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Muitas coisas dementes acontecem na Jaula. Essa é
apenas a natureza de um lugar que estd conecta-
do a todos os outros e serve como uma estagao
de passagem para os planinautas em todos os
cantos do multiverso. Ainda assim, um aspirado
sabe que pode contar com uma certa estabilidade, mesmo em um lugar como
Sigil. Veja os dabus, por exemplo. Eles consertam o que estd quebrado, cortam
~ a sempre crescente vinha navalha e ainda servem
l H * R’ D U A Q como trabalhadores enigmdticos abrindo caminho
pelas ruas da cidade. Claro, alguns parvos des-
cobrem que hd mais sobre os dabus quando eles

ameagam a notoria de Sigil, a Donzela da Dor.
Nesse caso, os dabus chegam como agentes da Donzela, rdpidos para punir.
De qualquer forma, hd um certo conforto em suas atividades cotidianas. Mas
e se algo ruim acontecesse - algo tdo sujo e maligno
que até os dabus passassem a ter medo?
Isso serd quando aspirados e
sangues
deverdo
pegar
suas
coisas e
cair fora,
porque algo
que ameace a
Donzela e faga os dabus ficarem nervosos precisa ser miseravelmente maligno - e
todo mundo sabe que ainda hd muito espago no registro para os descuidados,

tolos e corajosos.

® CON+O pa
CASA PRECURSORA

S®BREVIVA “Ela abriga aqueles que ainda estdo em desenvolvimento”, Précer Ambar dos
PROSPERE ¢ ’ Primorosos explicou a nova zeladora enquanto eles caminhavam ao longo de
uma das ruas de paralelepipedos de Sigil. A mulher ao seu lado era Bereth,

ASCENDA escolhida entre os melhores que a faccdo tinha a oferecer pelas habilidades e
— PROCER AMBAR compaixdo que possuia. “Esses s@o os precursores da proxima geragao de po-
pes PRIMO®RO®S®S deres”, ele continuou, “um pequeno grupo de individuos que foram confundidos

com dementes pelo resto de Sigil. Nos, no entanto, sabemos mais”.

Eles caminharam em siléncio por um tempo, nenhum dos dois falavam
enquanto viajavam da Fundicdo em dire¢do a se¢do mais antiga da Ala In-
ferior. Os edificios dessa drea pressionavam-se sobre eles, e as ruas estreitas
ficavam mais vazias a cada nova curva que faziam. Bereth sentiu como se olhos
sinistros estivessem a vigiando, mas o précer estava calmo e ela ndo queria
parecer nervosa ou com medo na presenca dele. Ela o seguiu até uma antiga
rua, cercada por uma parede pontiaguda de pedra e vinha navalha. Era um
beco sem saida, ela sabia, e em seu ponto mais profundo seu destino esperava.

“As vezes, a pressdo de evoluir para o préximo nivel afeta os poderes em
potencial”, disse o procer enquanto a conduzia em diregdo a estrutura no final
da quadra. “As vezes temos que cuidar desses ascendentes, manté-los bem até
que o processo chegue ao fim. E fazemos isso aqui, na Casa Precursora.”

Bereth deixou escapar o folego que néo percebeu estar segurando quando
a Casa entrou em sua linha de visdo. Era sempre “a Casa”, com “C” maitisculo e
um tom de admiragdo. Era enorme, mais como uma mansdo do que uma casa,
mas sua arquitetura era tao maluca quanto os habitantes abrigados dentro
de suas paredes inclinadas. Com suas torres desordenadas, lados inclinados e
uma confusdo de portas, janelas e escadas, era uma estrutura saida dos sonhos
de um Seguidor do Caos - ou dos pesadelos de um Guvner. Ndo parecia haver
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um tinico dngulo reto a vista. Ao invés disso,
a casa foi construida a partir de angulos obtusos e
agudos que faziam algumas paredes inclinarem-se lou-
camente para a frente enquanto outras se puxavam para
dentro. Era enervante, mas Bereth também podia sentir o
poder emanando do lugar.

“E tdo antiga e enigmdtica quanto a prépria Jaula”, observou Précer Ambar,
ao lado de Bereth na sombra da Casa. As janelas escuras olhavam para eles em silén-
cio, mas suas muitas portas permanecem fechadas. Bereth tentou seguir o curso de uma
escada externa com seus olhos, mas doia olhar para a Casa por muito tempo ou com tanta
atengdo. “Ld dentro, vocé verd a majestade e o mistério, e conforme vocé ajuda os poderes em
potencial a se reconhecerem e ascenderem para a préxima etapa da existéncia, vocé também ascenderd.

Bereth se lembrou da outra coisa que os Primorosos sempre dizem sobre a Casa Precursora. “Dentro
de seus corredores retorcidos e camaras aleatdrias se encontra a resposta derradeira para os testes do
multiverso”, dizia a toada. “Encontre essa resposta e a Ascensdo Final estard em suas mdos.”

No entanto, antes que o procer ou a zeladora pudessem se aproximar da entrada principal da Casa,
a porta da frente se abriu e um primoroso desgrenhado saiu aos tropegos. “Précer Ambar”, chamou o Pri-
moroso, “é terrivel! Terrivel! Dois de nossos pupilos - eles foram parar nos gargalos, nos dando a chacota!

“Quem, homem? Diga-me!” Précer Ambar exigiu. O sangue de Bereth gelou.

“Trolan, Précer Ambar,” o Primoroso gaguejou, “e Sougad. Pela Criagao de Todos, Sougad Quebra
Leis escapou!”

Quebra Leis - o nome que Bereth tinha imaginado. O medo explodiu dentro dela como o fogo de
Dis, atormentando-a com pavor em vez de calor. Ela olhou para o seu procer em busca de conforto, mas
encontrou no rosto dele apenas terror. Acima deles, a Casa parecia se inclinar para mais perto, como
um abutre olhando para baixo para ver se sua refei¢do havia parado de se contorcer. A Ascensdo Final
nunca pareceu tdo inatingivel como naquele momento. Ou tdo distante...

PAN® DE FUND®

»

Esta secao fornece ao Mestre de Mesa (MDM) informagoes suficientes para entender o que realmente
estd acontecendo na aventura. Inclui uma visao geral da Casa Precursora; o que ja aconteceu para
trazer a histéria ao ponto em que a aventura comeca; a sombra da planaridade e da focrux, itens
misteriosos de grande poder; e os papéis desempenhados pelos dementes Sougad e Trolan no de-
senrolar da trama.

A CASA

A Casa Precursora fica em uma rua tranquila e sem saida na Ala Inferior (embora alguns afirmem
que é na Ala da Donzela), elevando-se acima dos prédios vizinhos. Seus varios niveis sobem em
todas as dire¢oes, empilhados aleatoriamente uns sobre os outros como blocos colocados por uma
crianca demente. As paredes inclinam-se em angulos insanos e as janelas escuras refletem a luz
das lamparinas dos casebres proximos. Escadas sobem e descem ao redor da casa como adornos de
trelica. Algumas buscam entradas, outras ndo levam a lugar nenhum. Finalmente, e talvez o mais
importante, sao as portas. Portas de todos os tamanhos e descricoes preenchem as paredes da Casa
Precursora, por dentro e por fora - portas ornamentadas, portas lisas, arcos abertos elaborados,
portais simples lacrados, portas de madeira, pedra e latdo e muito mais. As portas estao por toda
parte e elas estdo quase todas bem trancadas.

A Casa Precursora é um lugar de poder, um nexo de energia, quase como uma versao menor da
prépria Sigil. Suas portas, como os portais da Jaula, se abrem para o multiverso - se o parvo tiver a
chave apropriada. Mas as chaves para as portas da Casa Precursora sao mais dificeis de encontrar
do que as da Jaula. E hd um bom motivo para isso. A Casa abriga alguns dos dementes mais proemi-
nentes de Sigil, entao os zeladores se esforcam para proteger seus segredos.

Quem sao os zeladores? Os Crentes da Criacao (também chamados de Primorosos) assumiram
aresponsabilidade de administrar tanto a Casa quanto seus habitantes. Eles acreditam que a Casa e
os dementes que eles escolheram para abrigar sao importantes para a Ascensao Final. Lembre-se de
que a crenca tem poder nos planos, entao a conviccao da faccao nao deve ser subestimada. Na visao
dos Primorosos, os residentes da Casa sao poderes em producao, aspirados e sangues quase pron-
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tos para dar o préximo passo na escadaria da existéncia.
Os Primorosos assumiram a responsabilidade de cuidar
deles até que o processo termine. Imagine os favores que
a faccao pode exigir quando um de seus pupilos atingir o
estado completo de poder!

Tanto quanto todos sabem, tal evento nao aconte-
ceu - ainda. Mas todos os dementes que residem na Casa
tém um numero limitado de habilidades semelhantes a
magias que os marcam - nas mentes dos Primorosos mais
especificamente - como poderes em desenvolvimento.

A prépria Casa Precursora é descrita em detalhes
no Capitulo III. A casa é muito maior por dentro do que
parece ser por fora; veja o encarte do MDM para um mapa
parcial do interior. E uma casa de segredos, um lugar de
mistérios escondidos atras de janelas escuras, um lugar
tdo perigoso quanto atraente.

® QUE JA ACON+ECEU

Nari, uma stcubo astuta do Abismo, ha muito busca se
elevar acima de sua posicao inferior e ganhar mais influén-
cia na sociedade tanar’ri. Mas como ela nao pode esperar
se igualar aos tanar’ri superiores em seus interminaveis
jogos de guerra e destruicao, ela tentou encontrar uma
vantagem, algo que lhe daria o poder de competir até
mesmo com os tanar’ris verdadeiros. Ela acredita que tal
vantagem - se é que existe alguma - pode ser encontrada
em Sigil, a Cidade das Portas.

Nari chegou a Jaula ha algumas semanas. Decidindo
que seu proposito seria melhor servido se sua verdadeira
natureza fosse mantida em segredo, ela assumiu a forma
de uma bela mulher humana e comecou a circular por
tavernas, estalagens e saloes de guildas, procurando algo
que ajudasse em suas ambicoes. Nao demorou muito para
que os rumores sobre a Casa Precursora chegassem a ela.
Aideia de um nexo de energia planar que é uma versao em
miniatura de Sigil era um boato bom demais para deixar
inexplorado. Ela usou todas as habilidades e talentos a
sua disposicao para ficar com o guardiao da Casa, um
Primoroso chamado Velho Favur.

Depois de alguns galanteios com o Primoroso, Nari
descobriu o suficiente sobre os segredos da Casa Precursora
para saber que queria possui-la. Durante seus momentos
juntos, Favur alegremente forneceu a ela informagoes
sobre a Casa e as pessoas que ela abrigava. A sticubo es-
tava particularmente interessada em dois dos dementes:
Sougad Quebra Leis e Trolan de Extase (agora chamado
simplesmente de Trolan, o Louco).

Uma década atras, Sougad abriu um caminho san-
grento através da Jaula, assassinando membros de faccoes
ordeiras de uma forma ritualistica. Antes que os dabus
ou os Harmonium pudessem apaga-lo, os Primorosos
capturaram Sougad e fizeram um lugar para ele na Casa

Precursora. A facgao acreditava que as habilidades inatas
de Sougad o marcavam como alguém que ja transcendeu
a mera mortalidade, e que os assassinatos eram parte de
um rito elaborado para trazé-lo ao estado pleno de poder.

Trolan também veio a Sigil com um objetivo defini-
do em mente: conquistar o amor da Donzela da Dor. Ele
era dedicado a ela, tentando em vao chamar sua atencao
enquanto outros preferem evitar até mesmo sua sombra
passageira. Os dabus, servos enigmaticos da Donzela que
sdo, trouxeram Trolan para a Casa Precursora e o deixaram
aos cuidados dos Primorosos. Por que ele nao foi esfolado,
esquartejado ou colocado no registro é desconhecido, mas
foi o proprio fato de que Trolan expressou sua adoragao a
Donzela e permaneceu vivo que lhe rendeu um lugar na
Casa Precursora.

Nari deseja obter a posse da Casa mudando os coracoes
e mentes de seus habitantes de acordo com sua maneira
de pensar. Ela ouviu boatos sobre cidades nas Terras de
Fora que deslizaram para outros planos assim que as
atitudes dos residentes mudaram da neutralidade para a
ordem ou o caos, e ela acredita que pode fazer a mesma
coisa com a Casa Precursora. Ela acredita que, uma vez
que o lugar deslize para o Abismo, nao demorard muito
para desvendar seus segredos.

(O que Nari ndo sabe é que a Casa nao deslizara para
fora de Sigil. O fato é que nada da Jaula pode ser lancado
fora, exceto pelo poder da Donzela da Dor. Mas os PJs
provavelmente nao sabem disso também, entao eles agirao
para impedir o esquema de Nari. Afinal, melhor prevenir
do que remediar.)

O plano era simples: Trolan ocuparia a Donzela en-
quanto Nari seduziria a Casa Precursora para seu lado.
Sougad, no entanto, ofereceu algo a mais a Neri. “Nao
importa o que vocé possa pensar, Senhora do Caos,” Sou-
gad disse a ela atras da porta trancada de sua prisdo, “os
Primorosos estdo certos. Existe uma maneira de subir na
escada da existéncia, de ascender do mortal ao imortal. J&
dei os primeiros passos para fora do reino da humanidade
em direcao ao plano do poder. Nao tem nada a ver com
os testes que os Primorosos fazem continuamente. Tem
a ver com este lugar - com a Casa Precursora.”

Para promover seus proprios fins, Sougad contou a
Nari seu plano para se tornar um poder. Ele omitiu alguns
detalhes, mas forneceu o suficiente para que ela visse a
sombra. “Desde que cheguei aqui, aprendi que vocé precisa
de duas coisas para vitalizar o ritual”, confidenciou Sougad.
“A planaridade e a focrux controlam a Casa, e a Casa abre
os canais de energia espiritual necessdrios para alcancar
a divindade. Esse foi o0 erro que cometi da primeira vez.
Eu tinha o ritual, mas ndo tinha energia para aciona-lo.”

Como a maioria dos planares, Nari sabia que os pode-
res eram impedidos de entrar em Sigil - a Donzela da Dor
de alguma forma impedia isso. Mas e se um poder fosse
criado em Sigil? Poderia a Donzela até mesmo impedir
tal transformacao?

Nari encantou Velho Favur, o zelador, para contar a ela
sobre os itens que Sougad havia mencionado. “A planarida-
de é um artefato tinico que nunca deixa a posse de Précer
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Ambar”,
explicou
ele uma noite
enquanto a vela ao lado
de sua cama queimava.
“Seu formato muda cons-
tantemente e olhar para ela
é olhar para a energia do préprio multiverso. O que ela faz?
Abre portas é claro. Todas as portas da Casa Precursora.”
J& sobre a focrux, Favur a chamou como o coracao da
Casa Precursora. “Ela se parece como uma versao maior da
planaridade.” Ele disse, “mas sua conexao com a energia
do multiverso é muito maior. Se a planaridade é a chave,
entao a focrux é a porta esperando para ser aberta. E nds
iremos abri-la quando a Ascencao Final estiver préoxima”.

A PLANARIDADE
EA FOCRUX

Em repouso, a planaridade aparenta ser uma simples esfera
azul profundo de pedra. No entanto, quando se aproxima
a até 15 metros de um portal planar, a planaridade reage
com excitacao. Ela muda de formato e uma tempestade
de energia surge de suas profundezas para brincar com a
superficie interna da esfera. Protuberancias pontiagudas
emergem da superficie lisa, avancando até trés polegadas
antes de mergulharem para dentro da pedra. Estas pro-
tuberancias se expandem e retraem cada vez mais rapido
conforme a planaridade fica mais proxima de um portal.
Ao mesmo tempo, a tempestade interior se intensifica em
uma danca raivosa colorida.

A planaridade é uma chave de portal, mas nao no
sentido comum. Diferente de outras chaves de portal,
que estao conectadas a portais planares especificos, a
planaridade tem o poder de abrir qualquer portal na Casa
Precursora. Além disso, é a tinica chave que destranca as
portas seladas 14 (sejam mundanas ou planares). O pro-
cer dos Primorosos mantém a planaridade em sua posse
o tempo todo, certo de que ela desempenhara um papel
importante, se nao fundamental, na Ascencao Final.

Qualquer um que segurar a planaridade pode usa-la -
quer dizer, qualquer um que souber a palavra magica. Um
chapa apenas precisa colocar o item na palma da mao, se
aproximar de qualquer portal planar e proferir a palavra
certa. A planaridade se ergue e flutua algumas polegadas
acima da palma da mao e o portal se abre. O dispositivo
nao funciona se estiver em um bolso ou mochila, entao
viagens acidentais nao sao possiveis.

Além disso, a planaridade constantemente registra
imagens e sons de atividades na drea proxima. Esta fungao
foi criada com a intencao de rastrear quais portais abertos
e quando. Somente o procer dos Primorosos pode invocar
o historico completo de imagens armazenadas que sera
“reproduzida” em tamanho real. No entanto,
se 0s PJs obterem a posse da planaridade, eles
podem invocar imagens das tltimas horas -
uma habilidade que pode se provar
importante no final da aventura.

A focrux é uma versao maior da planaridade com cerca
de 5 metros de didmetro. Ela permanece dentro da Casa
Precursora o tempo todo, pois os Primorosos acreditam
que ela seja o ntcleo espiritual da Casa, um canal para
as energias planares. Todas as propriedades estranhas da
Casa - tal como fato de ser maior por dentro do que pa-
rece por fora - sao causadas pela focrux. Também faz com
que o exterior da Casa reflita magia, evitando que parvos
danifiquem o local ou se esgueiram para dentro. Tal como
acontece com a planaridade, os Primorosos estao certos
de que a focrux provara ser critica para a Ascensao Final.

Uma propriedade da focrux que desempenha um papel
importante na aventura é sua capacidade de bloquear
toda observacao relacionada a Casa Precursora. Ninguém
- nem mesmo a Donzela da Dor - pode espiar por dentro
enquanto a focrux estiver funcionando. O fato é que a
focrux é responsavel por inquietar a Donzela (e, através
dela, os dabus), ja que ela nao consegue identificar o parvo
que ousa mexer com portais e poderes no coracao de Sigil.

S®UGAD E TROLAN

Sougad concordou em ajudar Nari em troca de sua liberda-
de.Ela o encarregou de retomar sua onda de assassinatos,
mantendo assim as fac¢des ordeiras ocupadas demais para
notar suas a¢oes. Sougad, no entanto, tem seu préprio
plano. Ele quer terminar sua ascensao completando seu
ritual e usando a planaridade e a focrux assim que Nari
dominar os itens.

Trolan, por sua vez, deve ocupar a atencao da Donzela
da Dor e seus servos. Ao se aproximar de Trolan disfar-
cada da prépria Donzela, Nari transformou o demente
em profeta. Ao pregar sua devocao a Donzela da Dor, o
carisma natural de Trolan convertera outros a sua causa
e, em pouco tempo, seu culto de devotos da Donzela (cha-
mados de Aqueles que Cortejam a Donzela) ira até a Jaula
para quebrar a regra fundamental da Donzela: nenhuma
adoracao direta a notéria de Sigil. O caos e a violéncia
serao extraordinarios!

Infelizmente para Nari, o Velho Favur se aposentou
antes que seu plano pudesse ser posto em pratica. Uma
nova zeladora, Bereth, foi escolhida para supervisionar a
Casa Precursora e seus héspedes, um evento imprevisto
que forgou a sticubo a libertar Sougad e Trolan antes do
planejado.

RESUM® DA
AVEN+URA

Os personagens dos jogadores (PJs) comecam a Casa Pre-
cursora em Sigil, envolvidos em alguma atividade entre
aventuras. Eles podem estar relaxando e aproveitando as
maravilhas da Cidade das Portas,
procurando trabalho ou andan-
do pelas lojas da Jaula em busca
de pechinchas e itens planares
raros. A aventura é projetada para
que o Mestre possa envolver os PJs na
histéria quase em qualquer lugar da Jaula.
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No Capitulo I, os PJs testemunham vdrias ocorréncias
estranhas que assolam Sigil. Eles veem os dabus se com-
portando de maneira estranha, conhecem os membros
de um culto chamado Aqueles que Cortejam a Donzela
e descobrem fatos e rumores em torno de uma série de
assassinatos macabros. Esta tltima cadeia de eventos - a
matanca de miseraveis ordeiros por todas as Alas Inferior e
da Donzela - é o foco principal e o desafio deste capitulo. Os
PJs devem encontrar e tentar impedir o assassino, Sougad
Quebra Leis, mesmo que ainda ndo tenham percebido a
sombra de sua loucura.

No Capitulo II, os PJs deixam a Jaula e vao para as
Terras de Fora, seja seguindo Sougad depois que ele esca-
pou ou procurando o lider do
culto de Adoracao a Donze-
la. Na cidade portal Extase,
os PJs descobrem um pouco mais sobre
Trolan e que Sougad ainda
esta matando miseraveis
ordeiros de uma forma ri-
tualistica. Um confronto
dramadtico com Sougad
leva os PJs a acreditarem
- erroneamente - que o
demente foi colocado
no registro de uma vez
por todas. Além disso,
os PJs descobrem que
Trolan esta reunindo mais
cultistas na cidade portal de Curst e presumi-
velmente vai até 14 para deté-lo.

Uma vez em Curst, o grupo encontra nao um demen-
te que escapou da Casa Precursora, mas dois - Trolan e
Pastor Browen. Trolan e os membros de seu culto ficaram
presos na Cidade Murada, embora um grande contingente
de Aqueles que Cortejam a Donzela ja esteja a caminho
da Jaula. Pastor Browen, por outro lado, foi enviado por
Nari para emboscar os PJs, caso a intromissao deles possa
realmente atrapalhar seus planos. Com a ajuda da Liga
Revolucionaria e da Patrulha da Muralha da cidade, Browen
planeja parar os PJs quando eles vierem para encontrar
Trolan.

No Capitulo III, os PJs retornam a Sigil para explo-
rar a Casa Precursora, que parece conter a chave para os
mistérios dos assassinatos, do culto e dos dabus. A Casa
foi mudada sombriamente como resultado de estar sob
o controle de Nari; os herdis devem abrir caminho atra-
vés de suas salas enlouquecedoras e dementes perigosos
para encontrar a nova mestra da Casa antes que ela tente
ascender ao préximo nivel de existéncia. Embora os PJs
nao saibam, Sougad ainda vive, e ele esta se preparando
para fazer sua propria ascensao.

PREPARACA® PARA © |©®G®

O Mestre de Mesa deve ter copias do Livro do Jogador de
AD&D, do Livro po MEesTre e a Caixa Basica do Cendrio de
Campanha PLANESCAPE para executar devidamente a Casa

VOCE £ +Ae DEMEN+E
QUAN+® os PARVBS oUE

Precursora, copias do Apéndice do $Compéndio de Monstros
de Planescape$, Cartilha do Jogador para as Terras de Fora
e Na Jaula: Um Guia para Sigil também sao Gteis, mas nao
necessarias para jogar esta aventura.
A Casa Precursora é projetada para um grupo de quatro
a seis personagens do 4° ao 7° nivel. O grupo nao deve ser
novo em Sigil ou nos planos; em outras palavras, nao use
essa aventura como uma introducao ao cendrio. Funciona
melhor como parte de uma campanha $Planescape$ exis-
tente. E importante ter em mente que uma aventura em
$Planescape$ é mais sobre ideias do que derrotar monstros.
O MDM é encorajado a conceder pontos de experiéncia
com base na conclusao dos objetivos da histéria (consul-
te o Capitulo 8 do Livro do

PO®DERES em DESENV@®LVIMEN+@? Mestre). Aconclusao desta

aventura concede recom-
pensas baseadas na histéria

para Casa Precursora.
Texto em itdlico

BAH!

vecits PRENDERATI LA! impresso em dmbar

— D®X pos A-+HAR PARA BERE+H,
A NOVA ZELADO®RA
DA CASA PRECURS®RA.

deve ser lido em voz

alta ou parafraseado

para os jogadores. As infor-
macoes destinadas apenas ao
MDM sao destacadas
com diamantes ambar
(#).Além disso, NOTAS
ESPECIAIS DO MDM estao
espalhadas pela aventura

para revelar informacoes importan-
tes e passar conselhos sobre interpreta-
¢ao. Os MDMs também encontrarao secoes
rotuladas A VERDADEIRA TOADA € EVITANDO 0S GARGALOS

que, respectivamente, esclarecem os pontos da trama e
fornecem instrugoes para lidar com possiveis problemas.

O encarte que acompanha a aventura fornece mapas
para o MDM e para os jogadores. O exterior apresenta
dois mapas coloridos de secoes de Sigil para os jogadores
usarem enquanto seus personagens exploram as ruas e
edificios da Jaula. O interior apresenta os mesmos mapas
de Sigil, personalizadas para o MDM - essas versoes contém
nimeros que marcam os locais importantes que podem
ser visitados pelos jogadores. Observe que esses mapas
s3o vistas de perto de Sigil e contém alguns detalhes e
nomes de ruas nao mostrados no mapa geral em Na Jaula:
Um Guia para Sigil. (Como o tamanho de Sigil pode mudar
ao bel-prazer da Donzela da Dor, os mapas da cidade nao
tém escalas para indicar distancias exatas). O interior do
encarte também contém um mapa parcial da cidade-portal
Extase e um mapa das salas da Casa Precursora que os PJs
devem explorar.

Na Casa Precursora, os PJs encontram varios tipos
diferentes de tanar’ri. A maioria dos tanar’ri tem uma
habilidade de portal que permite invocar outros demonios;
no entanto, as habilidades de portal nao estao listadas
nas estatisticas de tanar’ris fornecidas nesta aventura. O
Unico lugar onde os PJs encontram tanar’ris é em Sigil,
e a Jaula nao pode ser invadida por um feitico de portal.

Finalmente, o MDM é encorajado a ler toda a aventura
antes de tentar mestred-la.
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FACCOES NESSA
AVEN+URA

Faccoes sempre desempenham algum papel em uma aven-
tura PLANESCAPE, ja que a maioria dos PJs pertence a uma ou
outra fraternidade filosofica. Como grande parte dessa
aventura gira em torno da Casa Precursora, os Cren-
tes da Criacao tém um interesse pessoal nos
eventos que se desenrolam. Sua reacao
geral aos eventos da histdria - junto com

a das outras faccoes - é descrita abaixo.

®S A+HAR

Os Athar nao acreditam mesmo na toada

sobre a Casa Precursora. Um lugar cheio de poderes em
desenvolvimento? Ah! Um lugar cheio de mentirosos
dementes é mais provavel. Os mistérios apresentados na
aventura atraem a atencao dos Perdidos, entretanto. Como
os Desafiadores adoram descobrir o segredo por tras de
tudo e anseiam por olhar para a face do desconhecido, os
mistérios relativos a Donzela da Dor, os dabus e a prépria
Sigil certamente despertam o interesse dos Athar. Claro,
a faccao estd mais preocupada com a onda de assassina-
tos. Dois membros ordeiros dos Athar foram vitimas do
assassino, e Procer Terrance pede uma solucao répida.

CREN+ES DA CRIACA®

Os Crentes da Criacao tém uma conexao natural com os
eventos desta aventura. A Casa Precursora é uma proprie-
dade dos Primorosos, administrada pelos Primorosos e
sustentada pelos fundos dos Primorosos. Um problema
que ameaca a Casa e a Jaula ao redor dela definitivamente
diz respeito a faccao.

Os Crentes da Criacao sabem que algo de grande
importancia esta ocorrendo nas sombras da Casa Pre-
cursora. Os oficiais da faccao poderiam contratar os PJs
para investigar o assunto, capturar os dementes fugitivos
(silenciosamente e sem confusao, é claro) ou recuperar a
planaridade depois que ela for roubada de Procer Ambar
no Capitulo I. No entanto, os Primorosos tentam o seu
melhor para nao ter a faccao publicamente conectada aos
eventos ruins que assolam Sigil. A faccao quer acabar com
a ameaca de Sougad rapidamente, sem deixar vazar muitas
informacoes. Quanto a Trolan, se 0os Primorosos nao pu-
derem conté-lo, farao o possivel para alegar que ele nunca
esteve sob seus cuidados. Outras fac¢oes - especialmente
aquelas que consideram os Primorosos seus inimigos, como
a Cabala Desolada e os Falecidos - adorariam colocar as
maos na prova de que os Primorosos erraram.

A CABALA DES®LADA

A Cabala Desolada esta especialmente interessada em
encontrar informacoes que ponham os Crentes da Criacao
em maus leng¢éis. Embora a culpa por todos os problemas

que envolvem a Casa Precursora recaia sobre
os ombros de Nari, um Desolado poderia fazer
um caso saudavel para, pelo menos, desacre-
ditar os Primorosos e ganhar crédito para sua
prépria facgao.

A PA+RULHA DA PERDICA®

A Patrulha da Perdi¢ao estd bastante interessada em
encontrar o assassino e acabar com o derramamento
de sangue. Afinal, os membros ordeiros desta fac¢ao
tém tanta probabilidade de serem alvos de Sougad quanto
outros ordeiros. Se um membro do grupo P] pertencer a
faccao, ele ou ela pode ser abordado pelos lideres da faccao
para investigar os assassinatos em andamento antes que
um aspirado da Patrulha da Perdi¢ao acabe no registro.

®©S FALECID®S

0 assassino da lei obviamente nao tem respeito ou aprecia-
cao pela Morte, embora esteja desesperadamente tentando
impressiond-la com suas travessuras sangrentas. Tudo o
que Sougad consegue é forcar suas vitimas a passarem por
todo o processo novamente - e isso é algo que nenhum
Falecido em boas condicoes mentais pode tolerar. Trolan,
por outro lado, pelo menos mostra estilo e devo¢ao amo-
rosa em sua corrida louca para o abraco caloroso da Morte.

Alideranga da faccao vigia para garantir que os assas-
sinatos nao se espalhem pelo Cortigo ou de outra forma
colidam com as areas de interesse dos Falecidos e eles
fazem um esforco para recolher as vitimas para o Mor-
tudrio, mas ficam fora do restante.

®S PREDES+INAD®S

Os Predestinados veem as ac¢oes de Sougad e Trolan como
sinais de fraqueza e covardia: ambos buscam ganhar uma
espécie de respeito sem reivindica-lo apropriadamente.
Além do mais, o mal absoluto do esquema de Nari deve
perturbar todos, exceto o mais malvado dos Predestinados.

Alideranca da faccao mantém um olhar atento sobre
os assassinatos de membros das outras fac¢oes, mas recu-
sa-se a se envolver em questdes que nao dizem respeito
diretamente aos Predestinados. O précer, Duque Rowan
Darkwood, ndo ordenara seus membros a agirem a menos
que algum tipo de recompensa esteja envolvida. Qualquer
coisa a menos seria considerada caridade, e os Predesti-
nados nao realizam atos de caridade por nenhum motivo.

A FRA+ERNIDADE DA ©ORDEM

A quebra da lei definitivamente perturba a Fraternidade
da Ordem. Atos criminosos flagrantes, total desrespeito
a lei, atos desenfreados de violéncia - é o suficiente para
fazer um Guvner ir a deméncia! Além dos atos obviamente
malignos de Sougad e das a¢oes cabe¢a-oca de Trolan, o
pensamento dos dabus perdendo sua abordagem ordeira
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para a manutencao da cidade causa grande angustia nos
coracoes e mentes dos Guvners em todos os lugares.
Embora apenas um Gnico membro desta faccao acabe
no registro no inicio da aventura, a faccao acredita ser o
alvo principal do assassino. Por causa disso, todos os outros
eventos incidentais ficam em segundo plano no que diz
respeito a Procer Hashkar. Ele pode até contratar os PJs
para levar o assassino a justica; afinal, a ordem deve ser
restabelecida antes que Sigil desmorone no caos!

A LIGA LIVRE

Como um grupo, a Liga Livre ndo se envolvera; no entanto,
quaisquer PJs que sejam membros desta faccao podem
escolher jogar com qualquer lado que pareca oferecer as
melhores recompensas.

©S HARMONIU M

Os aspirados Harmonium tentarao prender o criminoso
responsavel pelos assassinatos; as agdes de Sougad exigem
uma resposta adequada. Assim que a primeira vitima é
descoberta, Procer Sarin mobiliza seus Teimosos e designa
sua melhor investigadora, Narcovi, para resolver o caso
(especialmente porque uma das vitimas era membro dos
Harmonium). Sarin acredita que os assassinatos sao obra
de uma faccao rival, provavelmente dos Seguidores do Caos
ou da Liga Revolucionaria. Como representante do Procer
neste assunto, Narcovi pode recrutar os PJs para ajudar
a capturar o criminoso - ou persegui-los como suspeitos
enquanto os assassinatos continuarem.

©S IMPIED®SO®S

Os Impiedosos sao encarregados de proteger a justica, e
os eventos em torno da Casa Precursora ameacam a jus-
tica em todas as suas formas, Procer Nilesia esta furiosa
porque membros de fac¢oes aliadas tém aparecido no
registro e os Impiedosos descem nas ruas de Sigil como
uma névoa penetrante. Eles nunca encontrarao Sougad,
mas isso nao significa que nao possam causar problemas
para os PJs. Eles podem interferir na propria investigacao
dos PJs, persegui-los como suspeitos ou até mesmo sairem
de seu caminho para pedir ajuda aos P]Js.

EU NA® LIG®

EM SER ACUSAD® DE ASSASSINA+®

DE VEZ £M QUAND®, [MTAS EU @DEIS®

SER CULPAD® rPorR QUALQUER

colsINHA QUE DA ERRAD®
Na [AULA.

— PROCER KARAN

pes SEGUID®RES D® CADS

A LIGA REVOLUCI®NARIA

Aspirados Anarquistas veem Trolan como um simbolo
heroico. Ele est4d batendo na cara da lei, da ordem e da
sanidade, indo tao longe a ponto de arriscar a vida para
mudar as regras e fazer as coisas do seu préprio jeito.
Quanto a Sougad, alguns Anarquistas o veem como o
Precursor da Verdadeira Revolucao e se deleitam com o
caos e o medo que ele inspirou. Outros membros da faccao
0 veem como um curinga que poderia condenar a Revolu-
cdo antes que ela tivesse a chance de entrar em ac¢ao. Os
meétodos do assassino da lei sao muito extremos, dizem
eles, e a Liga tem que se manter na sombra das fac¢oes
que podem destrui-lo.

A Casa Precursora, entretanto, parece nada mais que
um campo de doutrinacao glorificado. Uma verdadeira vi-
toria da Revolugao seria descobrir o que estd acontecendo
na Casa e depois libertar os prisioneiros.

