luz se amplia pava um safira brilhante.

Histdria
A Espada Solar é uma lamina tinica que antes se opunha a Strahd -
seu poder era o poder da Luz, e Strahd a temia, embora seu paradeiro
jd tenha se perdido do conhecimento geral. (Conhecimento [historia)
CD 15)

A Espada Solar ¢ uma lamina tinica que possui poderes acessiveis
através de um vitual de ligagio especial. Uma vez que os poderes
foram despertados, apenas o usudrio ligado a lamina poderia vecorver
as habilidades inerentes a arma, habilidades mais adequadas para
destruiv  mortos-vivos. (Conhecimento [historia] ou Obter
informagdes CD 18; Ritual de ligagio da Espada Solar)

Temendo o poder da lamina, Strahd empregou um poderoso mago
para destruir a Espada Solar. A primeira parte do processo exigiu que
o punho e a lamina fossem sepavados e depois destruidos
simultaneamente. Quando a lamina foi sepavada do punho, ela
assumiu a aparéncia de uma espada longa normal. No entanto,
antes que o punho e a laimina fossem destruidos, a assistente do mago,
Gabriela, roubou a limina e fugiu da Barévia. (Conhecimento
[histéria] ou Obter informagdes CD 20; Voo do Julgamento)

O nobre plano de Gabriela teve sucesso, pois salvou a lamina solta
da destruigio; no entanto, ela ndo conseguiu fugiv da Barévia antes
que alguma ameaga sem nome sob os ramos escuros reivindicasse sua
vida. Embora o corpo de Gabriela tenha sido encontrado mais tavde
na flovesta, mas ndo o punho ou a lamina da Espada Solar.
(Conhecimento [religido] ou conhecimento de Bardo CD 31;
Julgamento de Morte)

Espada Solar
———~Custos Pessoais———

Nivel Penal. em Perda Habilidades
Pericia de PVs
5o = - Espada Bastarda +2
62 - 2 Alinhamento Bom
70 =l - Prateada
8¢ - 2 -
92 - 2 Fogo do Dia
109 - -- Perdigdo dos Mortos Vivos
11° - 2 Espada Bastarda +3
129 - 2 -
13¢ -2 - Espada Bastarda +4
14¢ - 2 -
152 - -- Protegdo Contra a Morte
169 - 2 Fogo do Dia, Aprimorado
179 -3 2 Espada Bastarda +5, Afiada
18¢ - - -
192 = 2 Banir Mortos-Vivos
202 - 2 Morte aos Mortos



Rituais de Legado
Sdo necessdrios trés rituais para desbloquear todas as habilidades da
Espada Solar.
Ritual de ligacdo da Espada Solar: Vocé deve passar 8 horas
orando a uma divindade boa (ou a qualquer deus do

sol) enquanto segura a Espada Solar. Custo:
2.000 po. Talento Concedido: Legado
Menor (Espada Solar).

Voo do Julgamento: vocé deve
dervotar um mal, ndo pela forca
diveta das armas, mas por
inteligéncia, habilidade ou outras
estratégias. Quando isso for feito,
vocé deve repetir o vitual de vinculo,
com ofertas mais preciosas. Custo:
13.500 po. Talento Concedido:
Legado Menor (Espada Solar).

Julgamento de Morte: Vocé
deve derrotar um morto-vivo cujo
Nivel de Desafio seja pelo menos 2
pontos maior que o seu nivel,
embora nao precise fazé-lo sozinho.
Quando isso for feito, vocé deve
vepetir o ritual de vinculo, com
ofertas mais preciosas. Custo:
38.000 po. Talento Concedido:
Legado Maiov (Espada Solar).

Requisitos do Usuario
Qualquer  criatura  de
tendéncia boa que possa usar
uma espada estaria interessada
em usar a Espada Solar.

Requisitos do Portador da Espada
Solar
BOnus Base de Ataque +2
Qualquer tendéncia boa

Habilidades de
Legado

Todos os itens a seguir sdo habilidades
do Item de Legado Espada Solar.