® SINAL UNIC®

Uma pequena, mas barulhenta porc¢ao da facg¢ao Sinal
Unico acredita que a pessoa responsavel por imaginar o
multiverso esta fazendo isso de algum lugar nas profun-
dezas da Casa Precursora. PJs Signatarios pelo menos
ouviram a teoria, mesmo que nao acreditem nela. Ainda
assim, os eventos que acontecem ao redor da casa valem
a pena serem examinados, apenas para o caso de haver
alguma toada.

A SOCIEDADE DA SENSACA®

Os Sensitivos consideram os eventos que cercam a Casa
Precursora do seu agrado. Ha segredos a serem aprendi-
dos em cada experiéncia e nada deve ser deixado apenas
passar. Talvez um Sensitivo queira ouvir as palavras de
Trolan, deixando seu proprio coracdo navegar em direcao
a enigmatica Donzela da Dor. Ou talvez ele queira sentir o
toque afiado de sua sombra antes que lJaminas o acertem.
Claro, a morte é uma experiéncia a ser guardada para o
fim e nenhum Sensitivo quer que esse fim seja em um
futuro préximo.

Procer Montgomery nao ordenara que ninguém da
faccao investigue os assassinatos ou as acoes do culto.
Todos os Sensitivos sao livres para explorar o fogo de
suas sensacoes, mas apenas em uma qualidade nao oficial.

A ORDEIM TRANSCENDEN+AL

A Ordem Transcendental busca uma harmonia de men-
te e corpo que torna a ag¢ao rapida uma virtude. A cada
novo problema ou obstaculo lancado em seu caminho, 0s
Cifrarios nao apenas tentam tomar decisoes e respostas
rapidas mas também tomar as decisoes certas.

Précer Rhys ndo vai ordenar os Cifrarios a se envol-
verem diretamente nos eventos que cercam a Casa Pre-
cursora. Ela ndo tem interesse em permitir que sua faccao
interfira nas politicas internas da Ala Inferior e da Ala da
Donzela. A ac¢ao certa, neste caso, € nenhuma agao - isso
mantera ela e os seus vivos. Claro, assim que o assassino
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vai para Extase os eventos comegam a chegar mais perto
da casa dos Cifrarios. No Capitulo II, os Cifrarios podem
se aproximar dos PJs para obter ajuda para livrar sua ci-
dade-portal da ameaca de Sougad.

©S SEGUID®ORES D® CA®S

O caos que gira em torno da Casa Precursora conforta
os Seguidores do Caos em uma devastacao relaxante e
maravilhosa. E verdade que assassinar aqueles que con-
cordam com a ordem é um pouco extremo e procurar a
Donzela da Dor quando o resultado final é sempre a morte
pode ser um pouco demente, mas o caos da situa¢ao nao
é lindo? E a toada é que o interior da Casa Precursora é
ainda mais cadtico do que em qualquer outro lugar em
Sigil - incluindo o Cortico. Quem se importa se é perigo-
so? Existem alguns mistérios que valem a pena resolver,
alguma aleatoriedade que deve ser vista em primeira mao
para ser totalmente apreciada.

Précer Karan mostra mais do que um interesse pas-
sageiro por esses eventos. Os assassinatos o preocupam
principalmente porque um niimero significativo de parvos
importantes de outras facgoes comecaram a apontar o
dedo aos Seguidores do Caos. Talvez um PJ] Desconexo
possa investigar os problemas para ele.

PERSONAGENS
NA® J®OGAVEIS
(NPCS)

NARI, A SUCUB®

TACO 15; #AT 2: Dano 1d3/1d3 (punhos); CA -3 (anel de
protegdo +3): DV 6; hp 32; MV 12, Fl 18 (C); SA drenar
energia; SD +2 ou armas melhores para acertar; imune a
fogo, elétrico e veneno; metade do dano frio e gas; nunca
surpresa; MR 30%; TAM M (6 pés de altura); Int excepcional
(16); AL CM: ML elite (14); XP 11,000.

Habilidades semelhantes a magias (usadas a vontade
uma vez por rodada): Enfeiticar Pessoas, Claraudiéncia,
Escuridao, 4,5 m, Percep¢do Extrasensorial, tornar-se etéreo
(como se usando dleo da eterealidade), Infravisao, Mudanga
de Plano, Alterar Forma, Sugestdo e Teleporta¢do Exata.

Nari sempre foi uma sonhadora, buscando uma vida me-
lhor, um estado superior e uma posi¢ao mais proeminente
na sociedade tanar’ri. No entanto, obter essas coisas requer
mais energia do que normalmente esta disponivel para
um tanar’ri inferior. Entao Nari tracou um plano digno de
um balor, um que nao apenas lhe dard poder - um que ela
acha que fard dela um poder.

A sticubo nao é uma lutadora. Ela usa astticia, charme e
seducdo para conseguir o que quer, “pegando emprestado”
machos de fraca vontade quando ela precisa de for¢a para
uma tarefa especifica. Nari passa a maior parte do tempo
em Sigil na forma de uma bela mulher humana. Além de
seu anel de protecdo +3, Nari usa um colar de misseis, que
possui nove misseis de bola de fogo: uma de 10 dados, duas
de 8 dados, duas de 6 dados e quatro bolas de fogo de 4

dados. Se pressionada severamente, Nari pode chamar
seu socio Crimjak, o marqués cambion.

SOUGAD QUEBRA LEIS

Homem humano primevo, guerreiro de 11° nivel
FOR 17, DES 17, CON 15, INT 17, SAB 8, CAR 12

TACO 10; #AT 3/2: Dano 1d10+2 (espada de duas maos+2,
assassina da lei); CA -2 (cota de malha +4, Bonus de Des);
hp 64; MV 12; SA Bonus de Forca (+1 para rolagens de
ataque e dano); espada magica se torna +4 quando lutando
contra oponentes ordeiros; MR 50%; TAM M (6 pés de
altura); AL CM; ML fanatico (18); XP 10,000.
Habilidades semelhantes a magias no inicio da aven-
tura (usadas a vontade uma vez por rodada, a menos
que indicado o contrario): causar medo (trés vezes ao
dia), Porta Dimensional (uma vez ao dia), Revelar Tendéncia
e Toque Chocante.

Sougad Quebra Leis fez seu nome durante uma onda de
assassinatos que conduziu ha quase uma década. Por sete
dias, Sougad manteve Sigil em um aperto de terror, e pou-
cos que viveram aquela semana poderiam esquecer isso.

Os Primorosos eventualmente capturaram Sougad
e o trancaram na Casa

Precursora - para SE ELES

o desconten- PENSATI oUE

tamento dos MINHA UL+IMA
Impiedosos. Os ®NDA DE

Primorosos senti-
ram que as tendén-
cias assassinas

ASSASSINA+® FPI
RUIIM, BEIMI, ELES

de Sougad AINDA NA® VIRAM
desaparece- NADA.

riam conforme

ele ascendesse — S®OUGAD

ao estado de @UEBRA LEIS
poder. O fato de
que ele mostrou
notavelmente pou-
ca melhora nos dltimos
10 anos causou alguma
preocupacao ao Précer Ambar; agora que Sougad esca-
pou, essa preocupacao se tornou-se medo genuino.

Como todos os dementes da Casa Precursora, Sougad
tem algumas habilidades semelhantes a magias que o mar-
cam como um poder em desenvolvimento (veja acima). Ele
é louco, homicida e totalmente sem moral, mas também
tem um nivel de inteligéncia genial e pode se apresentar
como um cavalheiro distinto e espirituoso. No entanto,
seu humor calmo nunca dura, e Sougad muda para o modo
de assassino maniaco sem qualquer aviso. Naturalmente,
ele adora assustar suas vitimas antes de mata-las.

Nari acredita que Sougad a ajudard a se tornar um
poder, mas o assassino tem seus proprios planos. Uma
década atras, ele esteve perto de completar um ritual arca-
no para ascender a um novo nivel de existéncia. Agora, ao
combinar o ritual com o poder da planaridade e da focrux,
Sougad acredita que a divindade finalmente sera sua.
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TROLAN, © LOUC®

Homem tiefling planar, bardo de 10° nivel
FOR 13, DES 8, CON 9, INT 3, SAB 13, CAR 19

TACO 16; #AT 1; Dano 1d6+1 (espada curta +1); CA 2 (anel
de protegdo +4, Bonus de Des); hp 41; MV 12; SA magias
de mago [3 1° nivel, 3 2° nivel, 2 3° nivel, 1 4° nivel); SD
Cura (recupera todos os pontos de vida perdidos em 24
horas, a menos que seja morto); MR 40%; TAM M (5 pés
de altura); AL CB; ML campeao (16); XP 6,000.

Habilidades de Ladrao: EM 70%, OR 60%, FP 50%, DL
50%, Habilidades semelhantes a magias (usadas a
vontade uma vez por rodada, a menos que indicado o
contrario): Enfeiticar Pessoas (seis vezes ao dia), Emogoes
(trés vezes ao dia), Amizade e Sugestdo (trés vezes ao dia).

Outrora Trolan de Extase, agora Trolan, o Louco (e mais
tarde Trolan, o Amado), o bardo tem um grande amor
em sua vida. Infelizmente, é um amor que pode mata-lo:
Trolan é devotado a Donzela da Dor. Como qualquer parvo
pode lhe dizer, ninguém adora a notoria de Sigil de forma
alguma. Fazer isso atrai sua ira e envia o miserdvel ofensor
para sua recompensa final. No entanto, tais avisos nunca
detiveram Trolan. Ele ouviu falar pela primeira vez sobre
a Donzela ainda como um jovem bardo na cidade portal
Extase. O que outros parvos falavam em sussurros cuida-
dosos, Trolan gritava a luz do dia. Ele compds cangoes para
a Donzela, escreveu sonetos e pegou todas as histérias
que pode encontrar e as transformou em poemas épicos.

Trolan viajou para a Jaula seis anos atrds e logo en-
controu uma taverna para se apresentar. Para o desprazer
do proprietario, o jovem tiefling cantou uma cangao de
amor para a Donzela da Dor - chegando a chama-la nao
uma, mas nove vezes antes de a musica terminar. A multi-
dao fugiu aterrorizada e o dono da taverna jogou o bardo
na rua, esperando que a sombra da Donzela engolisse
Trolan por inteiro. Nada aconteceu, porém, e Trolan saiu
caminhando pela noite.

Nao demorou muito para que nenhuma pousada ou
salao de bebidas deixasse Trolan chegar a menos de 15
metros da porta, quanto mais para se apresentar. Os Har-
monium nado o deixavam cantar louvores a Donzela nas
ruas e os Impiedosos estavam se preparando para aplicar
sua propria forma de punicao quando os dabus cercaram
o bardo e o levaram embora. O que as fac¢oes ndo sabem
é que os dabus o levaram para a Casa Precursora e o co-
locaram aos cuidados dos Primorosos. Trolan tem uma
habilidade de cura natural que cura seu corpo; os dabus
esperavam que a faccdo pudesse consertar a mente do tie-
fling. Os Primorosos, é claro, viam Trolan como um poder
em potencial, um demente digno de estudo e cuidado.

Para obter a ajuda de Trolan, Nari - que assumiu o
comando da Casa - apareceu para ele disfarcado de Don-
zela da Dor. Ela alegou amd-lo tanto quanto ele a amava e
pediu-lhe para espalhar a palavra: A Donzela quer
ser amada e adorada pelas massas. Cabia a Trolan
mostrar-lhes como, formando o culto chamado

Aqueles que Cortejam a Donzela. Claro, Trolan nao sabe
que é apenas um pedo no jogo de Nari. Ao desviar a atencao
da verdadeira Donzela da Dor, o culto deve impedi-la de
baguncar os planos de Nari.

CRIMJAK © MARQUES CAMBI®N
FOR 19, DES 16, CON 17,INT 18, SAB 14, CAR 16

TACO 15; #AT 2; Dano 1d8+3 (espada longa +3); CA 0 (Bénus
de Des); DV 6; hp 42; MV 15; SA Bonus de For (+3 para
rolagens de ataque, +7 para rolagens de dano); magias
de mago (4 de 1° nivel, 2 2° nivel, 2 3° nivel); SD nunca
surpreso: imune a elétrico, fogo ndo magico e veneno;
metade do dano para frio, fogo magico e gas; MR 30%;
TAM M (7 pés de altura); AL CM; ML elite (13); XP 6,000.
Habilidades semelhantes a magias (usadas a vontade
uma vez por rodada, a menos que indicado o contra-
rio): Escuriddo 4,5 m, Infravisdo, Levitagdo (sete vezes ao
dia), Metamorfosear-se (trés vezes ao dia), e Teleportagdo
Exata.

Depois de saber da Casa Precursora, Nari contatou um
velho amigo no Abismo - Crimjak, para quem ela havia
atraido muitos mortais para aquele plano caético do mal.
Ela disse a Crimjak que havia chegado a hora de ele pagar
um pouco de sua divida. Nari afirmou que ele seria recom-
pensado muitas vezes por ajuda-la, ja que seu objetivo era
deslizar a Casa - um lugar cheio de energia planar magica
- para o Abismo. Claro, ela deixou de fora a parte sobre
ela se tornar um novo poder, imaginando que Crimjak nao
precisava saber de tudo.

NARCOVI

Ana planar, guerreira de 9° nivel, Harmonium
FOR 14,DES 12, CON 12, INT 17, SAB 14, CAR 10

TACO 12; #AT 3/2: Dano 1d8+3 (espada longa +3); CA 0
(armadura simples +2); hp 54; MV 6; TAM M 4 pés de
altura); AL OB; ML campeao (16); XP 2,000.

Essa aspirada espirituosa é a investigadora-chefe designa-
da pelos Harmonium para investigar a recente sequéncia
de assassinatos na Jaula. Uma Teimosa firme e sensata,
Narcovi adora os casos realmente dificeis. Ela os vé como
desafios condizentes com suas habilidades investigativas
e, quando surge um caso, ela joga com tudo o que tem para
encontrar a solucdo. Para esse caso em particular, Narcovi
tem oito agentes Teimosos a apoiando e uma dtizia mais

procurando nas alas por pistas, testemunhas
e rumores estranhos que podem levé-la ao

assassino.
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A Casa Precursora pode comecar de varias ma-

neiras, dependendo de onde os PJs terminaram

sua tltima aventura. Alguns exemplos de “Ini-

cios Rapidos” sao apresentados
a seguir;
c = l‘ com modificacoes, algum deve fun-
AP l* U LO S cionar como uma abertura para qual-
quer grupo particular de PJs. “Viagem
As u As D 'E de Retorno” comeca no momento em
l G l L que os PJs retornam a Jaula de algum
outro lugar (a abertura recomendada
para a aventura); “Relaxando na Jau-
la” comeca com os PJs desfrutando
de um jantar tranquilo em uma pousada; e “Dia de
Compras” comeca quando os PJs procuram
por pechinchas em uma das lojas mais
incomuns de Sigil. Depois que o
MDM se-
lecio-
nauma
das ce-
nas de
abertura,
as duas res-
tantes devem ser usadas como encontros posteriormente neste capitulo.
O Capitulo I segue uma série de caminhos que guiam os PJs pelas Alas
Inferior e da Donzela. Uma série de assassinatos terriveis deixa as alas furiosas
quando a aventura comeca. Conforme os PJs sdo atraidos para a trama, eles
também descobrem outros acontecimentos estranhos na Jaula. Os dabus,
por exemplo, estao agindo de maneira peculiar: limpando areas que nao
estdo sujas, consertando coisas que nao estao quebradas e geralmente se
comportando de forma nervosa. Além do mais, um novo culto apareceu
recentemente na Jaula, um com um incomum objeto de afeto: a Donzela
da Dor. Ninguém sabe por que a Donzela ainda nao colocou todos no
registro, mas isso ndo impede que as pessoas especulem (alguns até
sugerem que a falta de uma resposta brutal significa que ela aprova

FORA DO COMUIM? a adoragao).
NA®. NEm UM POUCS Este capitulo termina com um confronto com Sougad,

o demente que esta cometendo os assassinatos. Os PJs e

®s DABUS PIN+ATI AoueLE MUR® Sougad batalham sobre os telhados de Sigil, finalmente

+®D® DIA NEssA HORA. chegando até um pequeno parque onde o grupo de Aqueles

- 4 que Cortejam a Donzela se prepara para oferecer home-
MALK, ® SARCAS+IC® nagens para a notoria de Sigil.

Os PJs, presos na batalha com Sougad, vislumbram partes da
comovente cerimonia de amor e devocao. Contudo, Sougad escapa por um
portal antes de ser derrotado, e nesse momento os PJs testemunham a che-
gada da Donzela da Dor. Sua sombra passa sobre o parque e cada demente
que toca recebe feridas sangrentas do contorno de seu semblante laminado.

INICI® RAPID® I: VIAGEM DE
RE+®RN®

Esta cena d4 inicio a aventura assim que os PJs retornam a Sigil de uma
viagem pelos planos. Eles emergem de um portal para descobrir que as coi-
sas nao estao exatamente como eles se lembram delas. Para que este inicio
rapido seja eficaz, os PJs devem retornar por um portal na Ala Inferior ou
na Ala da Donzela. De preferéncia, o portal deve estar perto da Casa Pre-
cursora, como essa € a area onde as atividades estranhas dos dabus estao
mais concentradas, Leia:
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Vocés passam pelo portal brilhante para ficar
nas sombras de uma movimentada rua de Sigil. Parvos
com todo tipo de descri¢do passam por vocés, cada um
com pressa para chegar onde quer que ele ou ela deseje ir.
E em Sigil, eles podem ir, literalmente, a qualquer lugar.

Do outro lado da rua de paralelepipedos, vocés percebem um grupo
de quatro dabus, servos da Donzela da Dor. Eles estdo ocupados pintando a late-
ral de um prédio de dois andares. Os dabus trabalham silenciosamente, mergulhando
pincéis em baldes de tinta azul e aplicando-os com uma ampla e extensa passada. Entdo
vocés percebem outra coisa. O edificio que os dabus estdo pintando jd foi pintado. Uma ca-
mada brilhante e fresca de amarelo brilha intensamente sob o azul crescente, embora os dabus
continuem seu trabalho como se a parede ndo fosse pintada hd mais de um século.

Embora menos dramaticos em alguns aspectos do que os outros inicios ra-
pidos, as dicas fornecidas aqui podem ser ainda mais assustadoras a longo prazo.
O que poderia causar que os normalmente imperturbaveis dabus se comportem
de forma tao estranha? E o que esse comportamento pressagia para o futuro?

Os PJs também devem notar que outros transeuntes estao ignorando totalmente os
dabus, agindo como se os servos da Donzela realizassem trabalhos sem sentido todos os dias.
Se os PJs perguntarem a qualquer um dos transeuntes sobre os dabus, um bariaur comenta:
“Eles estao trabalhando naquela parede hd quase uma semana. Jd foi azul, vermelha, verde, amarela e
agora azul novamente. ndo posso esperar para ver de que cor eles usardo a seguir.” Nao im-
porta quantas pessoas os PJs perguntem, eles recebem a mesma resposta: nao ha nada
incomum acontecendo. Porém, qualquer PJ que fizer um teste de Sabedoria
bem-sucedido enquanto questiona a multidao, percebe que os transeuntes
parecem um pouco nervosos. Eles estao escondendo bem, mas ha uma tensao
em suas vozes, suas posturas e a maneira como seus olhos se movem para
frente e para tras. Qualquer PJ que passar no teste por mais de 5 percebe o que a tensao é - medo.

Se os PJs tentam questionar os Dabus, eles ndo chegam a lugar nenhum. Os dabus rotineira-
mente ignoram a presenca de outros e neste ponto da aventura os PJs ndo sao exce¢cao. Nao importa
o quanto os PJs tentem, eles nao conseguem fazer com que os Dabus os notem. Se eles ficarem no
caminho os dabus dao a volta. Se eles se colocarem em frente a parede, os dabus pintam sobre eles
como se fossem apenas outra parte do cendrio. Eventualmente, os PJs devem entender a dica e
seguir em frente.

Se os PJs forem tolos o suficiente para atacar os dabus, eles obtém uma resposta: os dabus caem
sobre eles com a ira e a fliria normalmente reservadas para inimigos de Sigil e da Donzela da Dor.
Assim que um dos PJs cair, os dabus cessarao seu ataque - se os PJs restantes fizerem o mesmo. Caso
contrario, pode ser hora de criar novos personagens, porque dabus suficientes podem ser convocados
para derrubar até mesmo o grupo de PJs mais poderoso.

A VEerpADEIRA ToADA: 0 comportamento estranho exibido pelos dabus é um sintoma da doenca que
afeta a Jaula. Até que a ameaca de Nari termine e Trolan seja devolvido a Casa Precursora, os dabus
continuam a refletir o nervosismo inexplicavel da Donzela da Dor. Mesmo que a Donzela saiba que
algo esta errado na cidade, ela ndo consegue localizar o problema devido aos efeitos de bloqueio da
focrux. No entanto, ela sente a energia se acumulando em Sigil. O ritual de Sougad, as manipula¢oes
de Nari, até mesmo as facanhas de Trolan - todos esses eventos estao levando ao nascimento de um
novo poder. Os poderes geralmente sao isolados de Sigil, mas o que aconteceria se um fosse criado
na Jaula? A Donzela ndo sabe as especificacoes, mas estd preocupada e, como resultado, os dabus
ficam quase assustados.

Nota po MDM: apés essa cena inicial, os PJs devem ser apresentados as noticias dos assassina-
tos. Uma das cenas subsequentes descritas mais tarde neste capitulo (ou mesmo no “Inicio Répido
1I” ou “Inicio Rapido III”) pode ser usada para atrair os PJs para mais fundo na histdria. Se o MDM
usar uma abertura diferente para a aventura, a estranha pintura dos dabus ainda pode ser executada
mais tarde, enquanto os PJs exploram a Jaula.

Dagus (4 ou variA): TACO 15; #AT 1; Dano 1d8 ou por arma; CA 7; DV 6, hp 26 cada; MV 12; SD imune

a magias que afetam a superficie abaixo deles ou o ar ao redor deles. TAM M (6 pés de altura); INT
alta (12); AL N; ML estavel (12); XP 420.
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INICI® RAPID® II:
RELAXAND® NA JAULA

Outro possivel comeco para esta aventura gira em torno
de um jantar relaxante na taverna ou pousada favorita dos
PJs. Os detalhes da localizacao sao deixados para o MDM
para que a cena possa ser colocada em um estabelecimento
existente na campanha. A cena nao deve acontecer muito
tempo depois de os PJs retornarem a Sigil apés comple-
tarem uma aventura anterior. Quando a comida chega e
as canecas sao reabastecidas, uma conversa intrigante na
mesa ao lado se volta para assuntos que podem interessar
aos PJs. Leia ou parafraseie o seguinte para os jogadores:

Quando vocés comegam a comer, alguns vandalos
ameagadores na mesa ao lado chamam a sua atengdo. Hd
quatro deles, trés homens e uma mulher, todos vestidos com
as roupas e icones dos Athar. Eles parecem mais sombrios
do que de costume e as palavras que chegam até sua mesa
podem explicar o porqué. “Outro corpo foi encontrado”, diz
a mulher, tendo como reagdo juramentos e maldigoes dos
homens. “Quem foi desta vez?” um pergunta. “Um Guvner?
Um Teimoso? Um de nés?” A mulher levanta a mao pedindo
siléncio. “Foi 0 Keluk”, ela diz a eles e cada um deixa escapar
um suspiro de tristeza. “Ele foi encontrado perto do Templo
Aniquilado, morto como os outros.”

Este inicio apresenta aos PJs
os assassinatos que assolam a Ala
Inferior e a Ala da Donzela. Os as-
sassinatos comecaram hd cerca de

entdo um membro ordeiro de algu-

ma facc¢ao foi parar no registro. Seis
corpos foram descobertos até hoje,
eles eram membros das seguintes fac-
coes: Athar, Crentes da Criacao, Fra-
ternidade da Ordem e Harmonium.
Embora nenhum membro da Patrulha

da Perdicao ou dos Impiedosos tenha
aparecido morto ainda, ambas as faccoes
acreditam que é apenas uma questao
de tempo até que eles sejam atingidos
também.

Os PJs podem questionar o
grupo dos Athar ou simplesmente
terminar sua refeicao e sair noite
adentro. O ponto crucial da trama foi plan-
tado e ha muitas cenas descritas neste capitulo para levar
os PJs mais a fundo na histdria. Se eles questionarem os
Athar, eles n3o descobrirao muito. Os trés vandalos sabem
apenas 0s rumores mais comuns, ja a aspirada sabe um
pouco mais.

EviTanDo 05 GARGALOS: Se esta cena nao for usada como
ponto de partida da aventura, ela ainda pode ser usada
quando os PJs decidirem investigar os assassinatos. Todas
as informacoes disponiveis dos Athar podem fornecer
pistas a qualquer momento no inicio deste capitulo.

EU ®UVI QUE ELES
uma semana e todas asnoitesdesde FNCOHN-+RARAI ALGUIMAS

CASCAS DE N®Z pré&ximas
DE UII DS COARPBS, £ vecE
SABE & QUE 1sse SIGNIFICA

— ESQUIL®S ASSASSIN®S!

— um VANDAL® A+HAR

QUE +omeuU
UM peuce DE

BEBIDA DEmMAIS

® QUE 6s VANDAL®S SABEM

Se os PJs abordarem os homens Athars de maneira ami-
gavel (oferecendo-se para comprar bebidas, por exemplo),
os vandalos se abrem. Eles alegremente revelam tudo o
que sabem sobre os assassinatos (o que nao é muito),
especialmente se os PJs os tratarem como fontes de sa-
bedoria e conhecimento. Aqui esta o que esses membros
dos Perdidos podem compartilhar com os PJs:
4+ Alguém estd assassinando membros ordeiros
de facgoes no geral na Ala Inferior e na Ala da
Donzela. (Verdadeiro.)
4+ O primeiro corpo foi encontrado cerca de uma
semana atras pelos Teimosos - o corpo do Velho
Favur dos Primorosos em uma choupana na Ala
Inferior. (Verdadeiro.)
4+ Dois membros dos Athar estao entre os que foram
mortos, mais recentemente Keluk, o Cinzento.
(Verdadeiro.)
4+ O sangue de cada corpo foi drenado e cada cena
de crime ficou incrivelmente limpa de sangue.
(Falso.)
+ Cada uma das vitimas do assassinato foi
descoberta com o simbolo da Donzela da
Dor esculpido em suas testas. (Falso.)

VANDALOS (3) (PL/& VariA/F3/ATHAR/ON):

TACO 18; #AT 1; Dano 1d6(espada curta);
CA 6 (brunea); hp 12 cada; MV 12; TAM M
(5 pés de altura); Int média (10); ML média

(10); XP 65.
® QUE A
ASPIRADA
SABE

A mulher é mais dificil de
conversar do que seus compa-
nheiros homens, recusando-se
a responder perguntas se os PJs
tiverem algum clérigo ou
paladino especializado
entre eles. Mesmo que nao
o facam, ela ainda nao confia
em estranhos e os eventos atuais a tornaram
ainda mais cautelosa do que o normal. Ela tem
medo de ser enganada em alguma coisa, ou de reve-
lar demais para uma facgao rival, ou de falar sem saber
com o assassino - afinal, o parvo pode ser qualquer um!
Ainda assim, se os PJs nao-sacerdotes ou nao-paladinos
iniciarem uma conversa com ela, ela eventualmente se
anima e revela um pouco do que sabe:
4+ Os Primorosos tém estado particularmente ati-
vos desde o inicio dos assassinatos, chegando a
enviar patrulhas para proteger a area ao redor
da Grande Fundicao. (Verdadeiro.)
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4+ O proéprio Procer Ambar foi visto na companhia de
guardas de aparéncia extremamente perigosa - e
ele ndo tinha tais guardas antes dos assassinatos
comecarem. (Verdadeiro.)

4+ Os Guvners ofereceram uma recompensa subs-
tancial por informacoes que levassem a captura
do assassino. (Verdadeiro.)

4+ O assassino ndo é um parvo comum, mas um
monstro que encontrou seu caminho para a Jaula.
(Falso; Sougad Quebra Leis é o assassino.)

Aspirapa (P1/9 HumanNa/F6/ATHAR/N):

TACO 15; #AT 1; Dano 1d8 (espada longa); CA 4 (Loriga
segmentada); hp 32; MV 12; TAM M (6 pés de altura); Int
Alta (12); ML elite (14); XP 270.

INICI® RAPID® 3:
DIA DE COMPRAS

Essa abertura pode ser usada se os PJs vierem a Sigil para
comprar suprimentos e equipamentos ou se eles estiverem
reabastecendo suas mochilas depois de uma aventura difi-
cil. Eventualmente, eles passam por uma loja, O Demonio
Amigavel, com uma foto de um yugoloth sorridente (um
arcanaloth) sobre a porta. Esta loja, uma das melhores da
Ala Inferior, tem uma reputacao de justica e qualidade -
apesar do fato de o lojista ser um yugoloth superior. Se os
PJs ja passaram algum tempo na Ala Inferior, eles ouviram
histérias sobre esta loja.

Diz-se que alguns dos melhores suprimentos de
aventura podem ser comprados no Demonio Amigavel,
e por alguns dos melhores precos. Além disso, o lojista
costuma ter itens incomuns a venda. Itens mégicos, ar-
mas e armaduras encantadas e até mercadorias de planos
distantes podem ser adquiridos aqui, mas as quantidades
sao extremamente limitadas.

O lojista, A’kin (P1/& dem6nio/0/-/N), é um arcanaloth
com uma personalidade agradavel e maneiras amigaveis.
Apesar de sua aparéncia assustadora (ele parece um hu-
mano com manto e cabega de cachorro de guerra), A’kin
é um dos yugoloths mais legais que os PJs provavelmente
encontrardo. Ele nunca tem uma palavra suja a dizer ou
mau humor para transmitir aos clientes; pelo contrario,
A’kin mantém uma conversa amigéavel e tem muitas pala-
vras gentis para distribuir aos que visitam sua loja.

Se os PJs entrarem na loja, A’kin corre para cumpri-
menta-los. Ele oferece xicaras de chd quente ou canecas
de vinho doce enquanto grita alegremente: “Bem-vindo,
amigos, sejam bem-vindos!” Os PJs podem ficar desequili-
brados por um deménio amigavel, mas eles também devem
se lembrar de que tudo é possivel em Sigil. A’kin nunca
usa uma abordagem de venda agressiva; na verdade, ele
demora uma eternidade para vender qualquer coisa. Em
vez disso, ele fala sobre o clima, noticias locais, anedotas
divertidas e a onda de assassinatos que tem assolado a
Ala Inferior e a Ala da Senhora. “Terrivel.” ele diz sobre
os assassinatos: “Que tipo de criatura mataria parvos a
sangue frio?”

Depois de um pouco mais de conversa fiada, A’kin
pergunta se os PJs estao procurando algo em particular
ou apenas pesquisando. Recentemente, ele adquiriu um
item no qual eles podem estar interessados, embora fique
constrangido com o quanto terd de cobrar por ele. “Agora,
onde foi que eu o coloquei?” ele pondera, enquanto a porta
se abre e outro cliente entra. Leia:

Os sinos na porta anunciam a chegada de outro cliente.
E um homem elfo vestido com tiinicas de dmbar e prata. Ele
usa o icone laminado da Donzela da Dor no pescogo e um
sorriso sereno enfeita seu belo rosto.

“Sou novo em sua cidade, amigo lojista”, diz o elfo. “Vocé
poderia me direcionar para o Parque Gema de Sangue?”

O elfo Halelfar (Pr/& elfo/0/-/OB), recentemente se
encontrou nas Terras De Fora depois de passar a maior
parte de sua vida em um mundo primevo sem nome. Ele
é um dos trouxas, mas ouviu as palavras de Trolan e de-
cidiu adotar a adoracao a Donzela da Dor. Halelfar pagou
a passagem para Sigil com o resto de suas economias (a
passagem é uma chave de portal e instru¢des para o portal
adequado) e agora ele veio para homenagear a Donzela
com os outros convertidos recentes a religiao de Trolan.

“Nao ¢é longe, meu amigo.” A’kin responde”, mas nem
todos os visitantes da Jaula conhecem a toada, se é que vocé
entende o que quero dizer. Aquele simbolo que vocé usa, por
exemplo - tal exibigdo aberta o colocard no registro antes
mesmo de chegar ao Parque Gema de Sangue.”

“Obrigado por sua preocupacao, lojista”, o elfo sorri,
“mas meu amor pela Donzela me manterd seguro.”

“Seu amor pela Donzela vai matd-lo”, A’kin diz com
tristeza clara, “Vire a direita no final do quarteirdo, depois
vd dois quarteirdes em linha reta, fique longe dos becos e
tente manter o icone escondido.”

Halelfar acena com a cabeca e caminha de volta para a
rua, sem fazer nenhum movimento para esconder o icone.
Se os PJs perguntarem a A’kin o que foi isso, o yugoloth
explica que algum demente comegou uma religiao dedi-
cada a Donzela da Dor.

“Se hd uma coisa que nossa notdria odeia, é adoragdo
e devogdo aberta.” O arcanaloth continua explicando que a
Jaula estd recebendo muitos recém-chegados proclamando
louvores a Donzela da Dor. “Eles ndo sabem o que a Donzela
faz com aqueles que se curvam a ela?” ele pergunta retorica-
mente. “Eles ndo percebem que o préprio olhar dela provoca
cortes sangrentos na carne?”

Se os PJs forem atras de Halelfar e o questionarem,
eles podem descobrir alguns detalhes sobre a nova religido.

“Amamos a Donzela da Dor”, diz o elfo com devogao
6bvia. “Ela é nossa lua, nosso sol, o préprio ar que respiramos.
Sem o amor dela, ndo somos nada. Entdo viemos para Sigil
para cortejd-la e desfrutar de sua beleza irresistivel. Vocés
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deveriam se juntar a nds, meus amigos, pois a Donzela os
amard também. Nos reuniremos no Parque Gema de Sangue
daqui a duas noites. A Donzela dificilmente pode se recusar
a responder a todo o nosso afeto.”

Com isso, Halelfar avanca em direcao ao parque.

De volta a loja, se os PJs lembrarem A’kin de que ele
estava prestes a mostrar a eles algum item maravilhoso,
o rosto do arcanaloth se ilumina e ele fala em direcao a
uma porta com cortinas. “Balaka, minha querida, por favor,
traga a caixa grande na mesa de trabalho.” Um momento
depois, uma linda mulher ruiva com asas cobertas de
penas sai de tras da cortina, carregando uma caixa retan-
gular. Balaka (PI/9 demonia/0/-/LM), uma erinyes, é uma
baatezu inferior que trabalha
para A’kin; timida e quieta, ela
é uma demonia tao incomum
quanto seu empregador.