Custos Pessoais: A partir do 6°
nivel, um personagem que tenha
realizado o ritual de legado menor
para a Espada Solar deve pagar
alguns custos pessoais, na forma de
penalidades permanentes nos seus
testes de pericias e pontos de vida. Esses
custos sdo mostrados na tabela da pagina 218. A
perda de pontos de vida mostrada é cumulativa. As
penalidades nos testes de pericia ndo sdo cumulativas.

Se um personagem atingir o 12° nivel e ndo realizar o ritual de
legado menor, ele ndo pagard o custo pessoal pelo 12° nivel ou por
quaisquer niveis subsequentes até que ele realize o ritual de legado
menor. Claro, ele também ndo ganha nenhuma das habilidades
concedidas pela Espada Solar para o 11° nivel e superior. O mesmo
se aplica quando o personagem atinge o 17° nivel.

Alinhamento Bom (Sob): No ¢° nivel, a Espada Solar
desperta pava a bondade; qualquer criatura maligna que tente
manejd-la ganha um nivel negativo. O nivel negativo permanece
enquanto a espada estiver na mao e desaparece quando a espada é
solta.

Itens do
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A Espada Solar

Prateada (Sob): Conira criaturas do plano de energia
negativa ou mortos-vivos, a Espada-solar é tratada como se fosse
de Prata.

Fogo do Dia (Sob): No ¢° nivel, uma vez por dia, vocé pode
balangar a Espada Solar vigorosamente acima de sua cabega

enquanto pronuncia as palavras de comando

“Sinta o fogo do dia!” O Espada Solar
entdo comega a brilhar num raio de 3m
ao seu redor e se expande 1,5m por
vodada por 10 rodadas depois, para
cviar um globo de luz com um vaio de
18m igual a luz solar natural
(semelhante a um efeito da Luz do
Dia). Quando vocé para de balangar,

o brilho diminui até um brilho fraco
que persiste por mais um minuio

antes de desaparecer
completamente.

Perdicio dos Mortos

Vivos  (Sob):  Contra

criaturas do Plano de Energia
Negativa  ou  criaturas
mortas-vivas, a espada causa

o dobro do dano (e x3 num
sucesso decisivo em vez do x2
normal)
Protecdo Contra a Morte
(SM): Quando vocé atingir o 14°
nivel, poderd conceder Protecio contra
a morte a uma criatura que toque na
Espada Solar uma vez por dia (NC 119).
Fogo do Dia Aprimorado (Sob):
como Fogo do dia, exceto que vocé pode
usar a habilidade um niimero ilimitado

de vezes por dia.
Banir Mortos-Vivos (SM): Uma

vez por dia, quando vocé grita: “Volte para a
escuvidio” enquanto segura a Espada Solar,
vocé pode afetar os mortos-vivos da mesma
forma que a magia Banimento afeta criaturas
extra-planaves. Esse efeito trata todos os mortos-
vivos como extra-planares, cujo plano de origem é o
Plano de Energia Negativa. A CD de resisténcia dos
mortos-vivos é 20 ou 17 + seu modificador de Cav, o
que for maior.
Morte a0s Mortos (SM): Quando vocé atingir

0 20° nivel, poderd usar os Destruir Mortos-vivos
como magia uma vez por dia com um comando (NC
20°). Essa habilidade pode causar dano a criaturas
movtas-vivas. A CD do teste de resisténcia é 20 ou 17

+ seu modificador de Cay, o que for maior.



LAIE DE SACRIFICIO

CARTAS AO JOGADORES

A Laje de Sacrificio é um local magico tinico, imbuido dos séculos de
adovagdo ao sangue, culminando com uma divindade da morte
ancestral. Para os antigos, sangue era vida e morte. Assim, a laje
possui o poder de conceder nova vida aos sacrificados em sua face, com
essa nova vida, wm vigor tempordrio e uma vdpida capacidade de
cura. A Laje do Sacrificio fica embaixo do Castelo Ravenloft, no pilar
da fundagio sobre a qual o castelo foi construido mais tarde. Os
construtores do castelo ndo tinham conhecimento do templo antigo
abaixo dele.