A caixa contém uma espada longa
dos planos, uma lamina
com uma joia negra em seu
punho que brilha com a energia do
multiverso. Parece que uma porcao
do espaco, completa com estrelas e gases brilhantes, foi
aprisionada dentro da joia. No entanto, A’kin nao identi-
ficarad a espada pelo que ela é, apenas comentando sobre
seu belo acabamento e observando que ela possui alguns
encantamentos menores. Depois de alguma barganha, o
preco mais baixo que ele aceitara é 4.000 po. Se os PJs
nao puderem pagar seu preco agora, ele ficard contente
em guardar a espada para eles até mais tarde - por um
pequeno pagamento inicial de 100 po.

A espada longa dos planos tem os seguintes bonus
nas rolagens de ataque e dano quando usada nos planos
especificados ou contra oponentes desses planos: Plano
Material Primario, +1; Planos Interiores, +2; Planos Ex-
teriores, +3; Planos Astral ou Etéreo, +4. No entanto, os
PJs devem descobrir como a espada funciona por conta
prépria; A’kin afirma nao saber.

A VEerDADEIRA ToaDA: A’kin, o lojista, é realmente um
demonio amigavel. Isso nao significa que ele nao tenha
seus proprios planos, mas tais intrigas sao deixadas para
os mestres. No que diz respeito a esta aventura, A’kin pode
fornecer aos PJs informacoes e suprimentos aos quais eles
normalmente nao teriam acesso. Por exemplo, se eles
ficarem do lado bom do arcanaloth, eles podem voltar a
loja mais tarde e perguntar sobre sticubos, cambions ou
outras coisas que tém a ver com demonios. A’kin nao deve
ser usado para dar a eles todas as respostas, mas ele pode
fornecer dicas, pistas e informacoes se os PJs estiverem
tendo problemas, ou recompensa-los se estiverem parti-
cularmente bem.

EviTanDo 08 GARGALOS: se 0 MDM usar uma sequéncia
de abertura diferente, esse encontro ainda deve ocorrer
no inicio da aventura. Enquanto os PJs vagam pela Ala
Inferior ou procuram especificamente por pistas na cidade,
eventualmente eles passam pelo DemoOnio Amigével. Se
eles perguntam por ai, A’kin é descrito como uma fonte
de informacao maravilhosa e divertida.

AQUELE DEM®NI® SABE ®@NDE
+oDes &S ESQUELE+®S
£Es+A® EN+ERRAD®S.

— A +®@ADA NA ALA INFERI®R
seBRE A'KIN, @ YUG®L®*+H podem se tornar suspeitos na inves-

Nota po MDM: enquanto os PJs estao na loja, eles
devem notar que varios itens a venda (bandeiras, canecas,
etc.) apresentam o icone do Abismo: uma seta apontando
para baixo através do centro de um simbolo do infinito.
Nao torne isso um grande problema; simplesmente men-
cione o icone e permita que um PJ pergunte a A’kin o que
significa. Dessa forma, quando os PJs virem mais tarde
0 mesmo icone na Casa Precursora, a revelacao terd um
significado adicional - e terror.

CONS+RUIND® A HIS+ORIA

Depois de uma das trés aberturas colocar os PJs na aven-
tura, o principal objetivo deste capitulo sao os assassi-
natos. Mesmo se os PJs decidirem

inicialmente ficar fora da
investigacao, os eventos
que acontecem ao redor
deles eventualmente os colocam
no meio das coisas. Se os PJs
nao tomarem a iniciativa, eles

tigacdo dos Harmonium; eles podem
ser contratados por uma das faccoes mais interessadas
(provavelmente os Athar ou os Guvners) para capturar o
assassino; ou eles podem ser abordados pelos Primorosos
para capturar Sougad e devolvé-lo a Casa Precursora.

O restante deste capitulo é dividido nas seguintes

secoes principais.

4+ “Obtendo a Toada” (pags.. 17-19), que detalha
o que os PJs podem descobrir com Narcovi (a
investigadora dos Harmonium), o que eles po-
dem ouvir de um miserdavel comum na rua e o
que realmente esta acontecendo com o ritual
assassino de Sougad.

+ “Cenas do Crime” (pags. 19-24), que detalha os
encontros nos locais dos seis primeiros assassi-
natos (cometidos antes do inicio da aventura).

+ “Procurando por Pistas” (pags. 24-28), que for-
nece seis outros eventos relacionados que podem
ocorrer durante a investigacao dos assassinatos
feita pelos PJs.

+ “Encontros Incidentais” (pags. 28-30), que for-
nece varios encontros rapidos para dar corpo a
historia e oferecer aos PJs dicas do que esta por
Vir.

+ “Sougad e a Donzela” (pags. 30-31), que leva os
PJs a dramatica conclusao do capitulo.

O Mestre ndo deve simplesmente mover os PJs para
cada encontro na ordem apresentada neste capitulo. Em
vez disso, deixe os PJs explorarem como quiserem e acres-
cente as varias cenas conforme a histéria parecer exigir. Por
exemplo, os PJs podem investigar um local de assassinato,
entdo ter um encontro incidental, entdo investigar mais
dois locais de assassinato, entao ter um dos encontros de
“Procurando por Pistas” e assim por diante.

Tudo deve ser construido em dire¢ao ao climax deste
capitulo, “Sougad e a Donzela”, que acontece quando os
PJs rastreiam Sougad até seu esconderijo em um armazém.

+ 16+



OBT+END® A TOADA

Seja como for, os PJs sdo atraidos para a inves-
tigacao do assassinato. Se eles concordarem em
ajudar uma faccao especifica (ou mais de uma, se o grupo
tiver a mistura adequada de membros) e pedirem informa-
coes, sao orientados a procurar Narcovi, a investigadora
especial designada pelos Harmonium para examinar o
caso. Algumas fac¢oes sugerem cooperar com Narcovi;
outras incitam os PJs a descobrir o que ela sabe por meios
mais secretos. Quando os PJs forem procura-la, consulte
“Toada de Narcovi” na pagina 24 para o encontro completo.
A secao abaixo apenas detalha que tipo de informacao os
PJs podem obter a partir das anotagoes dela.

©B+END® AS
ANO+ACOES DE NARCOVI

Os PJs podem descobrir alguns fatos e muitos boatos falsos
sobre os seis assassinatos que ocorreram nos tltimos seis
dias apenas conversando com os residentes da Jaula. Sua
melhor aposta, entretanto, é obter as notas que foram
compiladas por Narcovi. Eles podem “pegar emprestado”
se quiserem, mas se ela os pegar, eles vao pular para o
topo da lista de suspeitos. Eles também podem pedir o
caderno a ela se tiverem sido contratados por uma faccao
aliada com os Harmonium (os Guvners ou os Impiedosos).

Na pégina 18 se encontra uma se¢ao do Anotacoes
de Narcovi, que lista todos os detalhes verdadeiros sobre
os seis primeiros assassinatos, fornecendo as informacoes
pertinentes - quem, o qué, onde, quando e os possiveis
porqués de cada morte especifica. Esta pagina pode ser
fotocopiada para uso pessoal e entregue aos jogadores
uma vez que seus personagens descubram os fatos (ou
roubem o caderno) no decorrer da aventura, no entanto, o
Mestre nao deve deixar os PJs obterem o caderno até que
eles tenham gasto pelo menos um dia procurando pistas
por conta propria - ndo torne isso muito facil para eles!

Claro, se os PJs nunca terminarem com as anotagoes,
o0 MDM pode usar os fatos de Narcovi para adicionar in-
formacoes verdadeiras aos “enfeites” fornecidos pelos
vérios habitantes locais (veja “Conversando com Outros
Miseraveis”, abaixo).

CONVERSAND® CoOm
OU+RO®S MISERAVEIS

Os PJs podem conversar com qualquer personagem nao jo-
gavel que o MDM deseje, e ele é encorajado a criar “extras”
conforme o desenrolar das coisas. Isso deve incluir uma
mistura regular de moradores de rua, lojistas, estalajadei-
ros, garconetes, aventureiros, guardas da cidade, membros
de facgao e ocasionais vandalos trouxas que podem ter
visto algo que outras pessoas nao. No entanto, ninguém
que nao esteja diretamente envolvido na investigacao,
tenha descoberto um corpo ou esteja em uma posicao
de autoridade nas alas conhece todos os fatos verdadei-
ros dos assassinatos. Um extra em particular pode saber
um ou dois pedacos de informacdes verdadeiras, mas a

maior parte do que da aos PJs é boato, fofoca ou
pura ficgao. “Inicio Rapido II” (pagina 14) fornece
alguns rumores falsos, mas uma lista mais abran-
gente aparece abaixo:
4+ Cada corpo foi parcialmente comido.
4+ O assassino tirou uma parte diferente do corpo
de cada vitima.
4+ Todas as vitimas eram membros de uma nova
faccao (chamada de Sangues Demasiados) que
é na verdade uma alianca de multiplas fac¢des;
os assassinatos sao simplesmente um preltadio
para uma guerra de faccoes em grande escala.
4+ Umavitima ainda estava viva quando o encontra-
ram e ela nomeou o assassino. E um dos préceres,
entdo um acobertamento estd em andamento!
4+ “Eu descobri o terceiro corpo perto do Grande
Bazar. Pequenos vermes vermelhos com espi-
nhos pretos cobriam o corpo como um segundo
conjunto de roupas.”
4+ Grandes quantidades de poeira e cinzas foram
descobertas em cada local do crime.
4+ Asvitimas de assassinato desapareceram do Mor-
tudrio e alguns afirmam té-las visto caminhando
pela Ala Inferior.
4+ O assassino nao usa arma - as feridas foram feitas
com garras e dentes.
4+ “Euouvi um grito, corri para o beco e vi uma figura
sombria inclinada sobre uma pobre jovem. Eu
gritei e a sombra se transformou em um mephit
e voou para longe.”
4+ Naoha assassino. A Donzela da Dor esta matando
membros ordeiros de faccao para mostrar seu
apoio a neutralidade e ao caos.

As informaco0es sobre os seis primeiros assassinatos e
os falsos rumores vinculados a esses assassinatos devem
ser distribuidas aos poucos, conforme os PJs prosseguem
com sua investigacao.

A SOMBRA DO®S ASSASSINA+®S

Bancho Rake, um mago malvado do mundo primario de
Toril, foi quem primeiro desenvolveu o ritual que Sougad
acredita que o tornard um poder. Claro, 0 mago esperava
se tornar um poder ele mesmo, mas com um demente como
Sougad Quebra Leis na situacao, as coisas nem sempre
funcionam da maneira que um chapa gostaria.

Rake aceitou Sougad como um discipulo ainda jo-
vem, reconhecendo as habilidades inatas que marcavam
0 menino como um ser especial - um com a centelha da
divindade. O mago passou anos desenvolvendo um ritual
arcano que exigia sangue e energia planar. Ele planejava
viajar para Sigil, a cidade que se dizia estar no centro do
multiverso. L4, Sougad derramaria sangue ordeiro e absor-
veria a energia cadtica resultante. Entao Rake absorveria
a esséncia explosiva de Sougad e se tornaria um poder do
assassinato e caos.
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ANOEACOES DE NARCOVI

POdC me a_judar a ver alguma coisa nova, eu CSPCFO‘

Noite, seis dias atras -
CorPo encontrado em uma choupana no [Tervor de San-

gue na Ala ]mccrior. (s fatos s3o os seguintes:

+ A vitima era um homem l’lumano, com cerca de 80
anos de idade, encontrado usando um robe de dor-
mir com o icone dos (_rentes da (_riacao.

+ A vitima tinha uma exPresséo terrivel travada em seu
rosto, seus olhos estavam arrcgalaclos e sua boca
retorcida em medo.

+ (Im corte enorme no abdémen da vitima Produziu
muito sangue e foia causa aParente da morte. A
carne foi cortada com uma lamina granclc e afiada de
algum tipo, Provavclmentc uma csPacla longa‘

4+ Duas mensagens foram encontradas no local. A Pri~
meira era um manuscrito em uma folha de Pergaminho
fino e dizia: “(Caos ¢ a tnica lei lavada no sangue
da ordem”. A segunda estava rabiscada na Parccle
com o sangue da vitima: a ca!igra]cia eraidéntica a do
manuscrito. [~ la dizia: “C omeca agora.”

4+ Vitima identificada como [Favur dos Crentcs da
Criagéo & seguic{or dos PrinciPios da ordem. A
cl'louPana Pcrtcnce asua Facgéo.

+ A vitima foi encontrada Pela governanta, uma gnoma
chamada E_ltiva, que mora duas portas abaixo.

Noite, cinco dias atras -
CorPo descoberto em um barraczo dos Atl’xar na f:i|a dos
FPoderes, Préximo ao Tcmplo Aniquilado. [Fatos conheci-
dos:

+ A vitima era uma bariaur de cerca de 25 anos de

idade identificada como Vienna dos Athar.

+ As seguintes Pistas me fizeram relacionar este

assassinato com o que ocorreu noite Passac{a. A vi-

tima Possuia uma exPrcsséo de terror, foi morta por

dois cortes de uma longa ¢ afiada lamina e um bilEcte
estava escrito em um Pcrgaminl’uo fino que coincide
exatamente com o anterior. Nao havia mensagem
escrita com sangue dessa vez. Aquclcs que a conhe-
ciam disseram-me que ela era uma pessoa que seguia
os PrinciPios da ordem e do bem.

+ Além da vitima, dois outros membros da faccao
estavam Presente no barracio noite Passada
- Munrot Desafiador e Kuarri o Antigo. K uarri en-
controu a vitima e chamou por a_juda‘ Munrot emitiu
uma declaracdo, mas o fedor dé punga ao redor dele
tornou suas informacdes indteis.

Noite, quatro dias atras -

Um terceiro corpo com o mesmo Padréo do que eu tenho
chamado de « Assassinatos da Ordcm” foi encontrado
em um saldo de bebidas chamado A Ascencao, localizado
Préximo a (Grande [Tundicao. Os fatos:

+ A vitima foi uma tielqing chamada | ini, um membro
ordeiro e neutro dos (_rentes da (riacso. I la foi
morta por trés cortes de uma lamina e tinha um olhar
de medo estampaclo em sua face, além de uma nota
emum Pergamin!‘wo fixado em sua tunica que dizia
“(Caos ¢ a tnica lei lavada no sangue da ordem”.

4+ As mesas viradas me levam a crer que a vitima foi
Perseguic{a Pe|o recinto antes de ser morta. [ |a

também tinha uma marca estranha no brac;o, pos-
sivelmente o resultado de algum tiPo de clescarga
magica.

Noite, trés dias atras -
A\ quarta vitima desse criminoso hediondo foi descoberta
em uma biblioteca do T ribunal da (Cidade. Os fatos:
+ A vitima era um humano identificado como [Tassa da
Fraternidade da Ordem. O mesmo Paclréo se repe-

tiu - o olhar de terror, os cortes rea izados por uma

longa e afiada lamina (quatro dessa vez), a nota com
a mesma mensagem. Os Pcrgaminhos que [Fassa
estava trabalhando se deformaram com o sangue.

+ Outra coisa: eu encontrei tracos de Pc’) branco ao
redor do chao da sala. T Peguei uma amostra e
dei aos nossos alquimistas para que a ana isassem.
[~ stava claro no Piso de marmore negro da bibliote-
ca. Sera' que estava Presente nas outras cenas de

crime?

Noite, dois dias atras -
A tltima vitima do Assassino da Ordem tornou essa
situacdo extremamente Pessoal. Eu escrevo com Iégrimas

nos olhos:

+ A vitima foi T enskor, um membro do meu time de
invcstigaclorcs dos [Harmonium. Ele foi obviamente
escolhido como um aviso para o resto dafaccao.
Cortaclo cinco vezes, comcgando com um corte
raso na testa e terminando com um corte ProFunc{o
no intestino. () terror distorceu suas Feigées e uma
nota fixada em sua manga tinha uma linha extra além
da toada rotineira: “Nao ha seguranga na ordem

orque o caos estd em todo |ugar.”
Ercnskormcoi encontrado na Rua dos [Jarmonium
em frente ao Quartel da Cidade. [T le foi estocado
em uma cruz com formato de X de modo que todos o
vimos assim que acordamos. [ u encontrei uma pe-
quena barra de ferro que estava enegrccida como se
uma granée uantidade de energia tivesse Passado
por ela. Ncrluma outra evidéncia foi descoberta e
nenhum dos locais afirma ter visto ou ouvido qual~
quer coisa.

Noite, um dia atras -
A\ dltima vitima foi encontrada na | ivraria do Véu Farti~
do na Vereda Esquecida Pelo dono da loja. Segue os
detalhes:

+ A vitima era um githzerai chamado K eluk o Cinza.

A cena aconteceu como todas as outras: expresséo

de tcrrorgcnuino, morto Por{:ericlas feitas poruma
lamina Ionga (seis cortes dessa vez), um Pergaminho
fixado em sua tinica em Farrapos‘ I le estava espar-
ramado em uma mesa de leitura, seu sangue man-
chando uma Pi”\a de livros dedicados aos Princfpios
daleie da ordem.

+ O donoda !oja, K esto Olhos Brilhantes, des-
cobriu o corpo quando ele abriu a loja na manha
seguinte. [ le forneceu detalhes do que ele viu e me
assegurou que nao tocou em nada.

Mesmo com todas essas Pistas, eu ndao estou mais
perto de resolver esse caso do que estava quanclo a primei-

ra vitima foi encontrada. Se ao menos cu tivesse alguma



Sougad, no entanto, nao gostou das implicacoes do
plano. “Afinal, a esséncia é minha”, pensou ele, “Se alguém
deve se torna um poder, deveria ser eu!”

Sougad esperou seu tempo, esperando o mago ter-
minar sua pesquisa. No dia em que Rake anunciou que
viajariam para Sigil, o demente atacou. Ele matou o mago,
pegou o pergaminho que continha o ritual e usou a chave
de portal de Rake para viajar para a Jaula sozinho.

Concluir o ritual é tao importante para Sougad que
ele é capaz de manter sua natureza inerentemente cad-
tica sob controle o suficiente para seguir as etapas. Nao
se engane, parvo - se for bem-sucedido, o ritual fard de
Sougad um poder inferior. Mas aqui esta o resto da toada:

4+ O ritual maligno nao pode conceder o estado de
poder a ninguém além de Sougad ou Trolan, porque eles
ja possuem a centelha elusiva da divindade. Nao teria
funcionado para Rake - e nao funcionara para Nari. Quan-
to aos outros chamados “poderes em desenvolvimento”
na Casa Precursora, os efeitos do ritual sao incertos. (Ei,
miserdvel, o multiverso estd cheio de mistérios.)

4+ Esteritual é mau, como Sougad. Qualquer um que
seguir deliberadamente seus passos deve ter um alinhamento
compativel - ou sofrer as consequéncias de uma mudanga
repentina de alinhamento.

Os passos que podem tornar Sougad um poder do
Caos e do Assassinato sao os seguintes:

4+ Uma espada longa deve ser criada em uma forja
cujo combustivel foi contaminado com o sangue de um
ser cadtico. (Sougad ja fez isso; veja “Assassinato na Forja
do Punhal Miseravel”, na pagina 28.)

4+ Sougad deve usar a espada para matar 13 seres
ordeiros nas Terras de Fora (de preferéncia, na propria
Sigil). Cada assassinato libera energia planar carmesim,;
a espada absorve essa energia e a compartilha com o as-
sassino. Cada vitima deve receber um nimero exato de
cortes: a primeira leva um corte, a segunda dois, etc. As-
sim, a décima terceira vitima deve receber 13 cortes. (No
momento em que a aventura comeca, Sougad ja matou
seis dos 13 miseraveis).

4+ Sougad deve deixar cada cadaver com um pedacgo
de pergaminho escrito com estas palavras: “O caos é a
Unica lei lavada com o sangue da ordem”. O pergaminho
deve ser da melhor qualidade, a tinta deve ser o proprio
sangue da vitima e a pena deve ser nova e de um vrock
(portanto, sao necessarias 13 penas de vrock).

4+ Olocal de cada morte deve ser preparado com 0s
componentes de uma destas trés magias: Confusdo (trés
cascas de noz), Caos (um disco de bronze e uma pequena
barra de ferro) ou Magia da Morte_(uma pérola negra esma-
gada que vale nada menos que 1.000 po). Os componentes
precisam ser colocados a 3 metros de onde o assassinato
ocorre. Nenhuma das trés magias é realmente lancada; os
componentes simplesmente auxiliam na transferéncia de
energia planar e sdo apenas parcialmente consumidos no
processo.

4+ Uma vez que 13 seres ordeiros forem mortos com
a espada preparada, a espada pode entao ser usada para

transformar Sougad ou Trolan em um verdadeiro poder.
O poder em potencial deve ser morto com a espada. O
corpo mortal da pessoa morre, mas a energia acumulada
na espada o transforma em um poder menor.

Quando Sougad foi libertado da Casa Precursora,
ele levou consigo o pergaminho que detalha o ritual; os
PJs podem descobri-lo mais tarde (no Capitulo III). O
demente também fez uma ligeira alteracao no processo.
O décimo terceiro assassinato deve ocorrer na presenca
da planaridade e da focrux, entao Sougad planeja retornar
a Casa Precursora para cometer os tltimos assassinatos.
Entao, ele mergulhara a espada em si mesmo enquanto a
poderosa energia dos itens planares o invade.

Nota po MDM: com a conclusao de etapas parciais
doritual (a cada algumas vitimas mortas), Sougad recebe
poderes inatos adicionais, conforme detalhado ao longo
da aventura. No entanto, ele ndo se tornard um poder
até que termine todo o ritual e, com
sorte, os PJs impedirao que isso
aconteca.

CENAS D® CRIME

Os locais dos primeiros seis assassinatos de Sougad sao
descritos abaixo. Eles aparecem na ordem em que os assas-
sinatos foram cometidos, mas os PJs podem verifica-los na
ordem que escolherem. Lembre-se de intercalar as cenas
das se¢oes “Encontros Incidentais” e “Procurando por
Pistas” com as visitas aos varios locais do crime.

A CH®UPANA NO
FERVOR DE SANGUE

A primeira vitima - Velho Favur, o ex-zelador da Casa
Precursora - foi descoberta em uma choupana perto da
Casa. Localizada a uma quadra da Casa, a choupana é
apenas uma das muitas pequenas moradias pertencentes
aos Crentes da Criacao e usadas como abrigo temporario
para membros da faccao.

Quando Favur se aposentou de seu posto como zela-
dor, ele foi designado para esse casebre até que os arranjos
pudessem ser feitos no Plano Etéreo para uma casa per-
manente. Sougad o escolheu como primeira vitima por
dois motivos. Primeiro, Nari queria se livrar de Favur; ele
havia sobrevivido a sua utilidade e nao poderia ser dei-
xado vivo para contar aos outros sobre ela. Em segundo
lugar, quando Sougad passou aqueles longos anos como
um “convidado” da Casa, o demente jurou que colocaria
Favur no registro se tivesse a chance.

Um fato sobre o primeiro assassinato que Narcovi
manteve em segredo (mas escrito em seu caderno) é a
mensagem que foi deixada no local. As palavras, escritas
em uma parede com o sangue de Favur, proclamavam:
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“Agora comeca.” Se os PJs questionarem os outros resi-
dentes da area, eles descobrirao que uma velha chamada
Eltiva (Pl/gnoma 9/0/Sinal Unico/N), que trabalhava como
governanta de Favur e vivia a duas portas de distancia, foi
quem descobriu o corpo. Ela viu a mensagem sangrenta e
pode contar aos PJs sobre ela.

Se os PJs vasculharem o local do assassinato e qual-
quer um deles fizer um teste de Sabedoria bem-sucedido
com -2, eles descobrirdo dois pequenos objetos presos no
meio de uma rachadura na parede do casebre, cerca de
3 metros de onde o corpo foi encontrado. Esses objetos
- um pequeno disco de bronze e uma pequena barra de
ferro - sdo os componentes da magia Caos. Ambos foram
parcialmente consumidos para alimentar essa parte do
ritual, mas resta o suficiente para os PJs identifica-los.

Nota po MDM: os PJs com proficiéncia em Conhe-
cimento Mistico podem fazer um teste de
Inteligéncia com -6 para identificar a
magia a partir dos componentes (ma-

o teste com -2). Outros magos de
alto nivel, incluindo Kesto Olhos-de-

pagina 22), podem identificar a magia
e também determinar que os
componentes nao foram usa-
dos em uma tentativa normal
de lancamento.

® BARRACA® NaA
FILA D®S PODERES

Dois assassinatos ocorreram as sombras do Templo
Aniquilado. O primeiro ocorreu cinco noites atras em um
barracao dos Athar localizado na Fila dos Poderes. O bar-
racao serve como alojamento para membros transeuntes
da faccao e outros vandalos Athar que precisam de um
lugar para ficar.

Na noite em questao, apenas trés dos 12 quartos es-
tavam ocupados: Vienna, o bariaur (a vitima), Desafiador
Munrot (Pl/J halfling/0/Athar/CB) e Kuarri, o Antigo (P1
/3 tiefling/0/Athar/CN) estavam usando as instalagoes.
Nem Munrot nem Kuarri tinham quartos perto de Viena,
entdo o que eles podem dizer aos PJs é limitado. Kuarri
encontrou o corpo e pode fornecer alguns fatos. Munrot,
por outro lado, estava extremamente bébado no momento
e quase nao ouviu nada. Cada informacao que ele fornece
é falsa, ja que ele decidiu inventar uma histdria completa
em vez de admitir que nao viu nem ouviu nada.

O corpo do bariaur foi descoberto em seu estabulo
cheio de palha. Se os PJs conduzirem sua prépria busca
(e pelo menos um PJ fizer um teste de Sabedoria com
éxito com -4), eles descobrirao duas pistas que Narcovi
nao encontrou. Uma pequena mancha de poeira preta no
piso, de outra forma imaculado, sob a palha - os restos
da pérola preta esmagada por Sougad que foi usada para
alimentar essa parte do ritual. Um teste bem sucedido com
a proficiéncia de Avaliagao pode identificar o material; a
proficiéncia Conhecimento Mistico (ou o contato de um
mago de alto nivel) pode ser usada para identificar seus

£ UMA VERDADEIRA PENA
QUE AQUELA GARS®+A
gos de 8° nivel ou superior fazem FOI MOARF+A. UMA
VERDADEIRA PENA. VE|A BETI,
-Luz (consulte “A Livraria Véu Partido” VAM®S +ORCER PARA QUE

ELA NA® VOL+E coms
uma PRIMEVA.

— JULIUS pe
NONO® +ES+E

possiveis usos. Veja a Nota po MDM em “A Choupana no
Fervor de Sangue” acima para mais informacoes.

A segunda pista estad alojada dentro da palha: uma
pena de vrock, sua ponta manchada com o sangue do
bariaur. Sougad a deixou cair na palha e nao teve vontade
de cavar para encontra-la. Se os PJs tiverem o contato de
mago de alto nivel, ou se eles estiverem em boas relagoes
com A’kin, o yugoloth, eles podem identificar a pena e a
mancha em sua ponta.

® SALA® DE
BEBIDAS DA ASCENCA®

A terceira vitima de assassinato - a tiefling fémea Lini
- foi descoberta em um Salao de Bebidas frequentado
por Primorosos perto da Grande Fundicao. A Ascengao,
um estabelecimento de alta classe na
Passagem Vapor Cinza, é conhecida
por sua cerveja etérea - uma bebida
que literalmente evapora na lingua,
mata a sede e produz um efei-
to suavemente intoxicante.
Conversando com clientes varia-
dos, meretrizes e o proprietario,
os PJs podem descobrir fatos e
rumores neste local.

O proprietario é Julius
do Nono Teste (Pl/& gi-
thyanki/O/Crentes da

Criacao/NM), um Pri-
moroso que acredita
que esta agora em sua
nona encarnagao e cada vez mais perto
da Ascensao Final. Embora ele seja amigavel e responda as
perguntas sobre o assassinato, ele esta mais interessado
em divulgar a doutrina dos Crentes da Criagao. (Ele tam-
bém pode falar aos PJs sobre a Casa Precursora se eles o
questionarem especificamente sobre o lugar, mas ele nao
revelara nada sobre isso durante uma conversa ocasional.)
Uma busca no local nao revela nada além do que
Narcovi descobriu, pois o local foi completamente limpo.
Se os PJs pressionarem Julius para obter mais detalhes,
ele se lembrara de ter pego trés cascas de nozes de baixo
da mesa destruida onde encontraram a pobre Lini. As
cascas de nozes sao componentes da magia Confusdo e
foram usadas para alimentar essa parte do ritual. Veja a
Nota po MDM em “A Choupana no Fervor de Sangue” aci-
ma, para maneiras de como os PJs podem obter detalhes
sobre as cascas.
Quando os PJs saem da Ascensdo, o Mestre deve fa-
zer com que cada um faca um teste de Sabedoria com -4.
Aqueles que obtiverem sucesso percebem que estao sendo
seguidos; aqueles que falham nao veem nada, mas ainda
se sentem como se estivessem sendo observados. O se-
guidor é um menino chamado Urchend (P1/& humano/0/
Liga Livre/ON). Ele é pequeno, magro e esfarrapado, mas
seus olhos estdo brilhantes e alertas. Ele vive nas ruas de
Sigil e estava dormindo no beco em frente a Ascengdo na
noite do assassinato.
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Urchend tem um medo mortal dos Harmonium porque
seus guardas rotineiramente prendem os moradores da
rua sem motivo aparente, entao ele se escondeu enquanto
Narcovi conduzia as investigacoes. Ele quer que alguém
saiba o que ele viu, no entanto. Se os PJs forem amiga-
veis com outros moradores de rua, Urchend se aproxima
deles; caso contrario, os PJs o localizam e podem ir para
seu esconderijo. Em qualquer caso, uma vez que os PJs
demonstrem que nao querem fazer mal ao menino, Ur-
chend gagueja:

“Eu vi 0 assassinato na Ascensdo quatro noites atrds.
Estava escuro, mas eu vi duas sombras se movendo atrds
das janelas. Um vandalo perseguia uma mulher pela sala
comunal com uma espada, mas ele ndo estava balangando-a
contra ela. Eu podia ouvi-lo rir - um som maléfico e demente.
Entdo ele a tocou e um brilho como um raio iluminou a sala.
A mulher gritou e eu vi o parvo naquele rdpido brilho de luz.
Ele era alto e forte, com cabelos rebeldes e olhos ferozes.
Entdo escureceu novamente. Eu podia ouvi-lo cortd-la em
pedacos com sua espada, mas ndo consegui ver nada - pelo
menos, ndo até ver um brilho vermelho cintilante saindo do
corpo dela, deslizando para cima sob a espada e fazendo o
parvo brilhar, em um breve instante.”

Urchend nao reconheceu o assassino e nao pode dizer
mais nada aos PJs.

A VERDADEIRA ToaDA: 0 brilho de luz foi criado quan-
do Sougad usou seu Toque Chocante para ferir a mulher.
Quando a matou, energia planar - o brilho vermelho - fluiu
para seu corpo pela espada.

BIBLI®O+ECA DO
TRIBUNAL DA CIDADE

Fassa, a quarta vitima a cair pela espada de Sougad, era
um membro da Fraternidade da Ordem que teve a infeli-
cidade de trabalhar até tarde trés noites atras. O homem
Guvner estava em uma das bibliotecas do Tribunal estu-
dando uma pilha de pergaminhos pertencentes as leis de
comércio entre Sigil e os lordes mercantes do Consorcio
Comercial Planar. Seu sangue manchou permanentemente
os pergaminhos.

Quando os PJs chegam ao Tribunal da Cidade, eles des-
cobrem que a biblioteca em questao foi temporariamente
fechada. Se eles estiverem trabalhando para os Guvners,
Harmonium ou Impiedosos, eles estarao autorizados a
examinar a area. Caso contrdrio, eles devem entrar sor-
rateiramente, abrir caminho por um guarda Guvner ou
subornar um dos trabalhadores nao Guvner que servem
ao Tribunal. Seja como for, os PJs devem eventualmente
obter acesso ao local do crime. Na biblioteca, os PJs tes-
temunham o seguinte:

Abrindo as portas da biblioteca do Tribunal, vocés sdo
recebidos com uma visdo inesperada. Todas as prateleiras de
pergaminhos e livros foram colocados no canto mais afastado,
junto com as mesas e cadeiras de leitura. O resto do como-
do estd vazio e quatro dabus estdo ocupados limpando as
paredes, o chdo e o teto com escovas, esfregoes e vassouras.

“Eles estdo fazendo isso desde que removemos o corpo,
dois dias atrds.” Comenta uma voz atrds de vocés. Vocés se
viram assustados reconhecendo o velho de nariz grande,
ruivo e bigode peludo como Prdcer Hashkar, notério dos
Guvners. “Eu nunca os vi se comportando assim, limpando
as mesmas manchas repetidamente. Eu temo que ndo seja
um bom pressdgio para a Jaula. Mas basta sobre nossos
amigos discretos. Vocés tém algum negdcio aqui ou devo
chamar meus guardas?”

Procer Hashkar
(P1 (?)/& anao/0/Frater-
nidade da Ordem/ON) vem a
esta biblioteca a cada duas horas
para assistir aos dabus repetirem
seu ritual de limpeza. Ele esta as-
sustado porque algo desequilibrou
a ordem da Donzela - uma ordem que os
dabus geralmente representam. Se os PJs ainda
nao estiverem trabalhando para o précer, ele fara
perguntas sobre o interesse deles nos assassinatos
e sua presenca em um comodo que é proibido para o
publico em geral. Se os PJs mostrarem a ele o respeito
adequado, responderem com sinceridade e nao agirem de
forma muito cadtica, o procer pede-lhes que trabalhem
para a Fraternidade da Ordem. “Parem o assassino, e talvez a
loucura que tomou conta da Cidade das Portas se dissipard.”
Os dabus limparam tudo relacionado ao assassinato,
incluindo a pequena pilha de p6 de pérola preta usada no
ritual. No entanto, em um teste de Sabedoria bem-suce-
dido, um dos PJs nota que um dos dabus se separou de
seus companheiros. Ele esta trabalhando entre os livros
que foram deixados de lado e, na verdade, esta limpando o
mesmo livro de novo e de novo. Se os PJs se aproximarem,
o dabus lhes darao alguns momentos para inspecionar o
tomo; é intitulado Poderes e Semipoderes. Manchas de
sangue estragaram as paginas de um capitulo intitulado
“Ascensdo Divina”. (Sougad deu uma olhada no capitulo
depois de assassinar Fassa; os dabus notaram o residuo
maligno deixado para tréas).

Nota po MDM: se os PJs forem cabegas-oca o suficiente
para atacar os dabus, use as seguintes estatisticas para
os quatro na biblioteca. No entanto, esteja ciente de que
dabus suficientes podem ser convocados para matar ou
incapacitar os PJs facilmente se as coisas comecarem a
ficar fora de controle.

DaBus (4 ou mais): TAC 15; #AT 1; Dano 1d8 ou por arma;
CA 7; HD 6; hp 26 cada; MV 12; SD imune a magias que
afetam as superficies abaixo deles ou o ar ao redor deles;
TAM M (6 pés de altura); INT alta (12); AL N; ML estavel,
XP 420.
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AVIS® NA RUA HARMO®NIUM

O quinto assassinato ocorreu ha duas noites, perto do
Quartel da Cidade. Tenskor, um dos agentes de Narcovi,
foi massacrado e estacado na Rua Harmonium para que
todos os Teimosos vissem.

Os PJs que vierem a rea em busca de informagoes nao
encontrardo muita coisa. Alguns moradores de rua estao
dispostos a falar (ou inventar uma histéria) por um pouco
de troco, mas a maioria dos Teimosos nao dara bola para
os PJs. Na verdade, se os PJs ja tiveram um confronto com
Narcovi e seus agentes (veja “Toada de Narcovi” na pagina
24), vir a esta parte da cidade pode ser extremamente
perigoso. Os Teimosos mal podem esperar para colocar a
culpa em alguém para que os Impiedosos possam punir
o culpado e o membro da fac¢ao assassinado possa ser
vingado. Os PJs podem ser declarados culpados se nao
tomarem cuidado.

Um pungado de rua (Pl/3 meio-elfo/0/Cabala De-
solada/CM) recolheu os restos do disco de bronze usado
para energizar essa parte do ritual e o MDM pode querer
permitir que os PJs o encontrem e falem com ele. Narcovi
encontrou a barra de ferro, mas ela nao fez a conexao de
que é um componente para lancar a magia Caos.

Enquanto estao nesta parte da Jaula, os PJs sao in-
vestigados pelo préoprio Sougad. Ele presta atencao em
Sigil durante o dia, procurando por parvos ordeiros para
cacar e matar quando a escuridao cair. Retornando ao
Quartel da Cidade em busca de outro membro da equipe
de investigacdo de Narcovi, ele avista os PJs. Se eles de-
monstrarem abertamente que também estao investigando
os assassinatos, Sougad os segue por um tempo. Além do
mais, ele usa sua habilidade Revelar Tendéncia para iden-
tificar qualquer membro ordeiro do grupo. Se houver PJs
ordeiros com lagos 6bvios com uma fac¢ao em particular,
Sougad seleciona aleatoriamente um deles para matar.
Neste caso, Sougad tenta cometer dois assassinatos nesta
noite - o P] marcado e a vitima Impiedosa da visao de
Harlique. Consulte “Harlique, a Demente” (p4gina 26) e “A
préxima vitima” (pagina 27) para obter mais informacoes
sobre a(s) vitima(s) em potencial.

Os PJs nao devem encontrar Sougad neste ponto
da aventura. Se eles perceberem que estdao sendo vigia-
dos, Sougad escapa por um labirinto de becos antes que
qualquer combate possa acontecer. No entanto, se os
PJs ja conheceram Urchend (veja “O Salao de Bebidas
da Ascensdo” na pagina 20), eles reconhecem Sougad da
descricao do jovem. Embora Sougad escape, os PJs podem
encontrar outra pista: o local onde ele estava fica mar-
cado por uma pequena pilha de p6 branco que caiu
de suas botas e pernas da calca. Os PJs podem ter a
substancia identificada por um alquimista ou o dono
de uma loja que vende pés e perfumes finos. E talco,
e apenas alguns lugares em Sigil estocam o suficiente
para que alguém possa pega-lo e rastred-lo; consulte
“Armazéns de Talco” na pagina 25 para
mais informacoes.

A LIVRARIA D® VEU PAR*ID®

O sexto assassinato ocorreu na noite anterior ao inicio
da aventura nas proximidades do Templo Aniquilado. O
corpo de Keluk, o Cinzento, foi encontrado na Véu Partido,
uma livraria na Vereda Esquecida.

Kesto Olhos Brilhantes (P1/& gnomo/W12/Athar/
CN), o proprietério da loja, disse aos investigadores que
abriu sua loja naquela manha (a manha em que a aventura
comeca) e encontrou o corpo de Keluk. Como um mago
Athar, Kesto estoca livros de filosofia em sua loja que
promovem as crengas de sua faccao, e Keluk - um colega
Athar - estava na loja a noite conduzindo pesquisas. Kesto
afirma saber apenas o que ele ja disse a Narcovi (os detalhes
sdo encontrados no “Anotacoes de Narcovi”, pagina 18).

No entanto, ele esconde o fato de que chegou muito
antes do que afirma; o fato é que Kesto entrou no mo-
mento em que Sougad extraia a energia planar vermelha
do cadaver recém-morto. Sougad agarrou Kesto, usou seu
poder de Revelar Tendéncia para descobrir que o mago
nao era ordeiro e o avisou para manter sua caixa de ossos
fechada sobre o assassinato. Caso contrario, o demente
prometeu voltar e cortar as maos e a lingua de Kesto,
deixando o mago vivo para saber que ele nunca lancaria
outra magia novamente.

Se 0s PJs convencerem Kesto de que o assassino nao
voltara para prejudica-lo, o mago revela o que viu, incluin-
do o misterioso brilho vermelho que passou do corpo de
Keluk para o assassino. Ele descreve Sougad em detalhes
perfeitos e fornece uma pista importante para encontra-lo:
poeira branca cobria as botas pretas do assassino.

Se os PJs vasculharem a loja e algum fizer um teste de
Sabedoria com -2, eles encontrardo uma pegada de poei-
ra, escondida sob vérios livros que cairam no chao. O p6
branco é talco, o mesmo tipo que os PJs podem encontrar
em “Aviso na Rua Harmonium”, acima. Se os PJs aponta-
rem a pegada, Kesto pode examinar e identificar a poeira.

Além do mais, Kesto (ou algum outro contato dos
PJs) pode dizer a eles onde encontrar talco o suficiente
para revestir botas tdo pesadamente; “Trés armazéns na
drea mantém grandes estoques de talco disponiveis para
uso na fabricagao de produtos especificos: Tintas de Grossif,
Pergaminhos e Papéis de Penbrum e P6 de Banho de Logu.”

A VERDADEIRA ToADA: Tintas de Grossif possui um gran-
de depdsito de armazenamento a poucos quarteiroes do
Parque Gema de Sangue; Sougad usa o armazém como

esconderijo durante o dia. Consulte “Arma-
zéns de Talco” na pagina 25 para obter
mais informacoes.






— INVES+IGADO®RA

Nota po MDM: a Véu Partido possui uma pequena
secdo de textos magicos. Se os PJs estiverem interessados e
nao se esforcarem para contrariar Kesto, ele pode oferecer
uma variedade de magias (a critério do Mestre). Ele tem
quatro de 1° nivel, trés de 2° nivel, dois de 3° nivel e uma
magia de 4° nivel disponivel. Ele cobra 500 moedas de
ouro por nivel de magia. Com algum charme e pechincha,
alguns elogios e palavras de encorajamento de um membro
de uma faccao amiga, Kesto pode ser persuadido a baixar
seu preco para 200 PO por nivel de magia.

st EU DESC@®BRIR QUE

VOCES ES+A® ENVOLVID®S NESSES

ASSASSINA+®S, EU IREI GARAN+IR
QUE NA® HAVERA e
SUFICIEN+E DE VOCES PARA QUE
®s M®R+E RUBRA pessam PUNIR.

HARMO®NIUM NARCO®VI,
mANDAND® A REAL.

PROCURAND® POR PIS+AS

Enquanto os PJs procuram pela Ala Inferior e Ala da
Donzela em busca de pistas sobre os assassinatos, eles
provavelmente se depararao com os seis encontros nesta
secdo. Essas cenas devem ser intercaladas com cenas dos
PJs verificando os locais dos assassinatos e acontecendo
na ordem que fizer mais sentido pela maneira como a
aventura estd progredindo.

Nora po MDM: 0 MDM pode expandir esta se¢ao para
incluir outros encontros que ele ache necessario.

TOADA DE NARCOVI

Em sua busca pelo assassino, a investigadora Harmonium,
Narcovi, tem um esquadrao de oito agentes Teimosos a
apoiando, e muito mais bisbilhotando ao redor das alas.

Vérios desses agentes encontram os PJs enquanto
eles estao conduzindo sua prépria busca nos locais de
assassinato (embora para quem os PJs estao trabalhando,
se houver, possa determinar que tipo de recepcao Narcovi
lhes dard mais tarde). Os Teimosos fazem perguntas dentro
dessa linha de raciocinio: “Onde vocés estavam ontem a noite

perto da oitava lanterna? Quais negécios vocés tém aqui?
Podemos olhar suas espadas? Vocés conheciam a vitima?
Por que vocés estdo interessados em alguns assassinatos de
rotina?” Os agentes dificultam a vida dos PJs e entao se
perdem nas curvas e reviravoltas da Jaula.

Os Teimosos reportam a Narcovi assim que podem,
deixando-a saber que um grupo de parvos de aparéncia
rude esta bisbilhotando os locais dos assassinatos. Narcovi
reline seus agentes e tenta localizar os PJs, encontrando-
-0s em algum ponto antes do primeiro dia da aventura
terminar.

Narcovi esta dando de cara com paredes e becos sem
saida desde que esse caso comecou, entao ela nao vai ser
muito legal com um bando de aventureiros que podem
saber quem é o assassino. O fato é que, até onde Narcovi
sabe, um dos PJs pode ser o assassino.

Se os personagens dos jogadores estiverem trabalhan-
do para os Guvners, Harmonium ou Impiedosos, Narcovi
pega um pouquinho mais leve com eles. Caso contrario, ela
os trata como suspeitos e faz perguntas dificeis. Algumas
sd0 as mesmas que seus agentes perguntaram anterior-
mente, enquanto outras sdo mais objetivas:

“Onde vocés estiveram o dia todo? E ontem? Alguém
mais viu vocés la? E seis noites atrds? E cinco? E quatro?
Vocés podem provar? Por que ndo deveria chamar os

Impiedosos e jogd-los em um canto escuro da Prisdo?”
Se os PJs se recusarem a cooperar, Narcovi faz
com que seus agentes os levem para o Quartel da
Cidade, onde ela pode conduzir um interrogatério mais
completo. Claro, isso pode levar a uma briga. Embora os
agentes sejam fortes, os PJs devem conseguir escapar
se tentarem. Em nenhum caso Narcovi deve ser morta
durante essas escaramucas. Se uma luta estourar, os PJs
se tornam automaticamente fugitivos procurados para
interrogatorio pelos Harmonium. A partir desse ponto, eles
terdo que ter cuidado para nao serem vistos por nenhum
dos trés porta-vozes da justica de Sigil - os Guvners, os
Teimosos ou os Morte Rubra - ja que os membros dessas
faccoes estarao alertas a qualquer um que possua as des-
crigoes dos PJs.

A menos que os PJs estejam conectados a uma das trés
faccoes mencionadas acima, Narcovi se recusa a deixa-los
ajuda-la e nao compartilha nenhuma das evidéncias que
ela reuniu, incluindo as informacoes em suas anotacoes (na
pagina 18). Os PJs veem suas anotacdes, porém, e podem
ter a ideia de roubar o caderno na préxima oportunida-
de conveniente. Claro, assim que ela perceber que esta
faltando, Narcovi vai procurar os PJs para confronta-los
sobre isso.

Se os PJs responderem todas as perguntas de Narcovi
honestamente e com algum respeito, ela os deixara ir com
um simples aviso. “Eu nao sei de onde vocés vieram, mas
em Sigil sdo os Harmonium quem prendem. Fiquem longe
disso e vocés permanecerdo sauddveis - e livres."

AceNTES HARMONIUM (8) (PL/VAR VAR/F5/HarRMONIUM/OB):
TACO 16; #AT 1; Dano 1d8 (cimitarra); CA 3 (Loriga seg-
mentada); hp 25 cada; MV 12; TAM M (6 pés de altura);
INT alta (12); ML estavel (12); XP 175.
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ESCONDERI|® D®S
SEGUID®RES DO® CA®S

Mais do que um parvo ordeiro acha que os Seguidores do
Caos estao por tras dos assassinatos. Procer Karan pediu
aos seus Desconexos que ficassem de olho nos eventos que
aconteciam na Ala Inferior e na Ala da Donzela, perce-
bendo que, se os garotos da ordem nao resolverem o caso
em breve, sua faccao vai levar a culpa. Algo tao grande
pode levar a uma guerra de faccoes, e mesmo Karan nao
é cadtico o suficiente para querer isso. Entao, conforme
os PJs realizam sua propria investigacao, eles podem ver
um ou outro Seguidor do Caos espionando das sombras,
sentados discretamente ao alcance da voz ou até mesmo
se aproximando corajosamente para perguntar o que des-
cobriram em um determinado local.

Se os PJs decidirem virar o jogo
contra os Seguidores do Caos e
optarem por segui-los, eles serdo
levados direto para o esconderijo
dos Seguidores do Caos na Ala Infe-
rior. Nao é muito longe da Casa Precursora
(os Desconexos realmente querem descobrir a
sombra daquele lugar), escondido no porao de uma
loja de doces chamada Doces Felizes (marcada em um dos
mapas do Mestre de Sigil). O amontoado de doces mistu-
rados aleatoriamente entre uma dudzia de latas é uma pista
de que a loja é administrada por um Seguidor do Caos.
O Parvo (Pl/3 githzerai/Seguidor do Caos/CN) atras do
balcao é um encontro interessante. Os precos mudam de
momento a momento, a conversa flui de tépico a tépico
sem qualquer padrao discernivel e as vezes o lojista até
muda para o didlogo sem sentido frequentemente usado
por membros dessa facgao.

Um algapao atras do balcao leva ao esconderijo. Os PJs
podem tentar convencer o lojista de que sao membros da
faccao (o que nao é dificil, a menos que os PJs usem icones
6bvios de outras fac¢des ou simbolos sagrados ordeiros),
dominar o pobre coitado ou simplesmente esperar até que
o lugar feche e forcar a entrada.

O porao é uma grande sala com camas espalhadas por
toda parte, uma mesa e seis cadeiras em um canto e uma
pequena lareira que fornece luz. A qualquer momento,
de quatro a nove (1d6 + 3) Desconexos estdao presentes.
Além de tentarem chegar ao fundo dos assassinatos eles
mesmos, esses Desconexos estao se preparando para se
defender contra os ataques de outras faccdes. O escon-
derijo estéd cheio de armas que eles reuniram, incluindo:
12 espadas longas, 16 espadas curtas, oito lancas, oito
frascos de 6leo, 10 tochas, 24 flechas, 3 arcos curtos e
9 adagas (nenhuma das armas é magica). Os PJs podem
ver as armas como “prova” de que os Desconexos estao
cometendo os assassinatos, ou como uma resposta as
acusacoes brutais sendo feitas.

Se os PJs entrarem no esconderijo na companhia do P]
Desconexo ou do lojista (se eles o descascaram fazendo-o
acreditar que sdo membros da fac¢ao, por exemplo), os
Seguidores do Caos estarao dispostos a conversar.

No entanto, se os PJs invadirem por conta proépria,
os Seguidores do Caos serao hostis, pensando que o gru-

po veio para prendé-los ou ataca-los. Os Seguidores do
Caos lutam até a morte, embora um tente escapar para
avisar o resto da faccao. Os PJs devem lutar até o fim ou
convencer os Desconexos de que eles vieram em paz. O
truque aqui é descobrir que os Seguidores do Caos, a sua
maneira, estao tao chateados com os assassinatos quanto
as faccoes ordeiras estao. Se os PJs descobrirem que os
Seguidores do Caos nao estao por tras das mortes, eles
podem ajudar a impedir uma guerra de fac¢oes estourar,
passando a informacao para Procer Ambar ou Narcovi.

DEsconexos (106 + 3) (P1/Var Var/F2/Secuibores bo Caos/CN):
TACO 19: #AT 1; Dano 1d6 (langa); CA 7 (Loriga); hp 11
cada; MV 12; TAM M (6 pés de altura); Int média (10); ML
estavel (12); XP 35.

ARIMAZENS DE TALC®

Trés armazéns na area negociam talco, a substancia que
os PJs podem encontrar na Rua Harmonium (se avistarem
Sougad) e na Livraria do Véu Partido. Pergaminhos e Papéis
de Penbrum, P6 de Banho de Logu e Tintas de Grossif, cada
uma tem um depdsito na area e todas fazem uso extensivo
de talco. Os armazéns sao marcados nos mapas de Sigil do
Mestre. Suas localizacdes nao sao secretas e os PJs devem
ser capazes de encontrd-las sem muitos problemas. Por
exemplo, Kesto Olhos Brilhantes ou outro contato dos
PJs pode direcionar o grupo para qualquer um dos trés.

PErcaMINHOS E PAPEIS DE PENBRUM: Pergaminhos e Papéis de
Penbrum tem um grande armazém na Ala da Donzela,
nao muito longe do Tribunal da Cidade. A maior parte do
papel usado pelo Tribunal vem das lojas de Penbrum. Se os
PJs investigarem o armazém, eles devem passar por uma
série complicada de fechaduras (penalidade de -20% para
rolagens para abrir fechaduras). No entanto, uma busca
completa no exterior do edificio revela outra entrada: uma
placa solta perto da base do muro dos fundos desliza para
o lado para formar uma entrada pequena, mas utilizavel.
Somente criaturas do tamanho de humanos ou menores
podem passar pela abertura.

Dentro do armazém, um grupo de ratos cranianos fez
um ninho em meio aos papéis armazenados. Ha 40 ratos
no grupo que tem uma Inteligéncia coletiva de 8 e duas
magias de mago (Leque Cromadtico e Hipnotismo). O grupo
nao tem nada a ver com os assassinatos, mas reage mal
a qualquer coisa que ameace o ninho. Se os PJs entrarem
no armazém e comecarem a olhar ao redor, os ratos os
perseguem e esperam uma oportunidade para atacar. Se
Penbrum for informado sobre a infestacao de ratos, ele
oferece aos PJs uma recompensa de 500 moedas de ouro
para limparem seu armazém.
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Raros Cranianos (40): TACO 19; #AT 1;
Dano 1d4; CA6; DV 1; HP 7 cada; MV
15; SA magias de mago (Leque Cromaitico,
Hipnotismo). SD resisténcia como criatura com

DV igual a inteligéncia do grupo; TAM T (6 polegadas);
INT var (1 ponto para cada cinco ratos vivos); AL NM; ML
instavel (7); XP 65.

Po pE Banto e Locu: P6 de Banho de Logu fornece seus
produtos para as casas de banho frequentadas pelos Ci-
frarios. A empresa tem um depdsito nas proximidades,
um prédio de tamanho médio na Ala Inferior, ndo muito
longe do Armoril. Barris e caixas de pd de talco enchem o
interior em fileiras ordenadas. Se os PJs decidirem explorar
esse local, eles descobrirdao que alguém esta morando no
armazém. Perto dos fundos, longe do trafego normal dos
trabalhadores, um pequeno covil foi construido. Barris
e caixas formam as paredes, enquanto os barris formam
uma mesa e cadeira rudimentares. Uma cama de palha
foi colocada em um canto. H4 também restos de refeicoes
recentes, quatro odres vazios de vinho, algumas bugigan-
gas e uma bolsa de couro com as iniciais “L.C” e o simbolo
bordado dos Primorosos.

Abolsa pertencia a Lini, a terceira vitima. Foi deixada
no local do assassinato por Sougad e mais tarde pega por
Baskix Trés Dedos (Pl/& gnomo/0/Liga Livre/CN), um
bébado sem-teto que esteve vivendo secretamente nesse
armazém nas Ultimas semanas. Ele descobriu o corpo de
Lini na Ascen¢do enquanto voltava de um bar mais bara-
to para casa. Como o parvo ja estava morto e nao havia
ninguém por perto, Baskix pegou sua bolsa e voltou para
o armazém. Os PJs devem ser capazes de determinar ra-
pidamente que o bébado é inofensivo e incapaz de matar
qualquer pessoa no método que foi usado até agora. No
entanto, Baskix pode fornecer uma informacao adicional
sobre o terceiro assassinato; ele mostra aos PJs uma pena
de vrock que encontrou na taverna, a ponta manchada
com sangue seco.

TinTas DE GrossiF: este armazém esta localizado na Ala
Inferior perto da Casa Precursora, nao muito longe do
Parque Gema de Sangue. Se os PJs derem uma olhada
14 dentro, eles encontrardo o covil de Sougad. V4 para
“Sougad e a Donzela” na pagina 30 para a conclusao desse
capitulo da aventura.

COMPONENTES DE MAGIA

Se os PJs seguirem o angulo dos componentes de magia,
eles podem aprender muito sobre sua presa. Varias lo-
jas que atendem as artes arcanas - incluindo O Demoénio
Amigdvel - estdao marcadas nos mapas de Sigil do escudo
do mestre. Cabe ao Mestre criar os encontros se os PJs
decidirem visitar qualquer um ou todos esses lugares. Os
PJs também podem visitar qualquer loja introduzida em
aventuras anteriores ou procurar outros contatos que ja
tenham usado.

Sougad comprou 13 folhas do melhor pergaminho
de Arcana da Untra, cada folha possui trés Ps - a marca
d’agua dos Pergaminhos e Papéis de Penbrum. Se os PJs
descreverem Sougad (com base nas conversas com Kesto

Olhos Brilhantes ou Urchend), o lojista (P1/& tiefling/0/
Ordem Transcendental /NM) lembra do homem. “Um
sujeito assustador. Um perfeito cavalheiro em um momento,
um miseravel abusivo logo em seguida. Ele pagou em ouro,
no entanto.”

O balconista (Pr/d elfo/0/Sociedade da Sensacao/OB)
em outra loja, A Marca do Mago, nao se lembra de ninguém
que corresponda a descricao de Sougad, mas sua loja foi
invadida seis noites atras. “Foi a coisa mais estranha. En-
trou tdo ousado quanto um balor e tirou 13 penas de vrock
do jarro ali. Quase me limpou. Como pode ver, o parvo me
deixou apenas com duas. Sim, o ladrdo também levou 12
cascas de noz, cinco discos de bronze e cinco barras de ferro”.

Onde Sougad conseguiu as pérolas negras? Do Cambio
de Gemas do Ando Sonolento, é claro. “Pérolas negras?” o
anao (Pl/3 anao/0/Predestinados/ON) atras do balcao
pergunta. “Por que vocés estdo interessados em pérolas
negras?” O anao estd desconfiado porque da ultima vez
que alguém entrou em sua loja e pediu para ver suas pé-
rolas negras, ele foi roubado durante a noite. “Alto, de
constitui¢do poderosa, com cabelo selvagem e olhos ferozes”.
0 ando lembra. “Tenho certeza de que foi ele. Veio sete dias
atrds. Ele pediu especificamente para ver as pérolas negras
no valor de 1.000 PO cada. ‘Muito bom’, ele disse. ‘Bom dia’,
disse ele. Na manha seguinte, a fechadura foi quebrada e
fiquei sem quatro pérolas negras!”

HARLIQUE A DEMEN+E

Algum tempo antes do anoitecer no primeiro dia de in-
vestigacdo dos PJs, uma demente da Casa Precursora se
aproxima para avisa-los sobre o sétimo assassinato imi-
nente. Se os PJs derem ouvidos ao conselho dela, eles
podem impedir o crime; no entanto, se eles a ignorarem,
eles terao que lidar com o fato de que tudo o que ela disse
a eles se tornou realidade.

A demente é Harlique Maos Ligeiras (Pl/Q Tiefling/
B1/-/CN), uma jovem que se comporta como uma adoles-
cente despreocupada e divertida, mas é assombrada por
pesadelos terriveis que a atingem mesmo quando esta
acordada. Esses pesadelos sao sempre proféticos em sua
natureza, mostrando visoes de eventos horriveis pouco
antes de eles realmente acontecerem. Como suas visoes
se tornam realidade, ela foi levada pelos Primorosos da
Casa Precursora, em vez de acabar no Cortico. No entanto,
quando Nari deixou Trolan e Sougad escaparem, Harlique
usou suas habilidades de ladra para escapar.

Neste ponto da aventura, ela experimentou cada um
dos seis assassinatos por meio de pesadelos antes dos
crimes acontecerem. Ontem a noite, enquanto o sexto
assassinato estava ocorrendo, ela sonhou com os eventos
do sétimo assassinato - a morte de Kolz, um Impiedoso.

Quando os PJs encontram Harlique, ela parece que
nao dorme ha semanas. O Mestre deve escolher um dos
PJs. Harlique viu aquele personagem lutando contra Sou-
gad em seu sonho e quer pedir sua ajuda. Ela se aproxima
do grupo com uma danga em seus passos, mas um olhar
assombrado em seus olhos. Ela se comporta como qual-
quer outro demente que eles possam encontrar, mas uma
ponta de sanidade aparece se os PJs procurarem por ela.
Leia o seguinte:
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Uma jovem vestida com roupas de couro confortdveis
e marcada por longos cabelos escuros e olhos assombrados
danga em dire¢do a vocés. “Eu te conhego”, ela canta, apon-
tando para um de vocés, “eu sonhei com vocé na noite pas-
sada. Vocé vai lutar contra o assassino”, ela nunca
para de se mover, girando em torno de vocés,
pulando, dangando, balang¢ando.

“Eu vi 0 assassinato noite pas-
sada”, ela diz. “Embora eu ache que
na realidade serd esta noite.”

Se os PJs se recusarem a lidar com Har-
lique, ela os seguira e lhes contara o que
sonhou, independentemente de suas
reclamacgoes. Se eles a atacarem, ela
ri, “Fiquem com isso em suas cabe-
cas, parvos” e danca para as sombras
de um beco proximo antes que qual-
quer dano real possa acontecer a ela.
Se ela conseguir transmitir sua visao,
leia o seguinte:

“Escutem a toada, aspirados”, a estranha jo-

vem quase canta, fechando os olhos, embora continue

a dangar e girar no lugar. “Eu sonhei com o assassino noite
passada. Ele é um demente, como eu, da Casa na rua sem
saida. Eu o viem uma padaria em frente a Prisdo, escondido
nas sombras da porta. Ele esperou enquanto Sigil escurecia
e adormecia, observando a Prisdao com olhos cheios de ddio.
Quando a Guarda gritou ‘Seis lanternas e tudo estd bem’,
ele deslizou das sombras e atacou. O assassino matou um
Impiedoso. Morte Rubra. Sangue. Sete golpes de uma espada
reluzente. Ele ria e outro homem morria...

Harlique vai embora, sua visao de sonho termina.
Ela ndo pode fornecer nenhuma outra informacao sobre
o proximo assassinato, do assassino ou da vitima, mas
ela pode contar aos PJs sobre a Casa Precursora se eles
fizerem perguntas especificas. Ela ndo sabe nada sobre
Nari, Trolan ou Sougad, embora tenha visto todos eles
em seus sonhos.

Nota po MDM: seis lanternas referem-se a hora do dia.
Comecando com o cair da escuridao, o guarda acende uma
lanterna a cada hora; portanto, seis lanternas significam
seis horas apos o anoitecer.

A PROXIMA VI+IMA

O anoitecer do primeiro dia da aventura significa que um
(ou dois) assassinato esta prestes a acontecer. A sétima
vitima de Sougad sera um dos PJs ou o pobre parvo que
Harlique viu em seu pesadelo. Se um dos PJs foi marcado
por Sougad durante sua investigacao no Quartel da Cidade
(consulte “Aviso na Rua Harmonium” na pagina 22), este
PJ é o primeiro alvo das atividades noturnas assassinas de
Sougad. Se os PJs nao foram para o Quartel da Cidade, ou
se nenhum dos PJs tiver tendéncia ordeira, o alvo da furia
assassina de Sougad é o Impiedoso da visao de Harlique.

SEIS LAN+ERNAS
£ +UD®
ES+A BEM!

— ® CAPI+A® pa

GUARDA DA PRISAQ, usara a sua Porta Dimensional para
PRES+ES A SE

Me&S+RAR ERRAD®

Observe que mesmo que um PJ seja o alvo de Sougad, o
demente ainda vai atrds do Impiedoso quando o guarda
da Prisao disser “seis lanternas e tudo esta bem.”

O ataque a um PJ ocorre logo apds o acen-
dimento da segunda lanterna (duas horas
apoés escurecer). Se possivel, Sougad espera
até que o PJ alvo esteja sozinho antes de
avancar para a matanca, mas ele atacara um
grupo de até trés para atingir sua vitima
pretendida. Sougad nao hesita em matar
personagens nao ordeiros, mas todo ataque

é planejado para aproxima-lo do PJ que
deseja matar. Se Sougad receber ferimentos
totalizando 25 ou mais pontos de vida, ele

fugir.

Se ele desferir um golpe mortal
no PJ alvo, ele corta quantas vezes
forem necessarias para completar
esta parte do ritual, solta uma folha de pergami-
nho e os componentes de magia apropriados e,
novamente, foge por uma porta dimensional. (Aps

o golpe mortal, todos os golpes restantes podem ser
desferidos em uma tnica rodada.)

Essa nao deveria ser a batalha final com Sougad e o
Mestre é instigado a interpretd-lo de uma forma inteli-
gente e cruel. Ele ataca para matar, usa suas habilidades
para sua melhor vantagem e escapa quando as chances
se voltam contra ele.

Quando a sexta lanterna da noite é acesa, Sougad esta
nas sombras da Padaria Geldab, vigiando a Prisao até que
uma vitima Impiedosa apareca. Se ele lutou contra os PJs
no inicio da noite, ele gastou tempo se curando antes de
assumir essa posicao. Sougad esta particularmente ansioso
para matar se a vitima PJ o frustrou. O alvo Impiedoso é
um vandalo chamado Kolz (P1/& humano/F4/Impiedosos/
OB), que esta a caminho de uma taverna apds um longo
dia vigiando os residentes da Prisao. A brunea de Kolz
concede a ele uma Classe de Armadura de 6. Os PJs po-
dem estar no local para salva-lo se observarem o aviso de
Harlique (consulte “Harlique, a Demente” na pagina 26).
Caso contrario, eles ficam sabendo do assassinato pela
manha, apods a descoberta do corpo.

Se os PJs estiverem prontos para salvar Kolz, eles terao
que agir rapidamente. Embora Harlique tenha visto Sougad
desferir sete golpes com sua espada, é o quarto golpe que
realmente mata Kolz; os Gltimos trés cortes sao apenas
Sougad completando esta parte do ritual. Embora os PJs
possam facilmente encontrar a padaria, avistar Sougad é
outra questao. Um teste de Sabedoria bem-sucedido com
uma penalidade de -6 é necessario para encontrar seu
esconderijo. Caso contrario, eles terdo que esperar até que
ele ataque para vé-lo. Se os PJs puderem causar mais de 25
pontos de dano a Sougad antes que ele dé quatro golpes
em Kolz, o assassino foge e o Impiedoso é salvo. Se nao,
Sougad corta Kolz quatro vezes e entdo recua, embora, se
possivel, ele tente acertar mais trés golpes antes de fugir
(conforme exigido pelo ritual).
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Nota po MDM: Se Sougad conseguir golpear Kolz sete
vezes, 0s PJs testemunharao a transferéncia de energia
planar - um brilho vermelho parece ser sugado do cadaver,
derramado na espada de Sougad e se dissipar por todo o
corpo do demente.

EviTANDO 0s GARGALOS: se 0s PJs nao descobrirem o
esconderijo de Sougad no armazém de talco (Tintas de
Grossif) na segunda noite da aventura, o Mestre deve
determinar outro alvo das possiveis faccoes listadas na
“Introdugao” para uma oitava vitima (ou uma nona, se um
P] também foi morto). Se os PJs ainda nao encontraram
o esconderijo de Sougad até a terceira noite da aventura,
0 Mestre deve conduzir o grupo em direcdo a conclusao

do capitulo - permita que um NPC dé dicas, apresente
uma testemunha que viu alguém vivendo
no armazém e coisas do tipo.

ENCON+RO®S CASUAIS

Enquanto os PJs viajam pela Ala Inferior e Ala da Donzela
em busca do assassino, o Mestre deve usar estes encontros
casuais para adicionar sabor a Sigil, demonstrar o com-
portamento estranho dos dabus e fornecer dicas sobre os
eventos que ocorrerdao no Capitulo II e no Capitulo III. O
Mestre também deve se sentir a vontade para adicionar
outros encontros a essa mistura como achar melhor.

ASSASSINA+® NA FORJA DO
PUNHAL MISERAVEL.

O primeiro assassinato que Sougad realmente cometeu
ao ser libertado da Casa Precursora foi o necessario para
preparar sua espada longa para o ritual. Ele encontrou
uma forja, uma espada longa e um ser caético na Forja
do Punhal Miseravel. Punhal Miseravel, um meio-elfo
que estava trabalhando até tarde em uma comissao para
Kaldoron de Ysgard, nunca viu o ataque chegando. Sougad
usou seu Toque Chocante para nocautear Punhal. Entao,
usando a espada longa em que Punhal estava trabalhando,
ele matou o meio-elfo e derramou seu sangue no fogo.

Ninguém conectou esse assassinato com os outros,
ja que a vitima nao era ordeira, mas os PJs puderam ouvir
sobre o incidente de varias fontes. Kaldaron (Pl/& anao/
F5/Impiedosos/OB), em particular, tem se queixado da
perda de sua espada longa nas tabernas locais.

VANDAL®S SOBERAN®S

Em algum momento durante a investigacao dos PJs sobre
os assassinatos, Nari, a sicubo, fica sabendo do envol-
vimento deles. Embora ela nao esteja particularmente
preocupada com aspirados como eles, ela nao quer arriscar.
Entao ela se aproxima de um grupo de vandalos Soberanos

em forma humana e conta uma histéria triste. “Os aspira-
dos me atacaram porque eu nao pertenco a uma faccao”,
Nari chora, deixando suas lagrimas rolarem livremente.
“Eles pegaram minha bolsa de moedas e disseram que me
encontrariam mais tarde para que pudessem se divertir
um pouco mais.” Isso realmente deixa os vandalos loucos:
para eles, é apenas mais um sinal das indignidades que
todos os Soberanos sofrem. Os Soberanos decidem ensinar
uma licao aos PJs - que é exatamente como Nari esperava
que eles respondessem.