Conhecimento: A Laje de Sacrificio é um local magico imbuido
do poder da vida e da movte. (Conhecimento [arcano] CD 30 ou
Conhecimento [histéria] CD 30)

As criaturas sacrificadas na laje retornam a vida com um vigor
tempordrio e uma capacidade de cura incompardivel aos mortais.
(Conhecimento [arcano] CD 33 ou Conhecimento [natureza] CD
33)

E possivel que o motivo pelo qual o pacto de Strahd com a morte o
tenha transformado em vampiro tenha sido em parte devido a
influéncia da A Laje de Sacrificio nas proximidades. (Conhecimento
[arcano] CD 25 ou Conhecimento [religido] CD 25)

Descrigdo: A laje estd localizada numa caverna subterrinea
parcialmente invadida pov formigas gigantes. A laje é ladeada por
um megdlito e um idolo de pedra esculpida e parcialmente animada
(eidolon trapaceiro). A Laje de Sacrificio é um pedago de granito preto
ctibico de 3m de avesta, parcialmente enterrado na rocha circundante
(criando uma plataforma semelhante a uma flov 1m acima do chdo
normal). Pictogramas pevcorrem a borda visivel da laje. Se traduzido
magicamente (nenhum ser vivo usa o “alfabeto” dos pictogramas),
eles leem: “Dervama sua vida ao Deus do Sangue. O Deus do sangue
retribui o sacrificio total.”

Pré-vequisito: Para ser afetado pela Laje do Sacrificio, uma criatura
viva deve ficar deitada ou morta sobre a laje.

Ativacio e Efeito do Local: A Laje do Sacrificio concede sua
habilidade especial a uma criatura a cada periodo de 24 hovas. Essa
criatura deve morrer sobre o altar.

Ativacdo e Efeito da Habilidade Especial (SM): Uma
criatura que movre na laje retorna d vida na vodada seguinte sem
perda de nivel, sem perda de Constituigio, sem perda de magiase com
seus pontos de vida completos. Além disso, a criatura possui uma
satide ndo-natural, na forma de Cura Acelerada s por 24 hovas.
Uma criatura pode ganhar essa habilidade apenas uma vez. Se
uma criatura tentar ativar o efeito uma segunda vez, ela ndo volta a
vida no altar, mas simplesmente movre.

Se vdrias criatuvas tentavem obter o efeito simultaneamente,
apenas uma delas é afetada; o resto estard simplesmente morta.

A laje concede seu beneficio a um total de trés criatuvas diferentes
a cada ano.

Aura: forte necromancia.

Valor da Habilidade: 4.000 po.

CARTA A
Saudages a ti de poder e coragem:

Eu, um humilde servo da Vila da Barévia, envio honra a
ti. Pedimos a sua ajuda tdo desesperadamente necessiria em
nossa comunidade.

O amor da minha vida, Ireena Kolyana, foi amaldicoada
pelas bruxas da Colina Lysaga, e até mesmo as pessoas boas
da mnossa cidade sdo incapazes de libertd-la desse
encantamento. Ela definha sob a maldigio das bruxas e nio
posso salvd-la dessa ameaga.

Hd muita riqueza nesta comunidade. Oferego tudo o que é
necessdrio para ti e para os teus companheiros, se
responderes ao meu apelo desesperado.

Venha rdpido, pois o tempo dela estd proximo! Tudo o que
tenho serd teu!

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia

CARTA B

Barévia. Os vermes rastejam sob nossas casas e ruas, se
deleitam com a carne de nossos mortos. No alto do castelo, o
antigo senhor nio é mais o mesmo, um novo senhor nio estd
pronto, sem forma. Tudo é vazio e vaidade.

Ireena, Ireena, Ireena! Por muito tempo eu te mantive ao
meu lado, por muito tempo vou manté-la perto do meu
coragio! Salve minha Ireenal

Eu sou o burgomestre. O mestre! Kolyan sou eu! Em breve
os vermes se banqueteardo comigo.

Venha! Ndo demore!

CARTA C
Saudagdes a ti de poder e coragem:

Eu, um humilde servo da Vila da Barévia, envio honra a
ti. Pedimos a sua ajuda tdo desesperadamente necessdiria em
nossa comunidade.

O amor da minha vida, Ireena Kolyana, foi acometida por
um mal mortal que nem mesmo as pessoas boas de nossa
cidade podem protegé-la. Ela definha com sua ferida e nio
posso salvd-la dessa ameaga. Mas temo que a vinica cura
esteja dentro das temidas muralhas do castelo, onde
ninguém entra sem arriscar sua vida.

Hd muita riqueza nesta comunidade. Oferego tudo o que é
necessirio para ti e para os teus companheiros, se
responderes ao meu apelo desesperado.

Venha rdpido, pois a hora dela estd proxima! Tudo o que
tenho serd teu!

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia



CARTAD

Saudagdes a ti de poder e coragem:

Eu, um humilde servo da Vila da Barévia, envio honra a
ti. Pedimos a sua ajuda tio desesperadamente necessiria em
nossa comunidade.

As legides do inferno estio em nossos portdes! Os mortos
ressuscitam de suas sepulturas e procuram nos arrastar com
eles! Nio satisfeitos em nos matar em nossas casas, eles
espalham a corrupgio de sua maldigdo horrivel, para que
aqueles que matam se juntem aos seus niimeros!

Hd muita riqueza nesta comunidade. Oferego tudo o que é
necessdrio para ti e para os teus companheiros, se
responderes ao meu apelo desesperado.

Venha rdpido, pois o nosso tempo estd proximo! Tudo o que
tenho serd teu!

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia

CARTAE
Saudagoes a ti de poder e coragem:

Eu, um humilde servo da Vila da Barévia, envio honra a
ti. Pedimos a sua ajuda tio desesperadamente necessiria em
nossa comunidade.

Nossa vila estd situada na floresta de Svalich, uma floresta
antiga que hd muito tempo fica quieta com o peso das idades
nos ombros. Mas as noites recentes trouxeram os uivos dos
lobos aos nossos ouvidos, e a noite da vltima lua cheia trouxe
muito pior da floresta. Lobos enormes atacaram com
selvageria ndo natural, matando muitos de nés e deixando
muitos mais feridos.

O amor da minha vida, Ireena Kolyana, foi uma dos
feridos, e eu temo por ela. Sua lesdo rejeita nossos remédios
de cura, e ela definha.

Hd muita riqueza nesta comunidade. Ofereo tudo o que é
necessirio para ti e para os teus companheiros, se
responderes ao meu apelo desesperado.

Venha depressa, pois temo o nascer da proxima lua cheia!
Tudo o que tenho serd teu!

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia

CARTAF

CARTA G

Saudagdes a ti de poder e coragem:
Eu, um humilde servo da Vila da Barévia, envio honra
a ti. Pedimos a sua ajuda tio desesperadamente
necessdria em nossa comunidade.
O amor da minha vida, Ireena Kolyana, foi atingida
por um mal tdo mortal que nem mesmo as pessoas boas
de nossa cidade podem protegé-la. Ela definha de sua
ferida e eu néo posso salvd-la dessa ameaga.
Hd muita riqueza nesta comunidade. Ofereco tudo o
que € necessdrio para ti e para os teus companheiros, se
responderes ao meu apelo desesperado.
Venha rdpido, pois o tempo dela estd proximo! Tudo o
que tenho serd teu!

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia

Saudagdes a ti de poder e coragem:

Eu, o burgomestre da Barévia, envio-lhe honra - com
desespero.

Minbha filha adotiva, a justa Ireena, foi mordida nessas
noites por uma criatura que chama sua raga de "vampiro”,
Durante quatro séculos ou mais, ele drenou esta terra do
sangue vital de seu povo. Agora, minha querida Ireena sofre
de uma ferida profana causada por este animal vil. No
entanto, também temo que a criatura tenha um plano mais
astuto em mente, Ele se tornou poderoso demais para ser
combatido por mais tempo.