Dez vandalos soberanos logo encontram os PJs e vao
direto ao ponto. Leia:

De repente, vocés se encontram cercados por dez dos
mais cruéis vandalos que jd viram. Eles usam o simbolo da
Liga Livre, o que significa que qualquer um poderia té-los
contratado para irem atrds de vocés. “Vocés, parvos, preci-
sam aprender algumas maneiras”, um dos vandalos zomba
enquanto saca sua arma, “E enquanto estamos ensinando
voces, talvez vocés gostariam de devolver a bolsa da dama e
evitar uma segunda surra.”

Os vandalos nao querem matar os PJs, mas eles com-
binarao forc¢a por forca. Se mais da metade dos vandalos
cair, o resto tenta escapar. Se os PJs conseguirem capturar
um Soberano para interrogatdrio, ele conta a eles tudo o
que Nari disse. No entanto, ele ndo pode nomea-la, ele
nao sabe como encontra-la e a descricao se encaixa em
qualquer nimero de mulheres jovens na Jaula.

VANDALOS SOBERANOS (10) (PL/VAR VAR/F3/Lica LIVRE/VAR):

TACO 18; #AT 1; Dano 1d6 (maga) ou 1d8 (machado de
batalha); CA 5 (cota de malha); HP 17 cada; MV 12; TAM
M (6 pés de altura); Int Média (9); ML média (10); XP 65.

DABUS ES+RANH®S

Os PJs ja viram alguns dos comportamentos estranhos
exibidos pelos dabus. Os exemplos a seguir também podem
ser espalhados pelo resto dos encontros neste capitulo.
4+ Emuma rua, um grupo de Dabus corta ou retalha
vinha navalha. Os PJs ja viram os dabus realiza-
rem essa funcao antes; é um de seus principais
trabalhos em Sigil. No entanto, desta vez nao
héa nenhuma vinha-navalha a vista. Os dabus ja
cortaram e coletaram a planta desta area, mas
eles continuam a trabalhar nela como se a rua
estivesse coberta com o nojento cultivo.
4+ Emoutrarua, um grupo de dabus segue a rotina
de armar armadilhas e matar vermes. No entan-
to, nao ha vermes presentes - apenas os dabus
que rastreiam, ensacam e matam infinitamente
criaturas inexistentes.
4+ Osdabus trabalham para consertar coisas que nao
estdao quebradas. Eles consertam ruas de para-
lelepipedos, martelam pregos em placas sélidas
e substituem janelas intactas por novos painéis
de vidro conforme a multidao nervosa passa.
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Finalmente, ha muitos exemplos possiveis de areas
de limpeza dos dabus que ja brilham. Eles varrem a poeira
invisivel das ruas, esfregam a sujeira invisivel das paredes
e lavam as janelas que ja brilham. Eles sao especialmente
ativos nas proximidades da Casa Precursora e ao redor
das cenas de crime.

Nota po MDM: se os PJs atacarem os Dabus, use as se-
guintes estatisticas, tendo em mente que dabus suficientes
podem ser convocados para derrubar os PJs facilmente.

DaBus (varia): TACO 15; #AT 1; Dano 1d8 ou por arma;
CA 7; DV 6, hp 26 cada; MV 12; SD imune as magias que
afetam a superficie abaixo deles ou o ar ao redor deles.
TAM M (6 pés de altura); INT alta (12); AL N; ML estavel
(12); XP 420.

ESQUECEU
ALI.

— UMM +IEFLING mMALVAD®
SE DIVER+IND® cem
UIM DABU DEMEN+E

A+TAQUE A
PROCER AMBAR

Nari quer a planaridade, o que significa que ela precisa
encontrar uma maneira de obté-la de Procer Ambar. Des-
de que Sougad escapou e os assassinatos comecaram, o
procer se cercou de uma cole¢ao de guardas. No entanto,
Nari pediu um favor a Crimjak, o marqués cambion, e o
contratou para ajudar a roubar a planaridade.

Enquanto investigam o local do assassinato no Saldo
de Bebidas da Ascensdo, os PJs ouvem os sons de uma ba-
talha préxima; se eles nao responderem imediatamente,
gritos por ajuda chegam aos seus ouvidos. Quando eles
chegam ao local da luta, eles veem Crimjak lidando com
os guardas pessoais de Précer Ambar, ja tendo derrubado
metade e constantemente abrindo caminho através dos
vandalos restantes.

Durante a confusao, um ladrao encantado por Nari
se aproxima de Ambar (Pl/J meio-elfo/R20/ Crentes da
Criacao/NB) e arranca a planaridade - com bolsa e tudo - do
cinto do précer. Crimjak continua a luta até que o ladrao,
Tarrin, tenha a chance de roubar o item e fugir. O procer
percebe o jovem ruivo, mas nao pensa em sua presenca
enquanto a batalha se desenrola.

Se os PJs correrem para ajudar os guardas, juntos,
seu poder pode expulsar o cambion, que alegremente se
teletransporta assim que Tarrin escapar com a planari-
dade. Depois, quando Ambar percebe que o artefato esta
faltando, ele se lembra de quao perto o estranho ruivo
chegou. Ele fornece aos PJs uma descricao precisa e pro-
mete recompensa-los se eles puderem recuperar a bolsa
e seu conteudo. Ele também da a cada um deles 100 PO
pela ajuda que deram aos seus guardas.

A VERDADEIRA ToADA: Ambar nao ird divulgar muito
sobre a planaridade além de sua descricao fisica, mas ele
diz aos PJs que o item por si s6 serd capaz de identificar
o ladrao - uma sutil referéncia a seu poder de registrar e
armazenar imagens.

Evitanpo os GArGaLOs: Se 0s PJs nao participarem neste
encontro, o MDM deveria assumir que ele aconteceu de
qualquer jeito e que a planaridade terminou nas maos
de Nari.

® LADRA® DE NOV®

Nari quer incriminar os PJs por um assassinato que se
parece muito com um que Sougad cometeria. Ela planeja
encantar um vindalo para matar um miseravel ordeiro
com trés golpes de espada e deixar para tras um item
roubado de um dos PJs.

Poucas horas depois do ataque ao Procer Ambar, o
ladrao Tarrin tenta roubar algo dos PJs enquanto

eles caminham pelas ruas de Sigil - qualquer item
que possa ser rastreado até o grupo. Se os PJs o pe-
garem no ato, eles podem questiona-lo sobre o objeto
que ele roubou de Précer Ambar. Tarrin nao sabe muito
e é 6bvio que ele ficou encantado de alguma forma. Ele
nao sabe o nome de Nari, onde encontra-la ou o que ela
fez com o item. Leia:

“Nao estd comigo”, o ladrdo diz com um sorriso largo.
“Eu o dei a uma mulher bonita. Ela queria tanto, que eu
tive que dar para ela. O mesmo é verdade para o seu item.
Deixe-me dar a ela!”

Tarrin sabe que ele deve encontrar “ela” no Parque
Gema de Sangue depois de completar sua missao atual. Se
os PJs forem ao parque, Nari os localiza de seu esconde-
rijo nas sombras de um bosque de arvores e percebe que
Tarrin falhou. Ela desaparece antes que os PJs percebam
que ela est4 14.

Por outro lado, se Tarrin conseguir roubar um item
dos PJs, Narcovi volta para vé-los no dia seguinte para
discutir o porqué de um item deles ter sido encontrado
na cena do assassinato de outra vitima.

TarrIN (PL/& HumaNo/T8/Lica REVOLUCIONARIA/CN):

TACO 17; #AT 1; Dano 1d4 + 4 (adaga +4); CA 6 (corselete
de couro batido +1); hp 35; MV 12; SA ataque pelas costas
x3 PP 70%; TAM M (5 pés de altura); INT alta (12); ML
estavel (11); XP 975.
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® CUL+® A DONZELA

Ao longo da investigacao do assassinato, os membros de
Aqueles que Cortejam a Donzela continuam a chegar a
Sigil. Use esses trés encontros separados para mostrar
aos PJs que esse culto pode desempenhar um papel maior
conforme a histdria se desenrola. Estatisticas para um
cultista tipico - e para os valentoes em “Discriminacao”
- aparecem ao final dos trés encontros.

DiscriMINAGAO: como a adoracao a Donzela da Dor é
estritamente proibida, Aqueles que Cortejam a Donzela
devem lidar com a discriminagao indisfarcavel. Alguns
cultistas sao expulsos de lojas e pousadas por multidoes
furiosas. Outros tém recusados até mesmo os servicos
mais basicos para fazé-los irem embora. A pior ofensa,
no entanto, ocorre quando um grupo de cinco viandalos
decide espancar um cultista por causa de suas crencas. Os
PJs vagam assim que as coisas comecam a esquentar. Leia:

“Nado queremos sua espécie aqui, seu demente”, grita
uma voz zangada de um beco proximo. Vocés veem um dos
membros do culto, vestido com tiinicas cor de prata e ambar
e adornado com a cabe¢a laminada da Donzela da Dor,
cercado por cinco valentdes. “Estamos apenas cuidando de
vocé antes que a propria Donzela faga isso”, acrescenta outro
vandalo. Entdo eles comecam acertando o cultista, que nem
mesmo levantou a mdo para se defender.

Se os PJs simplesmente passarem, o cultista morre
com o espancamento que recebe. Se os PJs forem em seu
auxilio, os brigdes os chamam de dementes “por ajuda-
rem um parvo que ja esta no registro” e atacam. Os cinco
vandalos lutam até que dois deles caiam, entao fogem. O
cultista agradece aos PJs por sua ajuda, mas acrescenta:
‘A Donzela teria me protegido”.

CHEGADA: em algum lugar na Ala Inferior, um portal
brilha e se abre enquanto os PJs passam. Seis homens em
mantos ambar e prata entram, com sorrisos largos e olhan-
do em volta perplexos. “Vocés podem nos direcionar para o
Parque Gema de Sangue?”um dos cultistas pergunta. Se os
PJs os questionarem, os cultistas explicam: “Nds ouvimos
as palavras de Trolan e nos apaixonamos pela Donzela. Agora
viemos para mostrar a ela nosso amor e devogdo.”

PrerarAgAO: perto do Parque Gema de Sangue, os cultistas
crescem em nimero para quase 20. Enquanto muitos deles
procuram itens nas lojas vizinhas que podem ser usados
em sua cerimoénia, alguns saem pelas ruas para implorar
por doacoes e pregar as palavras de Trolan, o Profeta. Os
lojistas que concordarem em vender aos cultistas podem
dizer aos PJs que eles compraram as coisas mais estranhas.
“Sabonetes, doces, flores, contas - é como se estivessem cor-
tejando mogas”, diz um lojista (Pl/J3 bariaur/0/Patrulha
da Perdicao/CN). O fato é que isso é exatamente o que oS
cultistas estao fazendo - eles estao cortejando a Donzela
da Dor.

Os devotos da Donzela que saem pedindo e pregando
espalham palavras de amor a notéria de Sigil. Ninguém
jamais falou sobre a Donzela da Dor em uma linguagem

tao floreada. Na verdade, os PJs nao conseguem se lembrar
de quando alguém realmente falou muito sobre ela. Leia:

“A Donzela ama vocé, e vocé deveria mostrar a ela seu
amor em retorno” o pregador proclama. “Como Trolan, o
amado, disse, a Donzela é amor e sua presenga brilha para
que todos nos possamos ver. Venha para o Parque Gema de
Sangue e junte-se a nos pois ganhar o amor da Donzela é
melhor que qualquer coisa que o multiverso tem a oferecer.”

Currista: TACO 20; #AT 1; Dano 1d3 (punhos); CA 10 (man-
tos); DV 1; HP 5 cada; MV 12; TAM M (6 pés de altura);
INT média (10); AL varia; ML campeao (15); XP (15).

VALENTOES (5) (PL/VARIA GITHZERAI/F3/VARIA/VARIA):

TACO 18; #AT 1; Dano 1d6 (espada curta); CA 7 (Corselete
de couro batido); HP 16 cada; MV 12; TAM M (6 pés de
altura); INT baixa (7); ML instavel (7); XP 65.

SOUGAD E A DONZELA

Eventualmente, os PJs devem rastrear Sougad até seu es-
conderijo no armazém de Grossif. Este encontro é escrito a
partir desta perspectiva. O MDM pode alterar a localizagao
desta cena, mas depois também precisara ajustar o texto
para os jogadores de acordo. Quando os PJs encontrarem
Sougad, leia:

Vocés encontram um covil escondido em um canto es-
curo do armazém de Grossif. Uma cama, um mapa das alas,
roupas, uma moringa de vinho e uma jarra de sanguessugas
Abissais marcam isso como o esconderijo de alguém.

Sougad escalou uma viga de madeira perto do teto
assim que viu os PJs se aproximando. Quando eles co-
mecam a vasculhar a drea, o demente torna sua presenca
conhecida:

Poeira cai do teto até o chdo. Ld, de pé em uma viga de
suporte ao lado de uma janela aberta, se encontra o homem
com cabelo selvagem. Seu sorriso parece confiante e maligno,
e ele parece crepitar com poder nas sombras.

Ele olha para vocés e ri. “Tolos!” ele grita, enquanto
pula pela janela para o telhado.

Sougad decidiu fazer um joguinho com os PJs na
esperanca de lidera-los em uma alegre perseguicao. Nao
importa quanto tempo levem para chegar a janela e subir
no telhado do armazém, o demente esta esperando a dois
telhados de distancia, a vista de todos. “Aqui, suas migalhas
na bunda de um bebilith”, ele grita alegremente. “Vocés nao
podem me impedir de chegar até ld!” Ele acena, salta para
o telhado plano e comeca a correr.

O mestre deve fazer a perseguicao com tanto entu-
siasmo quanto a melhor cena de perseguicao de um filme
favorito. Faca com que os PJs facam testes de Destreza para
pular de telhado em telhado. Uma falha no teste indica
que um P] ndo o conseguiu muito bem; esses personagens
entao tém que fazer um segundo teste para se agarrar na
lateral de um telhado. Fazer o segundo teste significa que
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na préxima rodada tudo o que o personagem pode fazer
é subir até o telhado. Se a segunda verificacao falhar, o PJ
cai na rua abaixo. O Mestre deve rolar 1d4 para determinar
quantos andares a construcao tem e calcular o dano da
queda (1d6 pontos para cada andar).

Sougad comeca esta cena dois telhados a frente dos
PCs. Para determinar o quao perto os PJs podem chegar
dele, o Mestre deve rolar a iniciativa a cada rodada. Um
personagem pode se mover de um telhado para outro em
uma rodada. Se um personagem quiser correr em veloci-
dade maxima, ele pode tentar avancar dois telhados em
vez de um. Isso, entretanto, pode ser perigoso. Como o P]
nao estd sendo cauteloso, o salto para o primeiro telhado
é feito com uma penalidade de -3 para o teste de Destreza
e o salto para o segundo telhado é
feito com uma penalidade

Sougad pula na frente do arco, gritando para os PJs, “Na
proxima vez que nos encontramos, Vocés irdo se prostrar
diante de mim! Eu serei Sougad Quebra Leis, poder do as-
sassinato e do caos”. O Mestre deve deixar os PJs fazerem
um teste de iniciativa; qualquer um que rolar 3 ou menos
pode realizar uma acao antes que Sougad pule pelo arco.
No entanto, enquanto os PJs devem estar preparados para
sentir como se tivessem uma chance de parar o assassino,
sob nenhuma circunstancia eles deveriam ter permissao
para mata-lo ou impedi-lo de escapar pelo portal. Apds
os PJs realizarem suas a¢oes, Sougad mergulha pelo arco.
Em vez de cair para a morte, ele desaparece enquanto o

arco estala brevemente com a luz.
Assim que a batalha com Sougad se aproxima do fim,
uma sombra cruza o telhado. Todos os

de -6. EU S®U o5 VEN+®S VOCIFERANA+ES Plsqueolharem paracima

A medida que a perse-

der de causar medo quando
a oportunidade se apre-

senta. Ele também usa

Toque Chocante se algum

PJ chegar perto o suficiente.
No entanto, ele usou porta
dimensional mais cedo e ndo pode
usar esse poder para escapar agora. Se
ele estiver em um telhado mais alto do que os PJs,
ele derruba chaminés soltas ou joga outros destrogos neles.

Eventualmente, Sougad leva os PJs a um edificio es-
pecifico de quatro andares em frente ao Parque Gema de
Sangue. Uma série de arcos independentes sdo construidos
ao redor da borda do telhado. O demente sabe que um
dos arcos é na verdade um portal para a cidade-portal de
Extase (nas Terras de Fora), e ele tem uma chave de portal
no bolso. E aqui que Sougad desembainha sua espada e
se vira para enfrentar os PJs em batalha, seguro de que
ele pode escapar pelo portal se necessario. Se algum PJ
parecer ser ordeiro (usando simbolos de fac¢oes ou poderes
ordeiros), ele o ataca primeiro:

Enquanto isso, no Parque Gema de Sangue, do outro
lado da rua, 20 membros de Aqueles que Cortejam a Don-
zela reuniram-se para mostrar sua devocao a notéria de
Sigil. Os PJs percebem a multidao perifericamente, embora
amaior parte de sua atencao esteja provavelmente voltada
para Sougad. Conforme os PJs se movem para enfrentar
Sougad na batalha, a multidao comeca a cantar. Leia:

“Escute-nos Donzela, pois por sua beleza e graga fomos
atraidos dos planos”, a multiddo canta em unissono. “Aceite
nossos presentes e amor, e em troca mostre o amor que vocé
sente por nos!”

O canto é repetido de novo e de novo conforme a
batalha rompe no telhado: os PJs escutam pedacos dele
enquanto suas armas se chocam com a lamina assassina
da lei de Sougad.

Antes que os PJs possam matar o demente, ele decide
escapar pelo portal e procurar algumas vitimas em outras
partes das Terras de Fora. Quando chegar a hora certa,

p® PANDEM®NI®,
guigéoavanga,Sougadusaseupo— A S@PA R@D@P]AN_[_.E D& LH‘I‘[B@!
EU seu CA®S! tU seuU [MARFE!

— SOUGAD QUEBRA LEIS

verao a Donzela da Dor
Flutuando acima deles

e indo diretamente

para o Parque Gema
de Sangue. Leia:

O canto fica
mais alto e mais intenso
conforme a Donzela da Dor
se aproxima. Sua sombra,

tdo afiada quanto as laminas

projetando-se de suas vestes e cocar, lentamen-
te se estende em direcdo a multiddo reunida. A medida que
se aproxima, os cantores caem de joelhos e apresentam os
presentes que trouxeram para ela. O primeiro cultista, flores
nas maos, sorri feliz quando a sombra da Donzela o toca.
Entdao ele canta em dor enquanto o sangue jorra de feridas
que aparecem em seu corpo - feridas que parecem terem
sido feitas por cortes de laminas incrivelmente afiadas. Os
cultistas continuam a cantar, nenhum deles tentando fugir
ou implorar por misericordia. A sombra toca cada um de
cada vez e, por sua vez, cada um morre. Leva apenas alguns
instantes e entdo a Donzela segue em frente, flutuando de
maneira indiferente sobre os telhados distantes.

Assim que Sougad escapar, os PJs podem verificar
os cultistas. Entre os corpos cortados, eles reconhecem
Halelfar, o jovem elfo de O Deménio Amigdvel. O elfo esta
encharcado com seu préprio sangue, mas ainda nao esta
totalmente morto. Leia:

Halelfar olha para vocé, seus olhos lentamente per-
dendo o brilho da vida, mas seu rosto brilhando com uma
expressdo de paz e felicidade. Ele sorri para vocé e sussurra:
“Vocé viu? Ela veio até mim. A Donzela verdadeiramente me
ama.” Entdo ele morre.

Com a passagem da Donzela, dabus e oficiais de fac-
coes chegam para limpar a bagunca. Um desses oficiais é
Narcovi, que tem muitas perguntas sobre o que aconteceu.
Prossiga para o Capitulo II, que abre com a resoluc¢ao dos
eventos no Parque Gema de Sangue.
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Esta parte da aventura leva os PJs as Terras de
Fora em busca de Sougad, o demente que quer
se tornar um poder do caos e do assassina-
to. Eles também podem estar procurando por
Trolan e Aqueles que Cortejam a Donzela, especialmente se eles aceitarem
o trabalho de Précer Ambar. Na verdade, Ambar poderia em-
pregar os PJs para resolver
c = l l - os dois problemas dos Pri-
AP l*‘ U LQ ® morosos. Se nada se apre-
sentar, Kariana, a irma de
H As RR D 'E 0 A um dos cultistas mortos, se
'E A s R aproxima dos PJs depois de
ouvir que eles estao indo
para as Terras de Fora. Ela
pede que procurem seu irmao mais novo, que

ainda segue Trolan de cidade portal
em cidade portal.

Em
Extase,
os PJs
desco-
brem
que a
onda de
assassinatos de Sougad continua. Sujeitos ordeiros visitando a cidade-portal
estdo sendo colocados no registro exatamente como aqueles mortos em
Sigil. Assim que os PJs rastreiam Sougad, eles se envolvem em outra bata-
lha que termina com a aparente morte do demente. Ainda em Extase, eles
também aprendem mais sobre Trolan e seus seguidores. Os PJs descobrem
que Trolan estd liderando uma grande peregrinacao pelas Terras de Fora
em seu caminho para a Jaula. Um clérigo amigavel (na verdade, o pastor
Browen, servo de Nari) diz aos PJs que se eles se apressarem, eles podem
alcancar Trolan na cidade-portal de Curst.

Em Curst, Trolan e seus seguidores ficaram presos dentro das paredes
cobertas de vinha navalha. A mesma coisa acontece com os PJs quando eles
entram no burgo, entao eles devem encontrar uma maneira de escapar da

cidade. Mas primeiro eles tém que lidar com o pastor
BAA+EZU EM CHAMIAS! Browen, Patrulha da Muralha e os membros da Liga

E EU QUE PENSEI QUE +ERMINAR Revoluciondria. O tempo esta contra eles, no entanto;
cem MINHA UL+IMA NAM®RADA a maioria dos seguidores de Trolan contornou Curst
Fol DOLORDSD... e ja esta a caminho de Sigil. Se os PJs ndo escaparem

a tempo, os cultistas enfrentam o mesmo destino do
— um #*RANSEUN+E ©@LHAND®  grupo no Parque Gema de Sangue.
A CARNIFICINA nNo Conforme esses enredos principais se desenrolam,
PARQUE GEMA DE SANGUE os PJs descobrem mais e mais evidéncias ligando todos
esses eventos a um lugar chamado Casa Precursora.
Tem alguma coisa acontecendo na Casa e a solucao
para todos os problemas pode estar 14 dentro.

CONSEQUENCIAS N® PARQUE

Os corpos dos 20 cultistas estao cortados e sangrando no Parque Gema de
Sangue. A espetacular tragédia atraiu uma multidao usual de cacadores
de curiosidades, bem como dabus e Falecidos com a intencao de limpar a
bagunca. Narcovi e seus agentes Harmonium chegam rapidamente, ten-
tando restaurar a ordem e resolver as coisas antes que os dabus limpem
as evidéncias. Se nao fosse 6bvio que as mortes foram obra da Donzela da
Dor, Narcovi poderia tentar associa-la aos PJs, ja que eles estdao no meio
das coisas novamente. Em vez disso, ela pergunta aos PJs sobre Sougad e
o0s eventos no parque, entdo passa a examinar os COrpos.
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Os dabus comecam a limpar o sangue e tornar
0 parque apresentavel, mas a remocao dos corpos é
deixada para os Falecidos. Os Mortos esperam até que
Narcovi tenha examinado o local antes de preparar
0s corpos para serem transportados para o Mortuario
(embora o que eles querem com os corpos das vitimas seja deixado
para Mestres inventivos e outras aventuras de PLANESCAPE).

OFER+A D® PROCER AMBAR

Depois que um breve periodo de tempo passa, Procer Ambar se aproxima dos PJs com
guardas em sua cola. Ele entra em cena logo depois de Narcovi, uma vez que teve
certeza de que a 4rea estava segura. Se os PJs nunca o conheceram, Ambar se
apresenta e vai direto a sombra de sua visita. Leia:

“Tragédia Terrivel”, comenta o précer, “mas a notéria da Jaula tem suas regras. Vamos
todos aprender a li¢ao de quebrd-las.” Depois de uma conversa fiada, o procer abaixa sua voz
para um sussurro conspiratdrio. “Posso falar com vocés por um momento?” Ele os direciona para
um canto mais silencioso do parque. “Os Crentes da Criagdo tém alguns... problemas”, admite o précer
com Gbvia relutancia. “Enfrentaremos muito constrangimento e perda de posi¢do se esses problemas
ndo forem resolvidos rapidamente.”

O Précer olha em volta nervosamente e entdo os puxa para as sombras. “O assassino da lei é nossa
responsabilidade, e eu temo que essas mortes violentas também sejam. Veja, nés cuidamos de pobres
miserdveis que parecem dementes, mas na verdade sdo poderes em potencial. Sougad escapou de nossos
cuidados e um outro também; um que ama a Donzela da Dor de todo o coragdo. Eu temo que ele tenha
transmitido seus sentimentos aqueles que sdo levemente influenciados.”

Précer Ambar explica que os Primorosos mantém um abrigo para esses futuros poderes. Ele
pede aos PJs que recuperem os dementes perdidos antes que quaisquer outras vidas sejam perdidas,
oferecendo troco e a gratidao de sua faccdo. Se os PJs concordarem, Ambar lhes entrega os arquivos
de Trolan e Sougad (veja “Arquivos de Procer Ambar” na pagina 34, que devem ser fotocopiados e
entregues aos jogadores). Ele observa que todos os cultistas mortos vieram de Extase, uma cida-
de-portal nas Terras de Fora - o melhor lugar para comecar uma busca por Trolan. Ambar também
pergunta sobre o portal que Sougad usou para escapar. Se os PJs apontarem, Ambar envia um de
seus guardas (um mago) para verificar com uma magia de Detec¢do de Dobra. Alguns momentos
depois, o guarda retorna com a informacao relevante: o portal leva até Extase, requer uma folha de
uma pétala de estrela para ser ativado e foi de fato usado no passado recente.

“Que sorte para nés”, diz o procer, “Talvez toda essa confus@o possa ser resolvida em uma agdo
rdpida. Eu irei providenciar as chaves de portal necessdrias para acelerar sua viagem.”

Ambar finaliza enfatizando que nao quer que Trolan seja ferido.

“Trolan ndo ¢ um vildo no sentido que Sougad é”, afirma Ambar enfaticamente, “Ele estd apenas
equivocado por seu amor por alguém que ndo pode e ndo ird retribuir. Traga-o de volta aqui sem fe-
rimentos e os Crentes da Criagdo cuidardo dele. Quanto a Sougad, tratem-no como acharem melhor.”

Se os PJs recusarem a oferta de Ambar, existem outras maneiras de leva-los até Extase. Nar-
covi poderia pedir-lhes que fossem em nome dos Harmonium, ja que Sougad continua sendo uma
ameaca que deve ser interrompida. Kariana (veja abaixo) poderia convencé-los a resgatar seu irmao
da influéncia do culto. Finalmente, se nada mais se apresentar e os PJs se recusarem a deixar Sigil,
eles podem ser enganados e irem para Extase. Procer Ambar e Narcovi tém os meios para plantar
uma chave de portal em um dos PJs. Nesse caso, em algum ponto, os PJs passarao por um arco ou
porta que é um portal para a cidade-portal e serdao transportados para o local das Gltimas atividades
de Sougad.

Claro, se os PJs nao aceitarem a oferta de Ambar, eles nao obterdo seus arquivos de Trolan e
Sougad (a menos que o Mestre deseje permitir a eles outro meio de obter os arquivos).
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ARQUIVOS D® PROCER AMBAR

501/%&4 Quebra Leis

O poder em f?o’remcial %a\mhou minlia alengao quase wma
década alras quando ele cometen uma série de assassinalos
macabros AqUi A Jaula. 501/%()\4 persequin, alerrorivou e
madou membros de facedes que tinlam wma visio ordeim sobre
o mulliverso. As tinicas Pigbg NO CASO EfAM COM r5919.ei3ro A0
Peoulim W\é}lOdO de lidar com a morle.

Cadamma das 11 vilimas ficou apavorada ao ver sua
vida for Um fio. Cada um dos crimes i}oi covmm‘ido usando a
mesima arma, wma lamina larda de mefal que se acredita ser de
uma espada [oméa. Sougad infligiv um ntimero de corles igual
20 wtmero da vifima. A primeira vitima foi AssAGsINAdA com
um tnico corte de @513(9\19\, emcrlmmlo a décima primeima vilima
receben onze corles. Ele sempre deixava wm aviso escrito com
0 gmélw da vitima em wm P&r%aw\ml/lo de primeia qm[idade
divendo: “Caos € a tivica lei lavada no sandue da ordem.”

Evidencias casuais nos alerfaram de que nio estdvamos
lidando com um demende ordindrio. Al_b)vwmg vitimas linlam sido
quﬂiumda; por uma descarba de enerbio madica e as poucas
vexes que 05 Harmonivm e 05 Dvmpiedogog cbw%amm fmrjro do
P@Fé@%b\idor, eles foram amedrontados por meios sobrenatumis.
un Aegb\c[uai wm fime egiyfjcia\l dos Crenles paca astrear o
As5a55iM0. EN © qu&ria\ na Casa frecursora - mesmo poderes
mali_b)mog precisam de um IM%M para s desenvolver andes de
ascenderem. O fime leve sorte. Eun preciso admilir, ¢ encondrou
501/\_&)@@[ c[uamdo ele eslava ?rgdee a colocar wm décimo sequi-
do nome vo redistro.

Duande meu raballo pam levd-lo ao conltecimento da
ascensdo, eu descobri aliumas informagdes imgorha\vnlgg sobre
éou%a\d Quebra Leis. Ele veio do mundo primdrio de Yoril,
onde ¢ele era pi[o de um mago W\a\[igmo. gig veio & §igil COM UM
propésito Aﬂmdo - s¢ fornar wm poder do caos e doassassi-
nalo. Sougad fem certas habilidades inatas que o identificam
COMO M Pod@r em Fojnzmaal. Ele fvoda consar medo, revelar
lendéncia e Produzir efeilos de loc[ue chocande. Ele ¢ resistenle
a0s efeilos W’\Ié)icog porsisde Mlqu&r wfmda loméa que ele
USA fam COMETES UM ASEASSIAATO imedia}amm’re S TOTAA UMA
arma assassina da lei encanlada. Seus assassinalos seduem
i padrao definido e sio parte de um elaborado ritual que ele
acredita que ird levd-lo ao estado de divindade. éle se recusa
aforuecer detallies, mas parece que o ritual liberou novas -
bilidades em Sougad, mesmo 6Tt:l/(|/lx)\ ficado ncompleto (ele
precisa comeler 13 assassinalos paa wmg[dm o rilual) . Como
s¢ udo bastasse, éou%ad fambém gogbx de comer sanessugas
Abissais.

Desde a década que comecamos atraballar com ele, as
habilidades inalas de ZO%M{ ficaram mais {orles. Seu édio
fel.a leie 19@[& ordem ndo se abalen, no entando. Eu femo que
ele mnea ird se desenvolver em wm ser bom, mas isso uio é

roblema nosso. Quando ele mlim%ir o estado oovmpldo de pod&r,
ués iremos liberta-lo pata encontar sen [ugm no mulliverso.

Jhinha maior fr@ocufmg&o 530 a6 constantes ameagas de
601?{)\4 a minha pesson e Aquﬁles que sequem os caminlios da
lei. Ele acredita que albuma coisa drandiosa aconlecerd Aafoié
que ele derramar o sangue de Yrexe seres ordeiros. Ele nao f)odg
esperar paa relornar a essa larefa, enldo ele lerd de ficar
na Casa ecursora. € daro, en posso estar (mlmfalhaméo wm

poel@r em po%@mcial a0 impeéir 601%()\@[ de comeler trexe assas-
sinados, mas isso nao é AI%O que et quero pensar A%Of()\.

Yrolan o Louco

Frolan de Extase veio paa Sidil em busca de um soulio que a
maioria considera como evidéncia de uma mende falerma. n
concordo, mas também mostr o ludar de Jrolan como poder em
fo%@maal. Ele crescen na cidade das Yerras de fora jg Exlase,
onde como um jovem ii@'ﬁimg ele desenvelven as habilidades de
um bardo. Aimdg novo, ele 1 demonstava sinais de mm Poé@r,
a0 desenvolver habilidades inalas que normalmenle nio sao
COMUNS M Agf)imd% morlais. Quando o jovem bardo ouvin
05 coulos da Donrela da Dor pela primeina ver, seufuluro s
lornon Ai?dfﬁl/hlﬁ -ele queria %mdmr 0 amor ¢ a devogdo da
Dourela.

Como C(IAAI Uer pesson que [%agjm IMESIMO UE UM POUCO
de 1[6w\f70 na Jaula sabe, a Dourela nio desejr devogdo nem
adoracdo. A refo é dama: adore-a e gm/tha WA m’\pid.{a\ e
dolorosa viagem pata o re istro. Os avisos nao param Jrolan,
ewtrelando, e ele chedou em 6i%i[ 5¢i6 anos alrds pama oferecer
sen coragao A Donzela. Ele canton seu amor em tavernas e
esquinas, 55175mmelo provar seu valor. Ac[ueleé que 0 ouviam
f—u%mm de lerror da i iminente da Donrela e muitos vandalos
lenaram silencid-lo anles de a Dourela o faver.

Dias passatam e rolan permanecen vivo e i uleiro. Os
EMPM[AAOQ a0 redor dele ainda mandinlam wma boa distancia,
com medo de que crzmmdo a sombra da Donrela passasse eles
fossem pedos fﬁ[ag bordas afiadas. Eventualmenle, o5 Impie-
dosos deciditam puviir Trolau por seu flagante desrespeito aos
coshumes de éigil. Tnas quando eles o encontraram, descobri-
A JUE UM %mPo de dabus fnlha cercado o bardo. Os dabus o
levaram, afm@wlem@v&& encerrando a ameaca a ordem de 6@1.
TAfA mim, e APENAS © COMECO.

Os dabus frouxeram Trolan paa a Casa Fecnrsora.