Entdo, eu lhes digo: desista de nos e rodeie esta terra com
os simbolos da santidade. Que os santos invoquem seu poder
para que o diabo em nossa terra possa estar contido dentro
dos muros da chorosa Barévia. Deixe nossas tristezas em
nossos tiimulos e salve o mundo deste nosso destino maligno.

Hd muita riqueza aprisionada nesta comunidade, Volte
para receber sua recompensa depois que todos partirmos
para uma vida melhor.

Kolyan Indirovich,
Burgomestre da Barévia



APENDICE EXTRA
ENERGIA APRIMORADO

DRENAR
[MONSTRO]

“Improved Energy Drain” (Libris Mortis pdg. 27)

Vocé extrai energia extra de suas vitimas drenadas.
Pré-requisito: Car 15, capacidade sobrenatural Drenar
Energia.

Beneficio: Sempre que vocé concede um nivel negativo a uma
criatura, vocé vecebe +1 de bonus em testes de pericia, testes de
habilidade, jogadas de ataque e testes de vesisténcia por 1 hora.

DRENO DO CADAVER [METAMAGICO]

“Fell Drain” (Libris Mortis pdg. 27)

Inimigos vivos que sofram dano por suas magias também sofrem um
nivel negativo.

Beneficios: Vocé pode alterar uma magia que causa dano a
inimigos, para que qualquer criatura viva que sofra dano sofra
também um nivel negativo. Se o alvo tiver tantos Niveis Negativos
quanto seus DV, ele morre. Supondo que o alvo sobreviva, o nivel
negativo desaparece (sem exigiv um teste de Fortitude) aps um
niimero de horas igual ao seu nivel de conjurador (mdximo 15
horas). Uma magia com Dreno do Caddver ocupa um espago de
magia dois niveis acima do nivel real.

Ajuste de Nivel: +2.

DRENAR MAGIA [MONSTRO]

“Spell Drain” (Libris Mortis pdg. 30)

Vocé pode langar qualquer magia que vocé drenar da mente de uma
criatura.

Pré-requisito: Drenar Energia Aprimorado, Car 15, nivel de
conjurador s, capacidade sobrenatural Drenar Energia.
Beneficio: Se vocé atribuir um nivel negativo a uma criatura
conjuradora, e essa criatura perder uma magia preparada, vocé
ganha a capacidade de langar aquela magia wma vez (como se vocé
0 tivesse preparado). Trate o efeito da magia como se tivesse sido
langado pelo personagem que o prepavou (incluindo nivel de
conjurador, CD de resisténcia e assim por diante). Vocé ndo precisa
ter a pontuagio de habilidade necessiria para langar a magia (por
exemplo, vocé ndo precisa ter uma Inteligéncia de 13 ou superior para
langar uma bola de fogo dvenada da mente de um mago).

A magia permanece em sua mente por até 1 hova. Vocé pode ter
um niimero maximo de magias roubadas igual ao seu bonus de
Carisma (minimo 1); qualquer magia que vocé ganharia acima
desse niimero é simplesmente perdido.

ENERVECER MAGIA [METAMAGICO]
“Enervate Spell” (Libris Mortis pag. 26)

Suas magias canalizam enevgia negativa para causar dano extra a
criaturas vivas, mas sio menos eficazes contra oponentes ndo vivos.
Pré-Requisitos: Tendéncia ndo boa, ndo poder usar Expulsar
Mortos-vivos.

Beneficios: Suas magias sio infundidas com energia negativa.
Uma magia enervada causa §50% a mais de dano a criaturas vivas,
mas causa 50% menos dano a construtos, mortos-vivos e objetos.
Uma magia enervada ocupa um espago de uma magia dois niveis
acima do nivel real.

Especial: Um personagem que tenha a capacidade de canalizar
energia positiva para Expulsar mortos-vivos nio pode selecionar esse
talento.

Ajuste de Nivel: +2.

MESTRE DA MORTE [MOSTRO]

“Deathmaster” (Libris Mortis pag. 25)
Os inimigos tém especialmente medo de seus acertos criticos.
Pré-requisito: Presenca assustadora, Car 13, BBA +1, tipo
morto-vivo
Beneficio: Sempre que vocé consegue um sucesso decisivo com
um ataque corpo a corpo contra um inimigo vivo, o inimigo também
¢ abalado por 1 minuto. Este é um efeito de medo e de agdo mental.