Nés ficamos de ollio nele, pois e aro 05 5erVos da Donrela
lrazerem A%Mém par s, muifo menos um demenle que parecia
deslinado a ser preso em um Labirino ou esfelado Felas
laminas da Dourela. Jvnlrigado 176[0 caso de Trolan, eun esculei
suas baladas, oui sem amor em sua vox e descobri habilida-
des inatas JUE O MATCAVAM COMO UM foA@r em po%gmcial. fle
190@{5 USAT A5 éﬂguﬂ/\]rﬂé habilidades semelantes a magia sem
recilar 17&[0\\)@\9 Arcanas ou dasltar cow\fiomvﬂgé mislicos ao
redor dele: Endellicar Tesscas, Amizade, Sudestao e Emogoes.
Ele fem uma resisténcia natuml aos 5{%‘09 mddicos. Ele fambém
é uma alma boa ¢ Am;?évgl que ird se lornar um ﬁéf?léméiéo
poé&r C(MAMAO ascender na escada da exislencia.

Se wio fosse por sua falal alagao pﬁla Dounzela da Dor,
ele nio estaria sob nossos cnidados. frofessar fais senlimentos
com desalenta e sincem EMOCAO € NAO encontrar Aegjrmigé\o
instantanea mosta-me que mesmo a Dounrela reconliece o

Ui agf@cml Trolan €. Ainda assim, uio god@mog deixa-lo
erturbando a Jaula, endao ele fode permanecer como nosso
cowvidado na Casa ecursora alé que ele encontre wm cami-
nho para rear seus seufimentos e desefos. Afinal, ele uio i

alcangar sen [u%ar como fod@r se ele for¢ar o ob{(do de sua
afeigdo a coloca-lo no r@gigxlro.



APEL® DE KARIANA

Uma jovem mulher na multidao mostra mais do que uma
curiosidade mérbida sobre os eventos que ocorreram no
Parque Gema de Sangue: Kariana de Extase (Pr/Q huma-
no/0/Fraternidade da Ordem/OB), cujos dois irmaos foram
inspirados pelas palavras assombrosas de Trolan sobre a
Donzela e juntaram-se ao seu culto. O irmao mais velho,
Benjim, estava entre os que morreram quando a sombra
da Donzela passou sobre o parque. O menino mais novo,
Kedd, de apenas 16 anos, ainda estd ao lado de Trolan.

Kariana usa um manto azul simples com capuz puxa-
do para cima sobre o cabelo preto acetinado. Ela assiste
a limpeza das bordas da multidao, ouvindo comentarios
que ondulam de uma ponta a outra do parque. Nao de-
morou muito para que se soubesse que o assassino da lei
foi expulso de Sigil e que os aspirados responsaveis sao
os que estavam falando com Précer Ambar.

Kariana espera até que os PJs terminem de falar com
o procer antes de se aproximar deles. Nao importa qual
seja o resultado de sua reuniao com Ambar; os PJs ainda
podem concordar em ajudar Kariana. Leia:

Uma figura em um manto azul com capuz caminha na
dire¢do de vocés. Embora as caracteristicas da figura estejam
ocultas, a forma sob o manto é obviamente feminina. Ela fica
apenas a um ou dois metros de vocés, e vocés podem ver seus
olhos grandes e escuros, pele pdlida e mechas de cabelo preto
se soltando da seguranca de seu capuz.

A toada sobre vocés é alta, aspirados”, ela diz com uma
voz cheia de tristeza: “Vocés realmente botaram o assassino
da lei para correr?”

Se os PJs responderem com sinceridade, Kariana apon-
ta para o corpo de um homem de cabelo escuro, seu belo
rosto cortado como se por uma navalha afiada. Enquanto
dois Falecidos colocam um lengol sobre o miseravel morto
e se preparam para colocé-lo na carroga que o espera, a
mulher sufoca as lagrimas. Leia:

“Aquele é Benjim. Meu irmdao. Ele era um chapa feliz e
contente Id em Extase. Entdo ele ouviu as palavras de Trolan
e elas o levaram para a morte.” Ela faz uma pausa, observan-
do o caddver de seu irmdo desaparecer na parte de trds da
carroga dos Falecidos. “Meu irmdo mais novo, Kedd, ainda
estd por ai, deixando Trolan encher sua cabega de imagens
de amor. Mas ndo hd amor para eles aqui - apenas a morte.
Eu preciso de ajuda, vocés vao me ajudar?”

Se os PJs estiverem interessados, Kariana explica que
seus irmaos ouviram Trolan falar na Corte dos Fil6sofos de
Extase e ambos pareceram diferentes apds a experiéncia.
“Suas palavras penetraram nas almas deles. Tanto Benjim
quanto Kedd se apaixonaram pela Donzela”, diz ela. “Por
favor - encontrem Kedd antes que ele faca uma peregrinagao a
Jaula. Eu irei pagd-los com tudo o que eu tenho.” Ela estende
uma pequena bolsa de couro contendo 37 pecas de ouro,

62 pecas de prata e 45 pecas de cobre. E a soma de sua
riqueza, mas ela oferece tudo aos PJs se eles concordarem
em salvar seu irmao mais novo.

FURIA DE NARI

Durante tudo isso, Nari, a sicubo, observa da seguranca da
multidao curiosa, ansiosa para ver o quanto os eventos que
ela colocou em movimento causaram mutilacao. Quando
ela descobre que Sougad foi expulso, sua raiva aumenta.
Nao demorou muito para que ela encontrasse os aspirados
responsdaveis por arruinar essa parte de seu plano.

Nari passa o resto da cena observando os PJs e apren-
dendo tudo o que pode sobre eles. Ela nao interage com
eles neste momento, mas comeca a planejar como obter
sua vinganga. O Mestre deve presumir que Nari pode ouvir
tudo o que os PJs discutem no Parque Gema de Sangue.
Isso permite que ela envie o Pastor Browen, um demente
da Casa Precursora, para parar os PJs nas Terras de Fora.

Durante o tempo em que Nari os observa, o Mestre
deve dar a cada PJ uma chance de localiza-la fazendo um
teste de Sabedoria com -4 (embora nao todos ao mesmo
tempo). Sempre que um PJ falha em um teste, ele ainda
vé algo interessante: uma pessoa estranha ou intrigante
na multidao, Procer Ambar conversando com Narcovi,
Narcovi encontrando alguma possivel pista na grama
salpicada de sangue, Kariana os observando, e assim por
diante. Se algum PJ passar no teste, ele avistara Nari - a
jovem mais bonita que o PJ ja viu. Assim que ela percebe
que foi vista, Nari desaparece na multidao; os PJs nao
podem pegda-la neste momento.

Nota po MDM: se um PJ avistar Nari na multidao, ela
tenta usar sua habilidade de encantar naquele P] (piscando
ou sorrindo). Secretamente faca o teste de resisténcia do
personagem; a falha indica que o P] esta encantado. No
entanto, os PJs encantados ndo devem ser informados
de que estao sob a magia de Nari. O fato é que eles nao
sentirao nenhuma diferenca nesse ponto da aventura.

Mesmo que ela consiga encantar um ou mais PJs,
Nari nao estd planejando “usd-los” para nada ainda. Ela
simplesmente quer ter o maior nimero possivel
de pessoas ao seu lado, caso precise de
ajuda mais tarde.

EX+ASE,
A CIDADE
D®S

ALAQUES

Se os PJs concordarem em ajudar os Primorosos, Procer
Ambar fornece a eles uma chave para o portal de Sougad,;
do momento em que o demente escapa até o momento
em que os PJs pegam a chave, de duas a trés horas se
passam. Se os PJs estiverem viajando para as Terras de
Fora para cacgar Sougad a pedido de Narcovi, ela os coloca
em contato com um Cifrario que pode fornecer um portal
e uma chave; no entanto, isso pode levar de seis a dez
horas. Se os PJs estiverem procurando por Kedd a pedido
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de Kariana, a jovem nao poderd fornecer a eles a chave
do portal de forma alguma; o grupo deve encontrar seu
proprio caminho para sair da Jaula.

O mapa na parte de dentro do escudo do mestre deta-
lha parte de Extase. Ele mostra um dos distritos do templo,
onde a maioria dos encontros na cidade acontecem. Os
locais numerados sao descritos nas paginas 37-39. Os
edificios marcados com “T”s sdo templos; no entanto, os
detalhes desses lugares e os poderes aos quais eles sao
dedicados sao deixados para o Mestre. Se apropriado, pelo
menos um dos templos deve ser dedicado a um poder que
significa algo para um dos PJs. Os poderes que tém templos
em Extase incluem Isis, Ishtar, Chauntea, Enlil, Majere,
Mishakal e Lathander.

UMA ®LHADA RAPIDA

Aqui esta uma breve visao geral desta cidade das Terras de
Fora. Para obter mais informacoes sobre Extase, consulte
a Cartilha do Jogador para as Terras de Fora.

Os postulantes em Extase passam dias ap6s dias con-
templando o multiverso sentados no topo dos muitos
alaques altos que pontilham a paisagem. E uma comuni-
dade pastoral, onde ninguém tem pressa em fazer nada,
exceto se concentrar em seu proprio crescimento pessoal.
E um lugar de paz e abundancia, de jardins e pomares,
de grandes feudos e edificios reunidos em encruzilhadas
através da vegetacao.

Enquanto os postulantes tendem a ficar fora do ca-
minho de um chapa, o resto dos residentes pode ser ex-
tremamente impulsivo. Se vocé tem algo que eles querem,
é provavel que eles tentem pegar. Para esses parvos, o
primeiro impulso é o melhor impulso. Aja antes de pensar,
ou pelo menos € essa a toada aqui - nao é de se admirar
que Cifrarios e halflings constituam uma grande parte
da populacao.

Existem trés notdrios em Extase - o Mestre do Sol
(atualmente, Regialia Tonn), o Cacador das Trevas (atual-
mente, Karo Jantar) e o Rei Fil6sofo (atualmente, Kago-
rius). O primeiro governa o dia, o segundo rege a noite
e o terceiro rege os debates que explodem na Corte dos
Filésofos. Também existem muitos templos de poderes
que podem ajudar um chapa a sair de uma enrascada.

Os visitantes sé precisam lembrar que “mal” é consi-
derado qualquer coisa que bloqueie o crescimento pessoal
de um chapa. Entao, compre uma bebida gelada e encontre
um pilar confortavel para se apoiar...

A TOADA A+UAL

Os PJs descobrem rapidamente um pouco da toada local
enquanto exploram a Cidade dos Alaques. O MDM é enco-

rajado a adicionar detalhes e criar NPCs locais conforme
necessario para passar essas informacoes via interpretacao.

O concurso anual de escalada em alaque comeca em
alguns dias e todos estao apostando na favorita e atual
campea, Jeliva, a Descontraida. Os PJs veem muitos rapazes
e mocas praticando suas técnicas de escalada.

Muitos visitantes de varias visoes multiversais vieram
até Extase para participar dos Debates Graciosos anuais do
Rei Filésofo sobre a natureza da existéncia. As estalagens
estdo cheias, as cervejarias estao lotadas e os meditadores
estao fazendo o possivel para ignorar a comogao.

Infelizmente, os residentes estao mais preocupados
com uma recente onda de assassinatos (eles nao sabem
que Sougad Quebra Leis é o culpado). Lembre-se, o ritual
de Sougad exige que ele mate 13 vitimas ordeiras. Ele

ja matou pelo menos seis em Sigil (no Capitulo I), e
planeja matar os trés tltimos na Casa Precursora (no
Capitulo III). Assim, em Extase, ele precisa cometer
assassinatos suficientes para aumentar o total para
10, o que significa que de uma a quatro
- vitimas devem morrer.

O décimo assassinato ocor-
re durante o confronto dos PJs
com Sougad no Templo do

Amado (Area 5). Entao,
no momento em que 0s
PJs chegam em Extase,
todos os outros assassinatos ja
foram cometidos. Trés possiveis vitimas e os locais onde
foram descobertas estao listados abaixo. O Mestre deve
usar apenas as necessarias, com base em quantos mise-
raveis foram mortos no Capitulo I.

4+ Barpop, CLERIGO DE MORADIN: este anao ordeiro e
bom foi morto em seu quarto na estalagem Os Dabus
Impulsivos (Area 4). Ele recebeu o nimero apropriado de
golpes da espada longa de Sougad, tinha a mensagem em
um pergaminho presa em sua camisa e uma expressao de
terror genuino gravada em seu rosto. Se os PJs verificarem
seu quarto, eles encontrarao os restos de trés cascas de
nozes ao lado do criado, a menos de 3 metros de onde o
corpo foi encontrado.

4 KEeLLISE DA FRATERNIDADE DA ORDEM: esta humana
Guvner estava visitando Extase para participar da Corte
dos Filosofos. Apds a ultima sessao, ela estava voltando
para seu quarto em Os Devas Impulsivos quando Sougad
atacou. Seu corpo foi encontrado na grama alta ao lado da
estrada para a Torre Lua Negra. Além da nota de perga-
minho escrita com seu proprio sangue, os restos de uma
pequena barra de ferro foram encontrados parcialmente
enterrados no solo sob seu corpo.

4+ Derix, A AzuL: este Impiedoso humano ouviu os
PJs contando a Narcovi como Sougad evitou o gargalo
em Sigil. Para a gléria de sua faccao e para trazer a pu-
nicao sobre Sougad, Derix foi até Extase para encontrar
o0 assassino elusivo. Ele encontrou Sougad, certo, mas o
demente acabou com ele. Seu corpo foi descoberto atras
da casa de Miressa (Area 3).
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PERGUN+AND® SOBRE TROLAN

Se os PJs quiserem descobrir mais sobre Trolan, eles vieram
ao lugar certo. Existem vdrias pessoas que se lembram do
tiefling. “Ele fez algo que poucos de nés jamais fariam”, um
local pode comentar. “Ele se levantou de seu alaque e foi em
busca de seu sonho”. Claro, seu sonho quase o matou, e
ainda pode, mas isso ndo vem ao caso.

Os seguintes NPCs podem contar aos
PJs o que eles se lembram de Trolan
em seus dias na Cidade dos Alaques.
Chereng, o bariaur, que era o me-
lhor amigo de Trolan quando eles
eram criancas; Miressa, filha do
Rei Fil6ésofo, que uma vez amou
o tiefling; e Ogan, proprietario de
Os Dabus Impulsivos, uma pousada
onde Trolan costumava passar a maior
parte de seu tempo.

Além das informacoes fornecidas
por esses trés chapas, os PJs podem apren-
der os fatos mencionados no arquivo de
Ambar sobre Trolan (se eles ainda nao tiverem essas
informacoes). Alguns residentes também podem falar sobre
os estranhos poderes que Trolan comecou a exibir pouco
antes de deixar a cidade. Ele era capaz de convencer as
multidoes a pensarem como ele com poucas palavras e um
olhar penetrante. Mesmo os cabecas-ocas mais teimosos
nao conseguiam discordar de Trolan por muito tempo.

Aqueles que nao conheceram Trolan em sua juventude
podem contar aos PJs sobre sua tltima visita até Extase.
Esta informacao esta compactada no didlogo abaixo, embo-
ra o Mestre seja encorajado a espalhar as revelacoes entre
tantos residentes de Extase quantos forem necessarios
para uma boa interpretagao.

“Trolan? Oh, vocé quer dizer o lider dos parvos que ado-
ram a Donzela da Dor? Sim, eu o vi. Ele estava aqui hd cerca
de uma semana. Ele falava nas encruzilhadas, contando as
multidoes que se reuniam sobre seu amor pela Donzela e o que
ela disse a ele. Ele alegou que ela estava pronta para aceitar
devogao aberta e que ele era seu amado, mas que ela ainda
tinha espago em seu coragdo para todos que a adoravam.
Ele falou do topo de um pilar de ferro. E sua voz era como
a musica dos planos. Ele pregou por um dia inteiro, e entdo
encarregou aqueles que se sentiam como ele a ir até Sigil e
mostrar a Donzela seu amor. Quase uma dtizia de parvos
deixaram Extase ao lado dele no dia seguinte, junto com outra
diizia que o seguiu até aqui. Mas ndo terminou depois que
ele se foi. Outros que ouviram suas palavras decidiram que
Trolan era mais do que apenas um profeta. Eles perceberam
que o aspirado era um poder. Entdo, eles pegaram um dos
templos abandonados e o dedicaram a Trolan. Ei, isso é um
direito deles, se isso ajudar o crescimento pessoal deles.”

PRINCIPAIS LOCAIS
EM EX+ASE

Esta secao detalha cinco locais principais na cidade-portal
e os encontros que os PJs podem ter em cada lugar, levando

RELAXE,
DEIXE suas PRE®GCUPACOHES
SE PREGCUPAREI S®BRE
ELAS MESMIAS pPer
ENQUAN+®.

— AR+EMO®R ]?IS*PAH‘P'E
PARA UM REQE]‘I‘[ CHEGAD®
em EX+ASE

a outra batalha com Sougad na Area 5 (o Templo dedicado
a Trolan). O Mestre deve embelezar os encontros abaixo
conforme necessario para o desenrolar da histoéria.

I. ® JARDIM DAS BOAS
VINDAS

Quer os PJs passem pelo arco do telhado
para chegar até Extase ou cheguem por
algum outro portal, eles acabam em um
lindo jardim de flores coloridas e perfu-
madas. O portal deste lado é um arco
elaborado e independente coberto
por vinhas frondosas. A distancia,
os PJs podem ver pedras e
alaques alcanc¢ando o céu,
que identificam o local como
Extase, a Cidade dos Alaques.
Depois que todos os PJs sairem

de Sigil para o jardim, leia:

Fragrancias e cores cativantes os cercam
conforme vocés saem das ruas empoeiradas de Sigil para um
jardim paradisiaco. Além das sebes que formam um muro
ao redor do jardim, vocés podem ver grandes monolitos de
pedra e ferro se estendendo em dire¢do ao céu. O caminho
do jardim serpenteia preguicosamente em dire¢do a uma
abertura no muro, passando por arbustos cheios de rosas,
pétalas de estrelas e flores brilhantes que vocés ndo conse-
guem identificar.

Vocés também percebem um halfling sentado em um
pequeno alaque ao lado do caminho. Seus olhos estao fecha-
dos, suas pernas cruzadas e um sorriso satisfeito se estende
por seu rosto. No alaque, um jarro aberto de cerveja espera
de facil acesso.

“Bem-vindos ao Extase, forasteiros”, o halfling grita sem
nem mesmo abrir um olho. “Importam-se de aliviar a carga
e trabalhar no crescimento pessoal de vocés? O bem maior
comega com cada um de nés. E o que eu sempre digo. Alids,
vocés trouxeram alguma coisa para comer ou beber? O au-
toaperfeicoamento certamente abre o apetite de um chapa.”

O saudador é Artemor Distante (P1/J halfling /0/
Sociedade da Sensa¢ao/NB), um retirante do reino de
Sheela Peryroyl que percebeu que Extase era mais do seu
agrado, “Por que plantar?”, Artemor costumava perguntar,
“quando posso passar o tempo cultivando algo ainda mais
do meu agrado - eu?”

Ele se tornou uma espécie de “comité de boas-vindas”
para essa parte de Extase, cumprimentando quem chega
pelo portal do jardim. Artemor gosta de uma boa conversa,
ouvir noticias de outros reinos e compartilhar qualquer
comida e bebida que seus visitantes trouxerem com eles.
O fato é que ele é muito mais amigavel e Gtil para aqueles
que compartilham algo para comer e beber com ele do que
para aqueles que chegam de maos vazias.

O halfling demora para chegar ao ponto, pois parti-
cularmente ndo estd com pressa. Se seus visitantes estao
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impacientes, ele enrola ainda mais, alargando histérias
ou direcoes em longas e complicadas conversas.

4 Sk 0s PJs PERGUNTAREM SOBRE SOUGAD: se o0s PJs che-
garam até Extase pelo mesmo portal de Sougad, Artemor
encontrou o assassino demente algumas horas atras. Ele
se lembra do cabelo selvagem, dos olhos ardentes e da
espada longa ameacadora. Ele também se lembra que
Sougad nao era particularmente amigavel; na verdade,
ele foi totalmente rude.

Se os PJs usaram um portal diferente, Artemor nunca
viu Sougad. No entanto, ele admite isso - um pobre mi-
seravel que estava de passagem foi colocado no registro
algumas horas atrés. “Ouvi dizer que um clérigo de Moradin
foi encontrado todo dilacerado nos Dabus Impulsivos”, diz
Artemor. “Uma coisa tdo terrivel de acontecer, mesmo que
fosse um ando brega.”

4 SE 0s PJs PERGUNTAREM SOBRE TROLAN: Artemor nao
estd em Extase h4 mais de alguns anos, entdo ele sabe
pouco sobre o bardo que cresceu entre os alaques. Ele
sabe sobre Aqueles que Cortejam a Donzela, ja que recru-
taram alguns dos habitantes locais alguns dias atras. Se
os PJs forem pacientes o suficiente para esperar, Artemor
eventualmente os direciona para o novo templo dedicado
a Trolan, amado da Donzela da Dor. “Eu ndo estive Id, sabe,
mas o que comegou Como apendas mais uma expressdo de
crescimento pessoal se tornou... restritivo, se € que vocés
me entendem. Se vocés entenderam o que eu quis dizer, eu
ficaria longe daquele lugar se eu fosse vocés.”

2. ESTABUL®S DE CHERENG

Este estabulo finamente decorado é a casa de Chereng,
(P1/& bariaur/0/Liga Livre/CB), amigo de infancia de Trolan.
Muitos dos chapas mais antigos em Extase podem direcio-
nar os PJs até aqui. Segue-se um exemplo de didlogo do
bariaur; entretanto, o mestre nao deveria simplesmente
ler todo o didlogo em voz alta. Em vez disso, divida-o de
acordo com a abordagem dos PJs e perguntas a Chereng.

“Eu conhecia Trolan.” Lembra-se Chereng. “Nds cres-
cemos juntos. Eu o conheci quando éramos criangas, Trolan
tinha acabado de chegar, caminhando rumo a cidade pela
estrada das Terras de Fora. Ele tinha apenas oito anos, mas
aparentemente fez seu caminho até aqui por conta propria.
Ele nunca falou sobre isso, mas eu sabia que tinha sido
abandonado. Tornamo-nos amigos rapidamente, e seus
sonhos, cangoes e historias eram melhores do que quaisquer
palavras de sabedoria ditas nos templos ou gritadas do topo
dos alaques. Quando eu queria fazer algo que era um pouco
perverso ou que interferisse no espago pessoal de alguém,
Trolan me fazia desistir. Pena que eu ndo pude retribuir o
favor. Ele era uma boa alma, e eu sinto muita falta dele.”

3. CASA DE MIRESSA

Miressa (Pl/Q humana/0/-/NB), filha de Kagorius, o Rei
Filésofo, passa a maior parte do tempo na casa do rei.
O rei montou este refigio como um lugar para fugir dos
rigores da Corte dos Filosofos, mas raramente se vale dele.

Tal como acontece com o exemplo de didlogo de Che-
reng, o mestre deve dividir as seguintes informacoes em
uma conversa normal - ndo apenas lé-las do inicio ao fim.

“Sim, eu o conhecia, éramos amigos, depois amantes.
Como eu amei aquele homem! Ele tinha uma voz como uma
brisa de verdo e um sorriso que era mais brilhante que o
sol. Até meu pai gostava dele, pois seus talentos bdrdicos
o tornavam um dos melhores oradores nos debates de meu
pai. Nao que Trolan falasse frequentemente - pelo menos,
ndo antes de ouvir sobre a Donzela.

“Um clérigo visitou a cidade naquele ano, no caminho
de Sigil para o Elisio. Ele contou histdrias sobre a Cidade das
Portas e Trolan ficou fascinado com as imagens e toadas do
lugar. Quando o clérigo contou a ele sobre a Donzela da Dor,
os olhos de Trolan se iluminaram com um fogo que eu hunca
poderia acender. Ele se apaixonou pelo icone de Sigil, com-
pondo cangaes e baladas para ela enquanto estava comigo.
Antes de o ano terminar, eu sabia que eu o tinha perdido.
Ele disse que sentia muito. Ele disse adeus. Entdo ele se foi
e meu coragao foi com ele: tentei vé-lo quando ele voltou hd
alguns dias, mas ele ainda cantava louvores a Donzela. Pelas
correntes do Oceanus, como eu a odeio!”

Se os PJs perguntarem a Miressa onde Trolan foi, ela
nao sabe, mas sugere que eles verifiquem o templo recen-
temente construido em seu nome (Area 5), ela também
menciona Os Dabus Impulsivos (Area 4), uma taverna onde
Trolan costumava gastar muito de seu tempo.

4. ©S DABUS IMPULSIV®S

Essa estalagem e taverna nos distritos do Templo é admi-
nistrada por um tiefling chamado Ogan (P1/J tiefling/0/
Predestinados/ CN). Ogan é dono do lugar ha anos e, ha
muito tempo, deu ao jovem Trolan seu primeiro emprego
como bardo. Nao importa a que hora do dia os PJs visi-
tem Os Dabus Impulsivos, eles acham o lugar lotado, mas
amigéavel e muito convidativo. Os recentes assassinatos na
cidade mantiveram um pouco de pesar na taverna, mas,
na maior parte do tempo, as coisas ainda estao otimistas.
Ogan esta entre os membros da comuni-
dade que clamam por acao, ja
‘ w que os assassinatos parecem
. ser dirigidos contra os visitan-
tes de Extase - os mesmos chapas
que vém a sua estalagem e gastam um

monte de troco.
Se os PJs perguntarem a Ogan sobre Trolan, eles
podem aprender as seguintes informacoes, reveladas em

partes durante uma conversa normal:




“Ele era minha maior atragdo naquela época”, Ogun
se lembra. “Avoz e a lira de Trolan realmente os envolviam.
Mesmo os parvos que se sentam no topo dos alaques descem
para ouvir Trolan cantar e tocar. Claro, eles bebiam bastante
cerveja e vinho nessas noites e até mesmo o Cagador das
Trevas era conhecido por vir de vez em quando ouvir Trolan
se apresentar. Trolan ia me deixar rico e eu ia deixd-lo. Entdo
aquele clérigo esttipido apareceu e arruinou tudo!

“Vocé nunca diz a um jovem miserdvel impressiondvel
como Trolan sobre algo maravilhoso que ele ndo pode ter.
Foi uma receita para o desastre! Agora veja o que estd acon-
tecendo. Trolan volta e os locais lhe ddo um templo!
A Donzela da Dor! Eu sou de Sigil, deixe-

-me dizer uma coisa, nem mesmo
um demente tentaria adord-la!
Vocé teria que ser suicida.

“Diga, eu posso pegar al-
gumas bebidas para
vocés, aspirados? O
vinho de pétalas de es-
trela é particularmente
saboroso a esta hora do
dia...”

rigo aparentemente amigavel que insiste

em ajuda-los em sua missdo. No entanto, o parvo é
na verdade Pastor Browen (Pl/& humano/P12/-/CM),
um demente da Casa Precursora enviado por Nari para
atrasar os PJs e impedir seu progresso. Tendo sabido que
Trolan ficou preso na cidade-portal de Curst por alguns
dias, Browen se aproxima dos PJs para passar as noticias.
O demente espera que os PJs vao até 1 e também fiquem
presos.

Um homem vestindo uma armadura pontiaguda coberta
com protuberdncias se aproxima, carregando uma jarra
cheia de cerveja. “Encho suas canecas, sangues?” o homem
pergunta. Vocés percebem que ele tem uma enorme maga
pendurada em sua cintura e o simbolo dos Seguidores do
Caos preso em seu peito.

Browen age como um Seguidor do Caos palerma, mas
nunca revela seu lado mais sombrio, menciona o Deus
Louco que ele adora ou tenta pregar para os PJs neste
momento. Em vez disso, ele os envolve em uma conversa
amigavel, espera por uma abertura apropriada e, em se-
guida, permite que saibam o que ouviu: “O demente que
estd cantando sobre a notoria de Sigil? Ouvi dizer que ele
estd em Curst, pregando para os cidaddos e organizando
uma peregrinacdo para a Jaula”. Depois de largar a isca, o
Pastor Browen engole sua bebida e sai da pousada.

Norta po MDM: mais informacoes sobre Browen - in-
cluindo suas estatisticas de jogo completas - aparecem na
péagina 45, perto da se¢ao onde os PJs tém mais probabi-
lidade de lutar contra o demente. Browen nao vai atacar
o grupo em Extase; ele planeja embosca-los em Curst.

VENHAIII PARA © +EINPL® D® AMAD®!
someN+E NOS PODEMDS PRO+EGER
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5. o TEMPL® po AMMAD®

Depois que Trolan recrutou alguns moradores locais e
deixou Extase para pregar em outras cidades, um jovem
chamado Jakoly (Pr/d humano/P3/Crentes da Criagao/
NB) encontrou grande verdade nas palavras de Trolan.
Jakoly acredita que Trolan é mais do que um profeta - ele
pensa que o tiefling é um poder. Com a ajuda de outros
parvos que ouviram Trolan falar, Jakoly renovou um templo
abandonado e estabeleceu uma nova religiao na cidade
dos Alaques.
Embora a nova religidao nao tenha caido como
um incéndio, ela reuniu um punhado de se-
guidores devotados. Entre esses devotos
estao alguns ordeiros que
estavam passando por Ex-
tase quando as palavras de
Trolan (conforme apre-
sentadas por Jakoly) os
fizeram ver a luz. Desde
que os assassinatos
comecaram, porém,
muito mais pessoas
se aglomeraram
nas portas abertas do
templo. A pregacao de
Jakoly tocou aqueles
que estdo assustados
com os eventos recentes e
o jovem esta alimentando
esses medos para fortalecer a nova religiao.

“O Cacgador das Trevas nao pode ajudd-los”, prega
Jakoly. “Nem o Mestre do Sol nem o Rei Filésofo. Mas o Amado
ird protegé-los. A medida que ele caminha sem danos ao lado
da Donzela da Dor, vocés também caminhardo sem temer a
lamina do assassino que busca cortd-los.”

Alguns membros do templo podem dizer aos PJs que
Trolan iria visitar outras cidades-portais antes de voltar
para Sigil. “A esta altura ele deve estar a caminho de Curst”
um dos devotos menciona.

A+AQUE DE SOUGAD

Sougad conhece Trolan desde o tempo que os dois passa-
ram na Casa Precursora. Enquanto o assassino abre um
caminho sangrento através de Extase, ele descobre sobre o
Templo do Amado, um lugar que faz com que uma grande
raiva acenda em sua alma. “Como se atrevem a adorar
aquele charlatao!” Sougad fumega. “Eu sou o proximo
poder, nao aquele tolo que ama a Donzela!”

Depois que os PJs tiveram algum tempo para explorar
Extase e descobrir sobre as atividades de Sougad, Quebra
Leis decide encontrar sua décima vitima entre os mise-
raveis reunidos no templo de Trolan - depois de colocar
fogo no local! Os PJs podem rastrear Sougad até o templo,
ou Sougad pode entrar em acao enquanto os PJs estao
conversando com Jakoly e seu rebanho. Seja como for,
quando ambos os PJs e Sougad estiverem no templo, leia:
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Do outro lado do grande saldo aberto, perto dos pila-
res que flanqueiam as paredes, o parvo que vocés vieram a
conhecer como Sougad Quebra Leis explode das sombras,
gritando enquanto balanga sua espada contra os adoradores
ali reunidos. “Vocés irdo se curvar ao caos e ao assassinato”
ele grita. “Vocés irao me adorar!”

O corredor tem 50 metros de largura e os PJs comecam
do lado oposto de onde Sougad aparece. Portanto, o de-
mente tem uma rodada para agir antes que os PJs possam
retaliar. Sougad seleciona seu alvo - um parvo ordeiro com
37 HP e CA 10 - antes de pular das sombras e ele acerta o
miseravel duas vezes durante a rodada causando um total
de 18 pontos de dano.

O Mestre deve entdo rolar a iniciativa para o segundo
turno de combate. Sougad planeja continuar cortando
seu alvo até que o parvo morra e 10 cortes tenham sido
realizados. Como o alvo é um cultista vestido de tunica
indefeso, Sougad ndo deve errar com frequéncia, mas o
Mestre ainda deve rolar para ver se o alvo acerta (no caso
do alvo se abaixar, resistir, etc.). Assim que a vitima for
morta, Sougad pode desferir todos os golpes restantes
necessarios para o ritual em uma Ginica rodada.

A medida que a segunda rodada avanca, a multidao
de adoradores e curiosos comeca a correr em panico. Com
iniciativa 5, todos os PJs que ainda ndo agiram notam
que as chamas estao se espalhando ao redor da varanda
do segundo andar do templo (Sougad ateou fogo alguns
minutos antes de aparecer). Os PJs devem decidir se lutam
contra o fogo, ajudam a multidao a escapar com seguran-
ca, lutam contra Sougad ou realizam alguma combinacao
dessas agoes. Leia:

Incéndio! As chamas dan¢am ao longo do segundo andar
do templo, atingindo toda a varanda com o calor carmesim
e a fumaga densa. Membros da multiddo também notam o
fogo, e o panico em grande escala surge ao redor de vocés.

Sougad colocou os componentes da magia para este
assassinato ao lado de um pilar, entao ele se recusa a se
mover para muito longe dele. Ele deve matar sua vitima
dentro do alcance prescrito de 3 metros. Se os PJs con-
seguirem salvar o primeiro alvo, um parvo semelhante
estupidamente se aproxima o suficiente para que Sougad
ataque. Se a vitima também for salva, Sougad marca um
PJ ordeiro como sua presa.

A cada rodada que a batalha acontece, o fogo tam-
bém ganha uma jogada de iniciativa. Na sua iniciativa,
as chamas se espalham, causando 1d12 pontos de dano
ao andar superior do templo. Apds 30 pontos de dano, o
fogo se espalha para o andar inferior, conforme vigas em
chamas e outros detritos comecam a cair. Apds 60 pontos

de dano (ou na rodada apds Sougad matar sua vitima),
o templo se torna um inferno e a se¢ao perto de Sougad
desaba, aparentemente esmagando o assassino sob pedra,
madeira e fogo violento.

Porém, assim que Sougad finaliza sua vitima (comple-
tando assim essa etapa do ritual), ele ganha outra habili-
dade inata: o uso de Teleportacdo Exata uma vez por dia.
Quando ele desfere o tltimo golpe em sua vitima, Sougad
atrai energia: uma aura vermelha e brilhante emerge da
vitima, desliza para cima da espada de Sougad e entra em
seu corpo. (Os PJs podem ver isso ocorrer). Com Telepor-
tagdo Exata, Sougad desaparece do templo assim que a
varanda cai ao seu redor. O mestre deve descrever a cena
de forma a fazer o grupo pensar que Sougad foi morto.

Todos os PJs que estavam lutando contra Sougad no
momento devem fazer testes bem-sucedidos de Destreza
com -2 para pular para fora do caminho. Aqueles que fa-
lham recebem 3d12 pontos de dano e ficam presos sob os
escombros em chamas. A cada rodada em que permanecem
presos, 0s personagens recebem 1d6 pontos adicionais de
dano por calor e fogo.