PRESENCA AMEDRONTADORA [GUE]

“Daunting Presence” (Libris Mortis pag. 25)

Pré-Requisitos: Car 13, BBA +1

Beneficios: Como uma agdo padrdo vocé pode forcar um
inimigo entrar em panico. O oponente tem que estar d uma distancia
de 9m, e ter um valor de Inteligéncia. Se o oponente fracassar num
teste de Vontade (CD 10 + Y2 nivel de personagem + modificador de
Cav) ficard abalado por 10 minutos. Este talento ndo tem efeito em
criaturas que ja estio abaladas.

Especial: Um guerreivo pode escolher Presenga Amedrontadora
como um de seus talentos adicionais.

RESISTENCIA A ENERGIA POSITIVA

[MONSTRO]

“Positive Energy Resistance” (Libris Mortis pdg. 29)
Voceé é resistente aos danos causados por efeitos de energia positiva.

Pré-requisito: Tipo morto-vivo

Beneficio: Vocé ganha vesisténcia 10 contra efeitos de enevgia
positiva, como magias de cura.

Essa habilidade ndo tem efeito para conjuradoves que ndo
preparam magias (como um feiticeiro, que simplesmente perde um
espago de magia para cada nivel negativo concedido normalmente)
ou que ndo tém magias preparadas (como um guerreiro ou um mago
que conjurar todas as suas magias).

TOQUE DA MACULA [MONSTRO]

“Toque of Taint” (Heroes of Horror pag. 124)

Uma das formas de ataque que normalmente causa dano de
habilidade, drenar habilidade ou drenar energia também pode
adicionar corrupgdo ou loucura.

Pré-requisitos: Ataque natural que causa dano de habilidade
(incluindo veneno), drenar habilidade ou drenar energia.

Beneficio: escolha um de seus ataques naturais que cause dano
de habilidade ou dreno de habilidade ou que impde niveis negativos.
Esse ataque agora aumenta a corrupgdo ou loucura do alvo em 1
ponto junto a habilidade de dano ou dreno. Se o seu ataque causar
dano ou dreno de habilidade contra valores de habilidade fisica
(Forga, Destreza ou Constituigdo), agora também aumenta a
pontuagdo de corrupgdo do alvo. Se o ataque causa dano ou dreno de
habilidade contra valores de habilidade mental (Inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma), agora também aumenta a pontuagio de
depravagio do alvo.

Se o ataque impuser niveis negativos, vocé pode escolher se ele
aumentard corrupgio ou depravagdo. Se o ataque escolhido impuser
mais de um nivel negativo, entdo, ele aumentard a pontuagio de
mdcula do alvo em 2 pontos. Vocé pode optar por aumentar a
corrupgdo em 2 pontos, a depravagio em 2 pontos ou aumentar 1
ponto em cada.
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livtos de DUNGEONS & DRAGONS
Livro do Jogador, Livro do Mestre e
Livros dos Monstros
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Uma forma escura emerge da sombra do castelo Ravenloft. Um reldmpago revela @
o semblante sarcdstico do conde Strahd von Zarovich. Seus olhos ardem com Ti
eterna fome e desprezo pela vida. De uma varanda estreita, ele espia o crepiisculo f
chuvoso das poucas luzes tristes da vila abaixo e murmura um dnico nome: ~
“Trsena . ‘*
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A aventura de campanha Expedicio ao Castelo Ravenloft atualiza o {\<
médulo Ravenloft da 12 Edicfo original, mantendo o sabor Gético e os TR
elementos familiares, enquanto expande e reimagina alguns dos locais ;‘;

para criar uma expetiéncia de aventura mais profunda e rica. N
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Esta aventura de campanha foi projetada para personagens do nivel 6-10 e i
apresenta um novo formato de encontro de combate facil de usar. Este b
livro também apresenta novos itens magicos, talentos e classes de prestigio ‘;3{
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