A VErDADEIRA ToADA: quando Sougad se teletransportou
para longe do templo, ele apareceu perto do portao do
jardim que leva de volta a Sigil (Artemor Distante, dor-
mindo com uma cerveja particularmente potente, perdeu
o demente). Enquanto os PJs lidam com Trolan e Pastor
Browen em Curst, Sougad esta voltando para a Casa Pre-
cursora, onde planeja cometer os trés assassinatos finais
necessarios para torna-lo um poder.

Evitanno os GARGALOS: uma vez que a presa de Sougad é
um alvo facil, o demente deve ser capaz de mata-lo antes
que o prédio desmorone. No entanto, se os dados mos-
trarem que o templo sofreu 60 pontos de dano de fogo e
Sougad ainda nao matou sua décima vitima, o Mestre deve
manter a estrutura de pé até que a vitima morra. Claro,
é possivel que partes do prédio caiam ao redor dos PJs -
possivelmente tornando mais facil para Sougad matar sua
vitima - ou simplesmente ranger,

gemer e ameacar desmoronar
a qualquer momento.

CURS+H, A
CIDADE MURADA

Os PJs seguem seu caminho de Extase até Curst, encon-
trando um portal ou caminho que os leva rapidamente a
nova cidade-portal. Ao contrario da situacdo em Extase,
os PJs nao precisam explorar e falar com muitos NPCs
para chegar ao ponto crucial da cena. Em vez disso, eles
encontram Trolan e seus seguidores em pouco tempo. O
truque passa a ser encontrar um caminho de volta para
fora da Cidade Murada enquanto lidam com os problemas
causados por Pastor Browen.

UMA ©O©LHADA RAPIDA

Curst fica na margem filoséfica do plano de Carceri. Para
obter mais informagoes sobre a cidade-portal, consulte
a Caixa Basica do Cendrio de Campanha PLANESCAPE ou a
Cartilha do Jogador para as Terras de Fora.
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Ruas empoeiradas e arquitetura desolada revelam a
natureza desta cidade. A maioria dos habitantes de Curst
sdo exilados de algum outro lugar, e a vinganca amarga
é a forca motriz que mantém tudo aqui. Todo mundo so-
nha com vinganca - contra aqueles que os injusticaram,
os descascaram ou trairam seu amor ou confianca. Eles
planejam grandes esquemas e até levantam exércitos,
mas poucos podem escapar das amarras que prendem os
residentes de Curst.

Com formato quase circular e rodeada por um muro
alto coberto de vinha navalha, Curst foi construida em
torno de um portal para Carceri. Cinco circunvalagoes se
estendem do centro da cidade, formando seis distritos
distintos. Vandalos chamados de Patrulha da Muralha
patrulham o perimetro da cidade. Eles deixam quase qual-
quer parvo entrar em Curst, mas poucos tém permissao
para sair. Pessoas de fora acreditam que os residentes sao
prisioneiros em seu proprio burgo, mas os residentes veem
isso como uma forma de manter o resto do multiverso de
fora. E tudo uma questao de perspectiva - uma que muda
muito rapidamente assim que um chapa passa pelo portao
da Cidade Murada.

O muro e a vinha-navalha mantém as pessoas dentro,
é claro, mas os guardas da Patrulha da Muralha também
fazem sua parte. Eles exigem provas de que um chapa tem
para onde ir e uma maneira de chegar 14 antes de abrirem
o portao. Além dessas restricoes fisicas, dois
outros fatores - amargura e medo - for-
mam as correntes desta prisao. Libere
sua amargura, supere seu medo
e talvez - apenas talvez - a vi-
nha navalha o deixe passar.

A
ES+RADA
PARA CURS+H

Qualquer que seja o modo de
viagem que os PJs decidam usar (ou
que o Mestre forneca), eles acabam
em uma estrada escura e empoeirada
nao muito longe de Curst. Alguns cadaveres
jazem entre os espinhos de vinha navalha que cres-
cem ao lado da estrada, contribuindo para a desolacao do
terreno. Atras dos corpos, a vinha navalha cresce tao alto
que bloqueia a visao de qualquer coisa além.
Conforme os PJs se aproximarem da grande muralha
exterior, um dos corpos mortos fala com eles. Leia:

“Parvos! Ei, parvos! Nao facam isso! E uma armadi-
lha!” diz uma voz da vinha-navalha ao lado da estrada.
Vocés observam um corpo preso nas vinhas, perfurado por
espinhos em centenas de lugares. O corpo estd parcialmente
decomposto, com partes de ossos brancos aparecendo pelos
buracos da carne decomposta. E o corpo de um homem
humano vestindo restos de uma armadura de couro
e roupas de viagem. De repente, sua cabega se
vira completamente, encarando vocés com
olhos murchos e mortos.

“Vocés nao conhecem a sombra? Eu ndo conhecia, o
que explica a bagunca que eu estou agora”, diz o homem
morto, sua voz mondtona e seca emergindo como poeira de
uma cova recém aberta. “Aqui estd a toada: Curst deixard
vocés entrarem, mas ndo vai deixar sair. Certifiquem-se de
que vocés tém um lugar para ir, ou vocés terdo que ficar. Esse
€ 0 meu conselho. Vocés podem pegd-lo ou pique isso por
tudo o que me importa.”

Com isso, o corpo cede e fica imdvel, uma casca seca de
0SS0S e carne morta.

Qualquer PJ que tentar examinar o corpo deve fazer
um teste de Destreza com -2 de penalidade para evitar
os espinhos. Uma falha no teste indica que o PJ sofre 2d3
pontos de dano da vinha navalha. Se algum PJ conseguir
se aproximar do corpo, ele percebe que tudo o que resta
de valor é uma bolsa de cinto e seu contetido: cinco pecas
de ouro, duas pecas de platina e um pequeno triangulo de
madeira com o icone de uma jaula de metal (uma chave
de portal para Sigil).

A VERDADEIRA T0ADA: por que um corpo animado para os
PJs? Parvo, acontecem coisas no multiverso que ninguém
pode explicar. A toada do corpo é importante, no entanto.
Ela avisa aos PJs sobre Curst e d4 a eles parte da solugao
para evitar a armadilha.

CHEGADA

A borda empoeirada da Cidade Murada esta no-
tavelmente vazia. A quietude é quebrada pelos
sons dos passos dos PJs e o grito ocasional de
um passaro oculto. Uma muralha sem adornos
circunda a cidade, seu exterior carece até mesmo de um
sinal da vinha navalha que cobre o interior. A estrada
leva a um grande portdo que se abre conforme os PJs se
aproximam. Leia:

O portdo se abre, revelando dois vandalos com langas
grandes esperando para cumprimentd-los, “Bem vindos a
Curst”, um dos viandalos zomba, “Aproveite a sua estadia” o
outro adiciona em um tom mondtono. Ele acena para vocés
com sua mdo coberta com uma luva, sem sequer se preocupar
em perguntar quais sao seus negocios ou cobrar uma taxa,
como outras cidades muradas fariam.

Se os PJs entrarem, os vandalos os ignoram e fecham
rapidamente o portao. Se os PJs fizerem perguntas, os
vandalos ficam impacientes, “Vocés estdo entrando ou o

qué?”, um pergunta. “Nao temos o dia todo, e ndo
podemos manter aberto por muito tempo, entdo
parem de sacudir suas caixas de 0ssos e tomem
uma decisdo”. Uma vez na cidade, os PJs notam
que o interior da muralha parece muito mais
formidéavel do que o exterior. Vinha navalha
grossa cobre a muralha, tornando impossivel
chegar mais perto do que dois pés da fortificacao
real. Uma estrada larga e circular corre ao longo
do interior da muralha. Do outro lado, estabulos,
tavernas e estalagens formam um anel de estruturas
que conduzem a préxima estrada circular.




A ARIMADILHA

Pastor Browen chegou em Curst pouco antes dos PJs e tem
trabalhado arduamente desde entao. O demente disse ao
Sargento Qarz - um dos oficiais da Patrulha da Muralha -
que um grupo de aspirados chegaria em breve, um bando
que havia causado todo tipo de problema em Sigil e em
algumas das outras cidades-portal. Browen disse que eles
estao vindo para Curst para incitar os anarquistas e per-
turbar a paz. “Além disso”, disse ele a Qarz, “a ajuda que
vocé fornecer deixard meu poder muito feliz. Isso significa
que vocé receberd a recompensa com que sempre sonhou.
Apenas certifique-se de que os aspirados nao partam por
pelo menos 24 horas.”

Sargento Qarz concordou, convencido de que a re-
compensa seria uma passagem para sair de Curst e voltar
para a casa de que ele mal se lembra. Com uma dudzia ou
mais de vandalos da Patrulha leais a ele, Qarz planeja
deter os PJs por pelo menos um dia inteiro.

Enquanto isso, Pastor Browen se encontrou com um
membro proeminente dos Anarquistas locais. Xero Baox
(P1/J tiefling/F12/Liga Revolucionaria/CM), um parvo que
odeia autoridade e ama a revolucao, foi muito receptivo
a toada de Browen. “O tiefling chamado Trolan tem mui-
tos seguidores”, observou Browen. “Quando seus lacaios
chegarem, eles vao assumir este burgo e colocar todos
nos, pensadores-livres, no registro”. Isso foi tudo o que
foi preciso. Agora Baox esta pronto para destruir o culto
de Trolan antes que ele ganhe mais impulso.

SALVAND® TROLAN

Uma vez dentro da muralha da cidade, os PJs nao demoram
muito para encontrar Trolan. Uma multidao de miseraveis
vestidos com mantos de prata e &mbar medita em torno
de uma taverna marcada pelo sinal de um corcel esque-
lético com um chifre saindo de seu cranio - O Unicdrnio
Morto-vivo. Trolan estd na taverna, deprimido e ansioso
para encontrar uma saida de Curst. Embora Trolan e seus
seguidores nao percebam, Trolan estd em perigo. Xero
Baox tem uma flecha assassina especial e estd a caminho
de usd-la quando os PJs chegarem em Curst.

Enquanto os PJs avancam em direcao ao Unicdrnio
Morto-Vivo, 0 mesmo faz Baox e quatro vandalos Anarquis-
tas. Se quaisquer PJs fizerem testes de Sabedoria bem-su-
cedidos, eles notarao o grupo suspeito entrando na taverna.
Baox e sua gangue vestem vestes justas de prata e ambar,
suas dobras mal escondendo as armaduras, espadas, arcos
e aljavas que estao carregando. Os anarquistas obviamente
nao sao os cultistas gentis pelos quais estao se passando.

Os PJs devem se apressar. Eles alcancam a porta da
taverna pouco antes de Baox ajeitar a flecha. Na primeira
rodada de combate, Baox coloca a flecha no lugar durante
sua acao enquanto seus vandalos jogam suas vestes e se
preparam para defendé-lo. Na rodada seguinte, ele atira
a flecha, a menos que os PJs o parem (ele esta a cerca de 9
metros de Trolan, no lado oposto do saldo). Se a flecha acer-
tar Trolan, ela 0o mata automaticamente, mas isso s6 deve
ocorrer se os PJs realmente estragarem tudo. Mesmo que
nao consigam impedir Baox de mirar e atirar, um dos segui-

PENSAD®RES-LIVRES

pes PLAN®S UNID®S!
DERRUBEIM © AMANA+E
DA D®NZELA
em N@®IME pA REVOLUCAD!

— XER® BA®X
pes ANARQUIS+AS

dores de Trolan

pode pular na frente

da flecha antes que ela acerte

o alvo. Se a flecha acertar outro

alvo, ela funciona como uma flecha +3).

Baox planeja destruir Trolan aconte¢a o que acontecer.
Ele ataca o tiefling com tudo o que possui e dirige ataques
semelhantes contra aqueles que estao em seu caminho.
Os PJs tém que matar ou incapacitar Baox para parar sua
ofensiva fanatica. Assim que Baox e seus vandalos forem
derrotados, os PJs podem falar com o Trolan.

Nota po MDM: Baox ndo traird Pastor Browen, nao
importa quais métodos os PJs usem para questionar o
Anarquista. No entanto, Baox papagaia o motivo que
Browen o “ajudou” a chegar - que o culto de Trolan deve
ser interrompido antes que signifique a condenacao de
chapas de pensamento livre em todos os lugares.

Xero Baox (Pr/d TierLING/F12/Lica REVOLUCIONARIA/CM):
TACO 9; #AT 3/2; Dano 1d8 + 2 (espada longa +2): CA 3
(armadura simples); hp 67; MV 12; SA flecha assassina
para bardos; TAM M (6 pés de altura); Int alta (12); ML
destemido (19); XP 3000.

ANARQUISTAS (4) (P1/VARIA VaRrIA/F7/Lica REvoLucionAria/CN):
TACO 14; #AT 3/2; Dano 1d6 (espada curta): CA 6 (brunea);
hp 36; MV 12; TAM M (5 pés de altura); Int média (10);
ML fanatico (17); XP 420.

SE TROLAN MO&RRER

No Capitulo III, Trolan participa da exploracao da Casa
Precursora e tenta trazer a Donzela da Dor para a bata-
lha final. No entanto, seu papel nao é critico; se os PJs
falharem em parar Xero Baox, o Mestre nao deve se sentir
absolutamente compelido a descobrir uma maneira de
manter Trolan vivo.

Claro, a auséncia de Trolan no Capitulo III trard algumas
ramificacoes. Os PJs terdo negadas as dicas que ele pode
fornecer sobre os dementes da Casa, bem como a chance
de receber seu toque de cura. Além disso, eles perderao os
pontos de experiéncia que ganhariam ao salvar sua vida.
Finalmente, sem Trolan, os PJs terao muito mais dificuldade
em convencer Kedd e o resto dos cultistas a abandonar seu
plano mortal para homenagear a Donzela da Dor.
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SE TROLAN SOBREVIVER

Em algum ponto, os PJs ficam cara a cara com Trolan, o
Amado. Quando isso acontecer, leia:

O homem a frente de vocés tem
pouco mais de um metro e meio de
altura, com uma figura magra e
uma graga obvia. Sua
face brilha com o

brilho dos tocados
pelos planos. Ore-
lhas pontiagudas, olhos
de puro azul com um brilho aver-
melhado e um leve crescimento de
chifres em sua testa marcam-no
pelo que ele é - um tiefling, um filho dos planos. Longos cabelos
louro-avermelhados emolduram seu rosto bonito e seu belo
sorriso atrai homens e mulheres para o seu lado. Ele usa as
mesmas vestes ambar e prata de seus seguidores. Quando
ele olha para vocés, vocés sentem como se pudessem fazer
quase qualquer coisa que ele viesse a pedir.

“Vocés vieram ouvir minhas muisicas, bons amigos?”
ele pergunta. “Devo contar a vocés sobre a Donzela ou vocés
vieram se juntar a nés em nossa peregrina¢do ao coragdao
da Jaula?”

Trolan irradia confianca e amizade. Ninguém a me-
nos de 3 metros do tiefling pode feri-lo, a menos que
primeiro faca um teste de resisténcia contra magia com
uma penalidade -4 para ignorar os efeitos do campo de
companheirismo que o cerca. Trolan nem mesmo precisa
usar suas habilidades inatas para influenciar uma multidao.
Sua presenca natural e carisma, assim como seus talentos
bardicos, o tornam quase irresistivel.

Ele comeca a contar aos PJs tudo sobre a Donzela da
Dor e porque ela merece seu amor e devo¢ao, a menos que
eles direcionem a conversa para outra direcao. Eles nao
serao capazes de dissuadi-lo de sua paixao, e ele nunca
fica com raiva, entdo discutir é inatil. Se eles o aborda-
rem como um amigo, os PJs podem convencer Trolan a
acompanha-los até Sigil - é para 1a que ele planeja ir, de
qualquer maneira.

Durante esta reuniao, os PJs descobrem que um grande
grupo de cultistas ja estd a caminho de Sigil. “Meu amigo
Kedd os lidera.” Trolan explica. “Eu queria falar com os
cidaddos desta cidade antes de voltar pessoalmente para
Sigil. Kedd conhece uma rota através do Tribunal da Luz
que deve levd-los até Id em uns dois dias. Eu tenho que estar
por ld por ai também. Isso é o que a Donzela me disse. Se ao
menos a Patrulha da Muralha nos deixasse sair!”

Se um PJ perguntar por qué Trolan envolveu tantas
pessoas em sua paixao pela Donzela da Dor, o tiefling
fornece uma resposta:

“Depois de anos de esperanga e desejo, a Donzela fi-
nalmente veio até mim”, explica Trolan. “Ela apareceu para
mim na Casa Precursora e disse as palavras que eu ansiava
por ouvir. Ela disse que me amava, mas eu tinha que provar

meu amor para ela. Para fazer isso, ela disse que eu tinha
que contar aos outros como me sentia e envid-los a Sigil para
compartilhar meu amor com a Donzela. Eu ainda posso ouvir
sua bela voz em minha cabega.”

A VErRDADEIRA ToADA: até onde se sabe, a Donzela da
Dor nunca falou. Foi Nari, disfarcada de Donzela, que
apareceu diante de Trolan na Casa Precursora. Porém, se
os PJs tentarem convencer Trolan de que o ser que falou
com ele - seja 14 o que for - ndo era da verdadeira Donzela,
o tiefling simplesmente sorri, balanca a cabeca e afirma
que logo os PJs também acreditarao.

Nota po MDM: no tempo de dois dias, Kedd e os cul-
tistas - com ou sem Trolan - chegarao ao Parque Gema de
Sangue em Sigil e irdo conduzir a cerimonia deles para a
Donzela da Dor. Os PJs tém esse tempo para sair de Curst,
retornar a Jaula e descobrir o que esta acontecendo na Casa
Precursora. Do contrario, os cultistas vao morrer dilace-
rados pela sombra da Donzela. Embora tal catastrofe nao
impeca os PJs de derrotar Nari e Sougad e reaver a Casa
Precursora para os Primorosos, ela nega a eles os pontos
de experiéncia por salvar os cultistas.

FUGA DE CURS+

A segunda parte da armadilha de Pastor Browen é acionada
no momento em que os PJs tentam deixar Curst. A Ginica
maneira convencional de sair da cidade é através do portao
de entrada protegido pela Patrulha da Muralha. (O Gnico
portal planar conhecido dentro da cidade leva ao Carceri,
e mesmo se os PJs pudessem encontra-lo e ativa-lo, esse
plano é ainda mais dificil de escapar do que Curst). Se os
PJs tentarem voar ou escalar a parede, a vinha navalha
simplesmente cresce para acompanhar seu progresso. A
cidade nao vai deixar suas presas sairem tao facilmente.

Quando os PJs se aproximam do portao de entra-
da, o Sargento Qarz e seus vandalos estao de plantdo. A
Patrulha da Muralha faz as perguntas habituais (“Onde
vocé pensa que estd indo? Vocé sabe como chegar 1d? Vocé
tem os meios?”), ouve impacientemente as respostas e se
recusa a deixar os PJs passarem. “O portao estd fechado
até amanha”, diz o sargento Qarz. “Volte depois do almogo
e talvez possamos abri-1o”.

Se os PJs nao tém uma chave para um portal de volta
a Sigil, ou se eles nem sequer sabem onde encontrar esse
portal, nada disso importa. A Patrulha da Muralha nao os
deixard sair, a menos que tenham outro lugar para estar
e uma maneira de chegar 14. Mesmo se puderem provar
que Curst ndo pode segura-los, os PJs tém que lidar com
o sargento corrupto e seus vandalos leais. A batalha é a
solucao 6bvia, mas outros métodos para evitar essa parte
da armadilha incluem:
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+ Fazendo Yurel Zarnthaskar (Pr/4 humano/F10/
Predestinados/ON), o comandante da Patrulha
da Muralha, ajuda-los. Os PJs podem fazer isso
de varias maneiras. Ameacas de que a presenca
continua de Trolan trara a visita da Donzela da
Dor assustam Zarnthaskar e faz com que o gru-
po saia. Promessas de emprestar ajuda futura a
Zarnthaskar - que esta ansioso para retornar ao
seu mundo primdrio e buscar vinganca contra
seus inimigos - também ganham sua ajuda.

GELEIA AcreBA+A BRILHA
NA LAMA — @ MMAR

oU PALHA V@®CE E!

BAIX®, oLHE PARA BAIX®!

— PAS+®R BROWEN,
gemum MOMEN+®
MEN®S COEREN+E

4+ Virando Baox e a Liga Revoluciondria contra Qarz
e seus vandalos, possivelmente incitando-os
a se levantarem contra os guardas “malignos”
que tentam manter “aspirados nobres e de pen-
samento livre” presos contra sua vontade. No
entanto, Baox e seu grupo nao lutarao a menos
que os PJs lutem ao seu lado.

4+ Disfarcando-se e fingindo ser algum outro grupo
de aspirados quando tentarem partir - aspirados
que podem provar que tém um lugar para ir e um
meio de chegar até 14. O Mestre deve decidir se
a “prova” dos PJs é suficiente para convencer a
Patrulha da Muralha a abrir o portao.

SARGENTO QARZ (P1/& HuMANO/F 10/ORDEM TRANSCENDENTAL/CN):
TACO 11; #AT 3/2; Dano 1d10+2 (alabarda +2); CA 5 (cota
de malha); HP 54; MV 12; SA Bonus de Forca (+1 para
rolagens de ataque e dano); TAM M (6 pés de altura); Int
superior(14); ML campeao (16); XP 2000.

VANDALOS DA PATRULHA DA MURALHA(14) (PL/VARiA VARria/F4/
VARIA VARIA):

TACO 17; #AT 1; Dano 1d10 (alabarda); CA 5 (cota de
malha); HP 23 cada; MV 12; SA Bonus de Forga (+1 para
rolagens de ataque e dano); TAM M (6 pés de altura); Int
média (9); ML elite (13); XP 120.

UL+IM® RECURS® DE BROWEN

Pastor Browen secretamente observa os PJs enquanto eles
tentam escapar de Curst. Se parecer que eles vao passar
pela Patrulha da Muralha, Browen emerge de seu escon-
derijo e ataca com total faria, com a intencao de matar o
maximo de PJs que conseguir. O tempo para a sutileza ja
passou. Sua missao é atrasar os aventureiros em Curst o

maximo possivel e ele imagina que para sempre seria um
bom periodo de tempo.

Enquanto ele ataca, o demente - em sua flria - inad-
vertidamente revela mais sobre sua missao do que ele
planejou. O fato é que suas reclamacoes sao pistas para
os PJs de que algo mais sombrio esta por tras do ataque:

“Nao! Vocés nao vao retornar ainda! Ela ainda nao
estd pronta! Aqueles cultistas precisam morrer! Ela precisa
do sangue! Do Sangue! Abram as portas! Abram todas as
portas!”

Browen se torna cada vez mais incoerente conforme
continua a gritar. Os PJs podem interpretar mal seus deli-
rios como se a misteriosa “ela” literalmente precisasse do
sangue dos cultistas, perdendo o ponto de que os pobres
miseraveis sao apenas uma distracao para encobrir suas
verdadeiras atividades.

Se os PJs amarrarem e questionarem Browen, ele re-
velard muito mais sobre Nari, gritando que deve retornar
a Casa para ajuda-la a leva-la para o Abismo. No entanto,
ele ndo sabe nada sobre a tentativa de Nari de se tornar
um poder.

Nota po MDM: Pastor Browen adora um deus do mal
sem nome, a quem ele se refere como “o Louco”. O sacer-
dote demente acredita que a melhor maneira de converter
um miseravel é golpeando sua cabeca; se 0 miseravel
morrer, o poder de Browen ganha um novo espirito para
usar na causa da insanidade.

Os Primorosos marcaram Browen como um poder
em potencial devido as suas habilidades inatas de exercer
controle limitado sobre o clima local. Sem usar palavras ar-
canas, gestos magicos ou componentes estranhos, Browen
pode invocar Muralhas de Névoas, direcionar uma Lufada
de Vento ou convocar uma Tempestade Glacial (conforme
as magias com os mesmos nomes). Ele utiliza estas habi-
lidades a medida que a sua loucura o move, mas sempre
com grande exibicionismo e um sermao de insanidade.

PasTor BROWEN (PL/& HUMANO/P12/-/CM):

TACO 14; #AT 1; Dano 2d4+3 (Maga Estrela +3); CA 2 (Ar-
madura de batalha); HP 53; MV 12; SA magias de clérigo
(8 de 1° nivel, 7 de 2° nivel, 6 de 3° nivel, 4 de 4° de nivel,
2 de 5° nivel, 2 de 6° nivel); MR 20%; TAM M (6 pés de
altura); ML fanatico (17); XP 9000.

For 12, Des 8, Con 10, Int 12, Sab 18, Car 8.

Habilidades semelhantes a magia (a vontade): Lufada
de Vento (trés vezes ao dia), Tempestade Glacial (duas vezes
ao dia) e Muralhas de Névoas (trés vezes ao dia).

DE VOL+A A JAULA

Uma vez livres de Curst, os PJs podem seguir a estrada
de volta até Extase e pegar o portal no jardim de volta a
Sigil. Se eles nao pegarem a chave do portal (o triangulo
de madeira) do cadaver na vinha-navalha fora de Curst, o
Mestre pode apresentar um miseravel amigavel em Extase
que forneca uma chave - isto é, quando ele estiver pronto.
Lembre-se de que o povo de Extase ndo gosta de pressa.

O MDM também pode prover aos PJs um portal nas
Terras de Fora um pouco mais perto de Curst.
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Com Trolan, o Amado (ou Louco, dependendo
da perspectiva de um chapa) em maos, os PJs
retornam a Sigil e investigam o lugar miste-
rioso chamado Casa Precursora. Eles tém uma

quantidade limitada de tempo antes dos cultistas

liderados por Kedd chegarem, entao eles tém que

ser rapidos para encontrar quem

c CAP i'lllu L l l l : ou 0 que esta por tras do engano

causado no pobre Trolan. Por sua
s R c U s 0 vez, Trolan acredita firmemente que
A A a Donzela da Dor falou com ele. Ele
nao dird aos seus seguidores para
ficarem longe, a menos que os PJs possam provar que al-
guém o enganou. Para isso, os PJs precisam encontrar

Nari, a sicubo.
Os PJs devem explorar uma par-
te da Casa e lidar com vérios
dos ha-
bitan-
tes es-
peciais
antes de
finalmente
confrontar Nari
e obter os detalhes de sua trama dupla. Primeiro, ela quer convencer os
residentes da Casa Precursora de que o caos maligno é o melhor sistema
de crencas para seus coracoes e almas, fazendo com que a Casa deslize
para o Abismo. Nesse plano, Nari pode estudar seus segredos a vontade.
Na verdade, os PJs encontram tendéncias cadticas malignas em muitos dos

dementes da Casa.

A segunda parte da trama de Nari gira em torno de sua versao do ritual
assassino de Sougad. Com uma espada longa especialmente preparada, a
sucubo planeja matar 13 miseraveis ordeiros na presenca da planaridade e
da focrux, assim - ela espera - transformando-a em um poder.

Mas quando os PJs chegam até Nari, a situacdo fica mais complicada
com a chegada de Crimjak e uma série de manes do Abismo. Além do
mais, o proprio Sougad Quebra Leis retorna, finalmente pronto para

PELAS RAIZES

DE YGGDRASIL! QUE fazer sua propria tentativa para se tornar um poder.
PALERINA C®NS+RUIU A VEerpaDEIRA ToapA: @ Casa Precursora na realidade nao ird
AQUELA MA&NS+RUGSIDADE? deslizar. Sigil é imune a tais manipulagoes. Nem Nari pode se

tornar um poder copiando o ritual de Sougad: somente poderes

— um PARV® VEND® A em potencial como Sougad e Trolan podem ser transformados.

CASA PRECURS®RA PELA No entanto, Nari ndo sabe de nenhuma dessas coisas e planeja

PRIMEIRA VEZ levar cada objetivo até o fim.

Os PJs devem acreditar que Sougad morreu no Capitulo

II; no entanto, o demente conseguiu voltar para Sigil e

foi diretamente para a Casa Precursora. No momento

em que os PJs chegam a Casa, Sougad ja matou mais

dois miseraveis ordeiros 1a dentro. Pistas espalhadas

podem alertar os PJs sobre a presenca de Sougad, mas eles nao irao
encontra-lo até a cena final.

Nota po MDM: o mapa da Casa Precursora, impresso no lado do MDM
do escudo do mestre, descreve apenas uma pequena parte desta imensa
mansao. O verdadeiro escopo de um lugar que é maior por dentro do que
por fora ndo pode ser adequadamente detalhado no decorrer desta aventura.
No entanto, o Mestre deve se sentir livre para adicionar mais salas conforme
desejado para expandir a exploracao da Casa pelos PJs.
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RE+®RNAND®
PARA SIGIL

Quem quer que os PJs tenham concordado em ajudar
no inicio do Capitulo II vem procura-los no momento
em que eles passam pelo portal de volta para Sigil. Se eles decidiram
ir atras de Trolan por conta propria (ou seguiram Saugad para as Terras de Fora

e depois se envolveram com o culto), Narcovi os rastreia. Ela ainda tem perguntas

e, enquanto os dabus continuarem a agir estranhamente, ela continuar a cavar. Ela
acredita que o comportamento dos dabus esta de alguma forma conectado aos assassi-
natos, entao, em sua mente, o caso nao sera resolvido até que os dabus voltem ao normal.

Outras possibilidades: Kariana quer saber se eles encontraram seu irmao Kedd;
Précer Ambar quer saber se eles encontraram Trolan e Sougad; e outros lideres
de faccdo querem saber o que estd acontecendo nas Terras de Fora e quando
podem esperar a chegada de mais cultistas.

Se os PJs nao conseguirem localizar a Casa Precursora por conta propria, eles
podem pedir dire¢oes ao Procer Ambar; ele estard na Grande Fundicao, a sede dos Primoro-
sos. Ambar agradece aos PJs por trazerem Trolan e pede a eles para levar o demente de volta
a Casa. “A zeladora Bereth ficard feliz em ver Trolan.” Ambar admite casualmente. “Ela serd
muito ttil quando vocés chegarem ld. Voltem aqui mais tarde e veremos a recompensa de vocés”.

Ambar também parece perturbado por ainda nao ter recuperado a planaridade perdida (roubada
para Nari no Capitulo I). Se os PJs o questionarem sobre isso, o procer divulgard um pouco mais
sobre o item do que ele havia feito no passado, confessando que a planaridade abre portais e regis-
tra imagens dos eventos ao seu redor para posterior estudo histérico. Ele pede aos PJs que fiqguem
atentos quando devolverem Trolan a Casa.

Evitanpo 0s GarcaLos: se Trolan foi morto em Curst, Procer Ambar simplesmente contrata os PJs
para localizar a planaridade perdida, sugerindo que suas energias magicas estao tdo intimamente
ligadas a Casa Precursora que a Casa é o melhor lugar para comecar a busca. (Nenhum précer na
histoéria dos Primorosos perdeu a planaridade. Para evitar que o roubo se torne publico e enfraqueca
sua posicao como précer, Ambar deve empregar aspirados “de fora” - os PJs - para fazer o trabalho
bracal).

Se os PJs parecerem relutantes em visitar a Casa Precursora, o Mestre pode fazer com que va-
rios Dabus - agindo de forma mais estranha do que nunca - os sigam pelas ruas da Jaula. Os dabus
comunicam sua tensao e medo formando simbolos ilustrados da area ao redor da Casa, o que deve
encorajar até os PJs mais hesitantes a verificar o local.

PRIMEIRA VISA® pA CASA

A viagem pelas ruas de Sigil até a Casa Precursora revela que os dabus continuam a exibir um
comportamento incomum. Eles ainda estdo limpando a “sujeira” de paralelepipedos imaculados,
pintando paredes recém-pintadas e aparando a vinha navalha até as raizes. Quanto mais perto o
grupo chega da Casa Precursora, mais Dabus eles veem trabalhando duro. Durante a viagem, um
dabu se vira para olhar os PJs e Trolan. Leia:

Um dabu préximo abaixa seu pincel e vird na dire¢ao de vocés. Ele os encara, sua boca aberta como
se ele estivesse prestes a falar, mas nenhum som emerge. Um tinico simbolo aparece sobre sua cabega,
entretanto, pairando onde vocés podem facilmente ver: o simbolo do infinito, perfurado de cima para
baixo por uma flecha. No momento seguinte o simbolo se dissipa e o dabu volta para o que ele estava
fazendo, novamente os ignorando.

O simbolo é o icone do Abismo. O dabu, e talvez através dele a Donzela da Dor, esta fornecendo
um aviso aos PJs quanto a natureza do verdadeiro inimigo. De certa forma, esse também é um pedido
de ajuda, ja que os dabus nao foram capazes de rastrear o nervosismo deles a sua fonte (devido ao
escudo de observacao gerado pela focrux).
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Quando os PJs alcancam a rua sem saida onde fica a
Casa Precursora, eles imediatamente notam algo estra-
nho: nao ha dabus trabalhando na rua. Na verdade, nao ha
quase ninguém por perto. Os casebres proximos parecem
totalmente trancados ou desertos. Nenhum mendigo de rua
ou comerciante esta presente. Comparado com a agitacao
nas ruas ao redor, o siléncio mortal e a quietude dessa rua
devem ser particularmente chocantes para os PJs. Leia:

A rua para a qual vocés foram direcionados é separada
do resto de Sigil por um muro pontiagudo de pedra e vinha-
-navalha. Uma vez que vocés passam pelo portdo formado
pelas paredes em arco, vocés notam uma diferenca imediata
das outras ruas. Nao hd pessoas aqui, ou dabus, ou mercado-
res gritando, ou membros de facgoes discutindo. Estd quieto,
deserto e terrivelmente escuro. Sombras em todos os cantos.
Os muros e os casebres inclinados escurecem muito da luz
fraca de Sigil. E dificil imaginar que uma enorme mansao se
situe entre essas estruturas decrépitas. Entdo vocés a veem,
e tudo o que vocés imaginaram some.

A Casa Precursora preenche o final da rua, subindo aci-
ma dos altos muros que circundam trés lados de sua macica
estrutura. E um lugar de insanidade, pois nenhum arquiteto
lticido projetaria esta confusdo de torres, niveis e alas. Suas
paredes e telhado estranhamente inclinadas e janelas desi-
guais tornam-na quase doloroso de olhar. Existem portas,
arcos e escadas em todos os lugares, cobrindo superficies que
deveriam ser cobertas por telhas, ladrilhos ou tinta.

Enquanto seus olhos percorrem as paredes cobertas por
portas ou tentam seguir uma escada que leva a lugar nenhum,
vocés percebem uma coisa notdvel. A casa foi construida sem
usar um tinico dngulo reto. Em vez disso, cada canto forma
um dangulo agudo ou obtuso, fazendo com que os muros se
projetem em sua diregdo ou se inclinem para longe de vocés
em vdrios graus.

Tudo estd quieto. Mesmo as janelas estdo escuras, mas
vocés sentem que alguém (ou algo) estd olhando para vocés.
Entdo, a porta no topo da varanda se abre, acenando para
vocés entrarem.

Se os PJs virem a porta que se abre como uma arma-
dilha, eles podem tentar procurar uma entrada diferente.
Todas as outras portas e janelas estdo trancadas, no entan-
to, e ndo abrirdo para vandalos musculosos ou até mesmo
magias de Arrombar. O fato é que a focrux faz com que a
Casa reflita magias, efetivamente impedindo os sangues
de se teletransportar, fasear ou de outra forma ganhar
acesso magico ao local. A Ginica maneira de entrar é
pela porta da frente.

E TROLAN?

Trolan viaja com os PJs enquanto eles exploram a Casa,
acompanhando-os porque ele os seguiu de Curst ou porque
os PJs o trouxeram de 14 a pedido de Précer Ambar. No
entanto, a menos que o perigo seja extremamente grave,
Trolan nao levantara sua espada contra os residentes
da Casa. Com excec¢ao de Sougad, ele os considera todos
seus amigos.

Trolan pode, é claro, dar aos PJs informacoes sobre
alguns dos residentes. Ele ndo sabe nada sobre Galkin,
Kaydi ou Teela, mas se os PJs precisarem de ajuda com
qualquer um dos outros dementes, Trolan pode passar
uma ou duas dicas. No entanto, ele ndo sabe para onde
as portas levam, ja que ele nunca teve permissao para
vagar sozinho.

No momento em que o grupo entra na Casa, a ha-
bilidade de cura natural de Trolan o restaurou aos seus
pontos de vida maximos. Ele também pode curar alguns
dos ferimentos dos PJs levando-os para a Area 4A, onde a
focrux costumava ficar (consulte a pagina 50 para detalhes).

Evitanpo os Garcaros: se Trolan foi morto em Curst,
os PJs precisam andar sozinhos pela Casa sem a ajuda ou
toque curador do tiefling.

EXPLORAND® A CASA

Nari esta preparando uma recepg¢ao para os PJs desde que
os avistou no Parque Gema de Sangue. Ela sabia que eles
eventualmente a rastreariam até a Casa Precursora, e ndo
demorou muito para que ela soubesse de seu retorno a
Sigil. Com a planaridade roubada, Nari ganhou o controle
de uma parte da Casa e dos dementes que residem nela.
Entre os dementes e as portas que ela deixou abertas, ela
acredita que os PJs ficarao ocupados - se nao forem mortos
imediatamente - até que ela se torne um poder ou a Casa
deslize para o Abismo.

As Portas: todas as portas indicadas como trancadas
no mapa do escudo do mestre ndo podem ser abertas por
nenhum meio, exceto pela planaridade. Mas mesmo que
os PJs encontrem a planaridade, eles nao podem usa-la
para abrir nenhuma porta na Casa. Nem Précer Ambar
nem Nari divulgarao a palavra de comando necessdria
para usar o item.

Conforme indicado no mapa, algumas das portas se
abrem diretamente para outros planos. Se quaisquer PJs

abrirem tal porta, o Mestre pode fazer com que
eles sejam puxados para aqueles pla-
nos ou permitir que eles oscilem an-
tes de serem puxados de volta para
a Casa por companheiros rapidos.
As JaNELAS: uma série de janelas na
Casa Precursora sao, na verdade, portais que levam
a - e dao vista para - outros planos. Enquanto os portais
normais nunca mostram seu destino, a magia da Casa
Precursora permite que um chapa olhe por uma das janelas
e veja onde ela vai parar. No entanto, fazer uma viagem
secundaria pode fazer com que os PJs cheguem tarde
demais para impedir Nari ou Sougad.
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Trolan deve encorajar os PJs a ndo chegarem muito
perto das janelas, ja que eles provavelmente nao tém as
chaves para retornar. Se os PJs insistirem em usar as jane-
las, o Mestre pode fazer o que quiser - deixe-os explorar,
leve-os de volta para a casa antes de o portal fechar, ou
até mesmo envia-los em uma aventura completamente
diferente.

Os RESIDENTES: 0S dementes mais proeminentes da
Casa tém nomes e estatisticas completas, conforme de-
talhado ao longo deste capitulo. Nari deu a alguns deles
itens magicos para que eles tenham uma chance melhor
de atrasar e talvez até matar os PJs.

No entanto, a casa também contém varios outros seres,
incluindo zeladores Primorosos que foram encantados ou
presos por Nari, dementes menos poderosos e dretches
trazidos do Abismo para proteger Nari e seus planos. Se os
PJs batalharem com qualquer um desses outros residentes,
0 Mestre pode usar as seguintes estatisticas ou inventar
detalhes especificos para cada um, conforme desejado:

DEeMENTE comuM (PL/VARia VARIA/F2/-/VARIA):

TACO 19; #AT 1; Dano 1d3 (punhos) ou por arma; CA 10;
HP 9; MV 12; TAM M (5 pés de altura); Int alta (12); ML
média (10); XP 35.

PriMoRr0SOS (PL/VARIA VARIA/O/CRENTES DA CRIAGAO/VARIA):
TACO 20; #AT 1; Dano 1d3 (punhos) ou por arma; CA 10;
HP 7; MV 12; TAM M (6 pés de altura); Int alta (14); ML
estavel (10); XP 35.

DretcH: TACO 19; #AT 3; Dano 1d4/1d4/1d4+1; CA 4; DV
2; HP 12; MV 12; TAM P (3 pés de altura); Int baixa (6);
AL CM; ML estavel (12); XP 1400.

Habilidades semelhantes a magia (usadas a vontade,
uma vez por rodada, a menos que indicado o contra-
rio): Escuridao, 4,5m, Infravisdo, Aterrorizar, Névoa Fétida
(uma vez por dia), Telecinésia e Teleportagdo Exata.

®S QUAR+TOS DA
CASA PRECURSORA

1. A VARANDA

Uma série de degraus de madeira conduzem a uma va-
randa ao ar livre ligeiramente elevada. Essa é a entrada
principal usada pelos Primorosos que cuidam da Casa e
seus habitantes e a tinica atualmente disponivel para os
PJs.Dois pilares de madeira sustentam o telhado e grandes
janelas de sacada emolduram cada lado da porta da frente.

2. O SaLAo DE ENTRADA

A porta da frente leva a um grande salao de entrada. Um
tapete grosso decorado com o simbolo dos Crentes da
Criacao cobre o chao e varios sofés e cadeiras estao espa-
lhados confortavelmente ao redor da sala. Duas lareiras
macicas cobrem grande parte da parede oposta, fogos
alegres queimando intensamente em cada uma. Uma Ginica
porta em cada parede leva mais fundo na casa. Quando
os PJs entrarem nesta sala, leia:

A primeira vista, ndo hd ninguém para cumprimen-
td-los, mas entdo vocés ouvem o ranger de uma cadeira de
balango. Uma cadeira de balango perto da lareira a direita
oscila em um ritmo rdpido, suas costas viradas para vocés
para esconder seu ocupante.

Se os PJs se aproximarem da
cadeira, eles podem ver quem esta
sentado 14. Leia:

Um homem jovem estd sentado na cadeira de balango,
envolto apertadamente em um lengol grosso e tremendo, em-
bora préoximo das quentes brasas de fogo. Ele olha fixamente
as chamas, murmurando palavras em um sussurro quase
inaudivel. Se vocés se esfor¢carem, podem pegar a toada dele,
que ele repete de novo e de novo. “O caos danga e queima, o
Abismo é o que eu anseio”.

Este é um dos Primorosos(Pl/3 humano/0/Crentes da
Criacao/LN) que ajudava a cuidar da Casa Precursora, como
indica o distintivo que ele usa em sua ttinica (embora esteja
atualmente escondido pelo cobertor). Nari quebrou os
membros da faccao, transformando-os em dementes ainda
piores do que os palermas que costumavam administrar.
Aqueles cujas mentes entraram em colapso receberam
toadas faceis para cantar até que a Casa deslize para o
Abismo. Se eles ndo podem realmente se juntar a Nari,
pelo menos eles vao falar da doutrina de seu plano natal.

3. CELULAS DOS PRIMOROSOS

Os Primorosos que trabalham na Casa Precursora usam
essas pequenas células como aposentos. Cada uma con-
tém uma cama, uma pequena mesa, uma cadeira e um
bad. Varios pertences ainda estao embalados, incluindo
roupas extras, armas (uma espada curta e adaga em cada
bat) e uma pequena quantidade de troco (10d4 po cada).
Nenhum dos itens é magico, embora haja varias evidéncias
de que as pessoas que ocupam essas salas pertencem aos
Crentes da Criacao (os simbolos da faccao sao costurados
ou adornam tudo).

Duas células contém coisas de interesse para os PJs.
A célula marcada com “3A” no mapa contém um cadaver,
a décima primeira vitima de Sougad. O pobre miseravel
era um Primoroso, seu rosto contorcido em uma careta de
terror e seu corpo coberto por 11 cortes profundos feitos
por uma grande lamina. Uma nota de pergaminho, trés
cascas de nozes e uma pena de vrock descartada também
estao presentes.

A celamarcada como “3B” é a inica atualmente ocupa-
da por um chapa vivo. Uma mulher matronal (P1/9 elfa/0/
Crentes da Criacao/ CB) estd enrolada como uma bola em
cima da cama. Sua mente foi destruida pelas tentativas
de Nari de conquista-la e agora quase nao resta nada da
mulher que ela foi um dia. Ela nao responde a nada que
os PJs dizem ou fazem; ela apenas fica deitada ali com os
olhos bem fechados com o polegar na boca. Levard muito
tempo e esforco para ajudar essa mulher a voltar ao nor-
mal - algo que os PJs ndao podem permitir-se no momento.
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4. SALA DO ZELADOR

Bereth, a nova zeladora a servir a Casa Precursora usa o
maior quarto como um escritdrio e o menor além da porta
como seus aposentos. Janelas no escritério dao vista da
rua de fora da Casa Precursora.

O escritério contém uma grande escrivaninha, um
sofd, varias cadeiras e uma estante cheia de pergaminhos
e livros (embora muitos dos textos agora cubram o chao).
Essa drea estd uma baguncga. A mesa foi derrubada e esva-
ziada. Os itens nas prateleiras foram derrubados. Alguém
estava obviamente procurando por algo, mas nao ha como
saber se foi encontrado ou nao.

Se os PJs gastarem tempo examinando a bagunca,
eles podem encontrar algumas pistas que podem ajuda-
-los. Uma é o diario do zelador. O inicio do diario apre-
senta anotacoes feitas pelo Velho Favur, o zelador antes
de Bereth. Suas anotacoes terminam hé cerca de quatro
semanas, embora varias paginas tenham sido arrancadas
depois disso. A Gltima pagina escrita por Favur fala sobre
uma jovem que ele conheceu na Ascensao: “Nari é uma
linda mulher com cabelos escuros e olhos sorridentes. Ela
me faz sentir quase tdo jovem quanto ela! Conversamos por
horas e ela prometeu me encontrar amanhda de noite para o
jantar”. A parte do diario de Favur termina ai.

O diario continua apés as paginas arrancadas com as
primeiras anotacoes feitas por Bereth. H4 uma semana
de anotacoes lidando com os negécios normais da Casa.
Mas uma entrada, datada de trés dias atras, pode intrigar
os PJs. Ela diz:

Ainda estou incomodada com 0 mau pressdgio que sau-
dou meu primeiro dia aqui na Casa. Dois dos que estavam sob
nossos cuidados escaparam, incluindo um que aprendemos
a temer ao longo dos anos - Sougad Quebra Leis. Eu temo
que os assassinatos que agora estdo ocorrendo em toda a
Ala Inferior e na Ala da Donzela sejam culpa dele. Também
acredito que a chegada recente de parvos afirmando amar
a Donzela da Dor esteja ligada a outro fugitivo - Trolan de
Extase. Ndo poderei descansar facilmente até que ambos
retornem a essas paredes.

Claro, este pode ndo ser o lugar mais seguro para eles.
Pode ser minha imaginagdo, mas eu tenho o sentimento de
que algo estd errado aqui. Alguns residentes mencionaram
uma mulher estranha vagando pelos corredores e embora
eu ndo acredite neles, ndo consigo deixar de me perguntar
de onde esse delirio coletivo estd vindo.”

4A. CAMARA DE MEDITACAO
Quando os PJs entram nos aposentos do zelador, Trolan
localiza e abre a porta secreta (marcada no mapa) e os
leva para uma sala pequena, quadrada e vazia, “E aqui
onde a focrux costumava ficar”, diz ele. “Eu costumava pas-
sar horas meditando aqui, acalmado por suas energias
tranquilizantes.”

Tudo que Trolan pode dizer aos
PJs sobre a focrux é

que os Primorosos a chamam de “o coracao da Casa” e
que foi dita prevenir estranhos de espiarem dentro dela.
No entanto, as energias residuais deixadas nesta ca-
mara pela focrux levam a capacidade de cura natural de
Trolan para outro nivel. Se for permitido alguns momentos
para meditar, Trolan ganha o poder de entregar um toque
de cura aos PJs. Os PJs que foram gentis com Trolan até
este ponto da aventura recebem o equivalente a Curar
Ferimentos Graves - o toque de Trolan restaura 2d8+1
pontos de vida perdidos. Os PJs que foram neutros ou
desagradéaveis com Trolan recebem o equivalente a Curar
Ferimentos Leves, recuperando 1d8 pontos de vida perdidos.
O ato de curar os outros cansa Trolan; ele s6 funciona
enquanto estiver na camara de meditacao e s6 funciona
uma vez para cada PJ. Sair e entrar repetidamente na ca-
mara ndo concedera a Trolan poder de cura adicional.
EviTanpo os Garcaros: se Trolan ndo estiver com os
PJs quando eles entrarem nos aposentos do zelador (por
exemplo, se ele foi morto em Curst), eles nao podem obter
nenhum beneficio de cura da cdmara de meditacao. Eles
ainda podem encontrar a porta secreta, mas apenas Trolan
pode ganhar o poder de curar meditando dentro dela.

5. DEpPOSITO
Este longo e estreito depdsito contém cobertores e roupas
de cama extras, toalhas de mesa, roupas comuns e caixas
cheias de tigelas de madeira. Esses sdo para os residentes
que estao sendo cuidados na Casa. As janelas no alto da
parede oposta sao vedadas com tdbuas robustas. Se os
PJs removerem as tdbuas, eles descobrirao que as janelas
nao dao para Sigil, mas para o Plano Elemental da Agua.
Um painel secreto na parede atras dos cobertores (que
pode ser encontrado se os PJs procurarem por uma porta
secreta) esconde uma pequena alcova. A alcova contém
duas pogoes de cura, uma pogdo de cura extra, um elixir
da satide e um elixir da loucura. O elixir da satide pode ser
usado para curar um dos dementes da Casa, ou qualquer
PJ que beba o elixir da loucura. No entanto, ele nao cura
feridas nem restaura pontos de vida perdidos. Qualquer
demente curado com o elixir perde seus poderes inatos.

6. CozINHA DOS PRIMOROSOS
Esta cozinha fornece refeicoes para os membros da faccao
que moram na Casa enquanto cuidam dos dementes resi-
dentes. As janelas desta sala foram fechadas com tabuas,
embora as tdbuas tenham sido removidas da janela do lado
esquerdo da porta. A luz de Krigala, a primeira camada das
Terras Selvagens, entra na cozinha pela janela descoberta.
Se os PJs olharem, um ledo se aproxima e olha para dentro.
Uma grande variedade de ingredientes cobre a grande
mesa aqui e todas as cinco enormes caldeiras estao ferven-
do com alguns pratos de cheiro estranho. Dois Primorosos,
um homem e uma mulher, vao de panela em pane-
la, adicionando um toque disso ou uma pitada
daquilo, mexendo as misturas ferventes

ou apenas cheirando contetdo.



Esses Primorosos foram levados a loucura pelos esti-
mulos sedutores de Nari. Ela os tornou caéticos e malig-
nos por meio de suas manipulagoes sutis, o que se torna
evidente se os PJs demorarem na cozinha. Leia:

O homem usa uma tanga e um avental enquanto passa
da panela fumegante para a chaleira fervendo, jogando os
ingredientes de uma cesta que carrega em cada panela.
Nao parece haver um padrdo em sua receita e seus ingre-
dientes ndo parecem muito apetitosos - um punhado
de minhocas, uma pitada de cascas de
insetos, um pouco de vidro afiado. “Para
a celebragdo”, ele sussurra quando vé
vocés. “Estamos nos mudando hoje e Nari
quer dar uma festa!”

A mulher usa um saco que
foi alterado para servir como uma
tunica longa, presa na cintura
com vinha navalha. Suas botas
de couro até o joelho estdo
salpicadas de manchas
escuras e umidas, e
ela usa um colar com
o icone dos Primoro-
sos como uma bandana
em volta da cabeca. Ela danga de
panela em panela, cheirando os
aromas. “Vocés vieram jantar?” ela
pergunta. “Ou talvez vocés sejam o jantar.
Acho que vocés sdo exatamente 0 que precisamos para este
prato.” Com isso, ela puxa uma longa adaga das costas e
sorri maliciosamente.

S®BRE [SSO®.

Esses dementes ndo sdo responsaveis por suas acoes.
Ambos eram Primorosos respeitaveis antes de Nari come-
car a usar seus encantos neles. A melhor aposta dos PJs
é sair da sala. Os dementes nao seguirdao os PJs, pois eles
devem permanecer com seus ensopados caoticos. Se os PJs
permanecerem na cozinha, os dois Primorosos tentarao
adiciona-los aos ensopados.

7. SALAO DE JANTAR DOS PRIMOROSOS

Esta grande cdmara é o salao de jantar dos Primorosos.
Todos os Primorosos que trabalham na Casa Precursora
fazem suas refeicoes didrias aqui. Duas enormes lareiras
cobrem a maior parte das paredes laterais e quatro grandes
mesas redondas estao colocadas no centro da sala. Varias
cadeiras confortaveis ficam de frente para a lareira, no
lado esquerdo do saldo.

Aztral das Muitas Faces recebeu esse saldo para de-
fender por Nari, a nova dona da Casa. Originalmente, ele
tinha uma visao neutra do multiverso; gragas a Nari, isso
agora mudou para o caos maligno.

Aztral é esquizofrénico e, como todos os dementes
da Casa Precursora, ele tem algumas habilidades tinicas
que o marcam como um poder em potencial. Entre essas
habilidades esta o poder de mudar de personalidade e
tendéncia com a mesma frequéncia que um Seguidor do

EU VOU SER VOCE
E NA® HA NADA
QUE VOCE P®SSA FAZER

— AZ+RAL pAs
mMUI+AS FACES

Caos muda de mente. Esse talento gira em torno de sua

aflicdo. Aztral imita a personalidade das pessoas ao seu

redor, mudando sua maneira de falar, andar e pensar, e até
mesmo obtendo o melhor de seus talentos por meio da
absorcao magica. Desde a mudanca provocada por Nari,

a personalidade de Aztral se torna uma versao cadtica

e maligna do personagem que ele emula. Para os PJs, é

como olhar em um espelho retorcido e ver seu proprio

reflexo sombrio.

Os alvos da absorcao de Aztral

recebem um teste de resisténcia

contra petrificacao. Um tes-
te bem sucedido indica que
Aztral foi incapaz de ab-
sorver as habilidades
do alvo; uma falha
no teste significa
que o demente foi
bem-sucedido.

Uma vez que Aztral absorva a
personalidade e talentos de um
PJ, ele ganha as propriedades
naturais desse personagem -

pontos de vida, atributos fisicos, habilida-

des de combate e quaisquer habilidades
especiais (como magias memorizadas).

Qualquer que seja a arma com a qual
Aztral luta - atualmente, uma grande

colher de pau - se comporta exata-
mente como a arma do personagem
absorvido, incluindo quantidade de
dano e bonus de encantamento. Aztral pode manter os
talentos de um personagem por 1d6 rodadas. No final desse
periodo, ele deve absorver os talentos de outra pessoa ou
voltar as suas proprias estatisticas.
Quando os PJs entram nesta sala, Aztral escolhe aque-
le de aparéncia mais poderosa para absorver primeiro, Leia:

Uma figura solitdria estd sentada em uma cadeira gran-
de e de aparéncia confortdvel nesta sala de jantar. Ele é
um homem com cabelo preto curto, olhos prateados e uma
tinica branca lisa sobre calgas pretas. Ele acena uma longa
colher de pau e sorri paravocés. “Bem-vindos ao dominio de
Aztral”, exclama, saltando da cadeira. “Essas cadeiras, essas
mesas, as lareiras! Tudo que vocés veem é meu!”

Ele dd um passo na diregdo de vocés e, por um momen-
to, todo o seu corpo fica prateado, como a superficie de um
espelho. Vocé vé seu préprio reflexo em sua forma prateada,
e entdo o efeito desaparece. “Bem”, diz Aztral alegremente,
“agora que sou vocé, sé pode haver um de mim!” Com isso,
ele balanga sua colher de pau em dire¢do a vocés, sua cabe¢a
brilhante de repente parece muito perigosa.

Durante o encontro, Aztral fica perguntando aos PJs
se algum deles tem uma visao ordeira da vida. “Vocé é or-
deiro? Vocé parece um miserdvel ordeiro. Vocé deve ir direto
para a festa. Ha um lugar na mesa de Nari para miserdveis
ordeiros como vocé.” Ele nao fornece mais informacoes
sobre a festa ou Nari.
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A7ZTRAL DAS MuiTAs FACES
(P1/& HumANO/F4/-/CM):
TACO 17; #AT 1; Dano 1d2 (co-

lher de pau); CA 6 (bonus de destreza); hp 26; MV 12; SA
habilidade inata (absorcao); MR 25%; TM M (6 pés de
altura); ML campeao (15); XP 1400.

For 11, Des 18, Con 13, Int 14, Sab 8, Car 11.

8. SALAO DE PoRTAS

Este longo e estreito corredor contém muitas portas. Em-
bora haja apenas uma porta na parede pela qual os PJs
entram, as outras paredes estao cobertas por elas. Hi um
total de oito portas no nivel do solo: as paredes se esten-
dem por 15 metros até o teto e a cada 3 metros de altura
ha outra fileira de portas. Se os PJs tiverem algum meio de
alcancar as portas mais altas, eles descobrirao que todas
estao trancadas. Apenas as oito portas no nivel do solo
podem ser abertas.

Cada porta no nivel do solo tem uma letra atribuida
a ela no mapa do escudo do mestre. Essas portas levam a
letra correspondente mostrada em outra parte do mapa.
Por exemplo, se os PJs abrirem a porta marcada “D”, eles
se verao olhando para o Plano Etéreo.

Se qualquer um dos PJs fizer um teste de Sabedoria
bem-sucedido com -2, eles notarao uma pequena criatura
se contorcendo no chao entre as portas “E” e “F” - uma
sanguessuga Abissal. Sougad a largou da bolsa em seu
cinto enquanto se dirigia para a Camara de Nari.

9. As EScADAS SEM Fim

A porta marcada com “B” leva a uma escada em espiral que
desce e sobe até onde os PJs podem ver. Se eles subirem
em qualquer direcao, as escadas continuam subindo. Os
PJs podem vagar eternamente por essas escadas, e € isso
que Nari espera que aconteca. A porta nao pode ser vista
de dentro, pois se funde com a parede e se torna um por-
tal secreto. Para encontra-lo novamente, os PJs tém que
procura-la. Isso leva tempo (10 minutos para cada se¢ao
de 3 metros de escada) e requer um teste bem-sucedido
para encontrar portas secretas. O Mestre deve decidir o
quao distante da porta os PJs vao antes de tentarem sair
de volta para o corredor.

10. TORRE DE JANELAS

A porta marcada com “I” abre para uma sala da torre, uma
escada em espiral no meio da sala sobe a uma altura de
9 metros e para logo abaixo do teto. Ela nao leva a outro
nivel; fica apenas sozinha no centro da sala.

Janelas de larguras variadas cobrem as paredes, esten-
dendo-se do chao ao teto. Cada janela da para um mundo
material primario diferente no multiverso. Uma mostra
as ruas lotadas de Aguas Profundas, outra contempla os
desertos arenosos de Athas, uma terceira exibe as ma-
jestosas torres de um castelo em Karameikos e assim por

diante. Algumas mostram partes de Krynn, Greyhawk, uma
cadeia de ilhas onde dragoes governam elfos e andes, e
outros lugares tao estranhos que os PJs mal reconhecem
0 que estao vendo.

Essas janelas nao sao portais; os PJs nao podem passar
por uma e acabar, por exemplo, em Aguas Profundas. Elas
sdo apenas reflexos do que o demente que mora nesta torre
vé o tempo todo. Galkin Vidente vé todos os mundos varia-
dos do multiverso ao mesmo tempo, e as visoes o enlou-
queceram. Ele vé essas imagens para onde quer que olhe,
mesmo quando fecha os olhos. O sono nao proporciona um
descanso, pois as imagens o seguem em seus sonhos. As
janelas, no entanto, ajudam a separar as imagens e focar
seus pensamentos. Ele aprendeu a transferir uma tinica
imagem para uma Unica janela, limpando assim parte da
confusao que esta sempre com ele.

Quando os PJs chegam, eles ndo notam Galkin a
principio. Ele esta sentado na escada, mais ou menos na
metade do caminho, olhando para as imagens de Aguas
Profundas rolando atras de uma das janelas. Galkin odeia
ser incomodado, e a enxurrada constante de paisagens e
sociedades que agridem seus sentidos lhe dao um péssimo
temperamento. Ele também tem alguns poderes disponi-
veis para tornar seu temperamento perigoso. Galkin é o
que os Primorosos chamam de “tocado pela magia”. Ele
incorporou a esséncia viva de uma magia em particular:
Relampago. Isso nao da a ele a capacidade de soltar um
reldmpago da ponta dos dedos; ele literalmente se torna
o Relampago, cascateando ao redor da sala e causando
danos a quem ele tocar.

Galkin pode se tornar um relampago a vontade, mas
ele deve fazer um teste de Constituicao para realmente
se transformar. Sua forma de energia dura uma acao em
uma rodada especifica e da a ele todos os atributos de
uma magia de Reldmpago. Em outras palavras, ele tem
um alcance de 100 metros, causa 6d6 de dano a todos na
linha do raio (as vitimas podem resistir contra magia para
metade do dano) e ele pode viajar de um ponto a outro
instantaneamente. Se ele tentar se transformar e falhar,
nao podera tentar novamente por 1d4 rodadas. Nas rodadas
em que nao consegue se transformar, Galkin usa sua espada
curta da rapidez para atacar primeiro automaticamente.

Antes de poderem falar com ele, os PJs devem acalmar
Galkin ajudando-o a recuperar a concentracao que eles
perturbaram ao entrar na sala. Focar sua atencao em uma
das janelas ajuda, assim como uma conversa calmante e
palavras gentis. Quebrar as janelas deixa Galkin louco,
pois as imagens que ele transferiu voltam correndo. Isso
o deixa mais zangado e ele redobra seus esforcos para
fazer os PJs sairem.

Se os PJs acalmarem Galkin, ele lhes contara o pouco
que sabe sobre Nari. “Ela ndo € o que aparenta ser”, explica
Galkin. “Ela quer levar a Casa para o Abismo - para usar
seus segredos na Guerra Sangrenta.”

Nota po MDM: se os PJs abrirem qualquer uma das
janelas nesta sala, eles simplesmente se verao olhando
para fora de uma das torres da Casa, bem acima das ruas
de Sigil.
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GaALKIN VIDENTE (PL/ HUMANO/F10/-/CN):

TACO 11; #AT 3/2; Dano 1d6+2 (espada curta da rapidez
+2); CA 8 (bonus de destreza); hp 64; MV 12; SA bonus
de forca (+1 para rolagens de dano), habilidade inata (se
tornar um Reldmpago a vontade em um sucesso em um
teste de Constituicao; causa 6d6 pontos de dano por ataque
e se move na velocidade da luz); MR 10%; TM M (5 pés de
altura); ML fanatico (18); XP 5000.

For 16, Des 16, Con 14, Int 15, Sab 10, Car 12.

11 - 18. As GEMEAS

As gémeas Vorina e Teela residem nesta ala da Casa. Essas
dementes veem todas as coisas como realmente sao, mas
de maneiras significativamente diferentes. Vorina vé tudo
como vital e vivo, observando o crescimento da nova carne
enquanto substitui a velha, o enrugamento do cabelo a me-
dida que ele cresce e a
energia vital que irra-

dia de todas as coisas
vivas. Consequentemen-
te, ela é feliz e otimista.
Teela, por outro lado,
vé tudo morrendo e
se deteriorando. Ela
pode ver a forga vital
diminuindo a cada batida do co-

racao, o corpo se desgastando a

cada momento que passa. Isso torna Teela
muito melancélica e sombria.

As gémeas tém outros poderes que
acompanham essas percep¢oes. Vorina pode
curar e nutrir as forcas vitais ao seu redor; Teela
pode acelerar o ritmo da marcha eterna da morte. Vorina
ajudara os PJs se eles precisarem, pois ela nao compartilha
do ponto de vista de Nari. Sua irma Teela, no entanto,
abracou os ideais de Nari, entregando-se completamente
ao mal cadtico.

— VORINA,

11. RECANTO DE VORINA
Esta sala contém uma cadeira estofada confortavel, uma
estante cheia de livros alegres, um grande vaso de plantas
que floresce no canto e uma janela que da para o plano
repousante de Elisio.

12. CozINHA DE VORINA
Esta pequena cozinha tem um fogao, uma bela colecao de
panelas e frigideiras, uma mesa e uma cadeira formando
um belo cenario e uma despensa cheia de boa comida.
Vorina cozinha e faz suas refeicdes aqui na maior parte do
tempo. Ela costumava se aventurar no refeitdrio principal
duas vezes por semana ou mais para visitar os outros
residentes, mas ela desistiu dessa pratica desde que Nari
assumiu a Casa.

O espelho pendurado aqui reflete o melhor de quem
o contempla. Isso amplifica a forca de vida do espectador,
fazendo-o parecer mais vibrante e vivo do que realmente
se sente no momento. O fato é que, se um espectador olha
para o espelho por 10 minutos completos, ele se sente
revigorado; a experiéncia restaura 1d4 pontos de vida
perdidos (até o maximo normal do visualizador).

PENSE ~ ASSIN QUE
VOCE +EN+A +@MAR um BANH®,
£ uma IN+ERRUPCA®
A+RAs DA @U+RA.

QUAND@ um GRUP® DE
VANDAL®S EN+RA

13. BANHEIRO DE VORINA

Uma linda banheira com 4gua corrente ocupa grande
parte deste comodo. Um tapete fofo, toalhas fofas e uma
variedade de esponjas macias e sabonetes de banho per-
fumados completam a decoragao. Plantas em vasos estao
penduradas no teto, dando ao local uma sensacao de vida
e vitalidade.

Quando os PJs entram nessa sala, Vorina esta mer-
gulhada em sua banheira e parece bastante surpresa ao
receber visitantes. “Eu estava esperando por vocés?” ela
pergunta, levantando-se levemente da d4gua com sabao.
Vorina tem cabelos loiros brilhantes, olhos azuis e pele
bronzeada e saudavel. Se os PJs foram feridos, Vorina usa
seus poderes de cura para ajuda-los. Ela nao ira deixar sua
parte da ala, ndo se opora a sua irma (embora ela avise

os PJs para evitarem o outro lado da ala), e s6 fala

sobre Nari da maneira mais geral. Ela tem medo de

que, se fizer muito caso de se opor a

stucubo, ela terd de enfrentar a ira de

Nari. “Muitos dos residentes desapare-

ceram.” Vorina explica. “Eu ndo quero me
juntar a eles”.

VoriNa (Pr/Q HUMANA/P9/S0-

CIEDADE DA SENSAGA0/CB):

TACO 16; #AT 1; Dano

1d3 (punhos); CA 8

(bonus de destreza);

hp 38; MV 12; SA ma-

gias de clérigo (4 de 1° nivel, 4 de 2°

nivel, 3 de 3° nivel, 2 de 4° nivel e 1 de 5°

nivel), habilidades inatas (Criar Alimentos

[trés vezes ao dia], Cura Completa [duas vezes ao

dia], Ampliar [trés vezes ao dia], Purificar Alimentos [trés

vezes ao dia]); MR 30%; TM M (6 pés de altura); ML estavel

(12); XP 3000.

For 9, Des 16, Con 18, Int 12, Sab 16, Car 17.

14. QUARTO DE DORMIR DE VORINA

Aqui, a cama macia e confortavel de Vorina esta repleta
de cobertores e lencois de seda. Babados e véus pendu-
rados nas colunas da cama, dando a cama uma aparéncia
muito feminina. Cbmodas, um armario, uma lareira e um
tapete felpudo compoem o restante da mobilia dessa sala
aconchegante. A janela da para as camadas empilhadas
de Bitopia.

15. REcaNTO DE TEELA

A janela aqui da para o Plano de Energia Negativa. O
esqueleto de um lobo atroz estd montado em uma base
no chao e uma cadeira simples de madeira fica de frente
para a janela. Uma estante contém livros de natureza de-
primente, incluindo tomos sobre necromancia e técnicas
de sepultamento.

16. CoziNHA DE TEELA

Como uma versao de pesadelo da cozinha de Vorina, esta
area é um reflexo sombrio das piores visoes e cheiros de
comida.
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Carne podre e rancosa estd espalhada pelo tampo
preto da mesa. Utensilios manchados e com crostas estao
por toda parte. Uma panela de ensopado borbulha sobre
um fogo desanimador, com a parte superior coberta por
uma crosta marrom nao identificavel.

Um espelho nessa sala reflete as imagens da manei-
ra que Teela as vé. Corpos parecem palidos e doentios
ou mesmo esqueléticos e apodrecendo, dependendo da
idade ou da proximidade da morte de um determinado
espectador. Apenas olhar para o reflexo de alguém neste
espelho requer um teste contra morte por magia. O fra-
casso indica que o observador nao pode se virar por 1d4
rodadas e ficou terrivelmente fascinado com sua prépria
mortalidade. Ao final desse tempo, o personagem deve
fazer outro teste para se afastar ou ser pego pela vista
por mais 1d4 rodadas. Cada rodada que um personagem
é forcado a olhar para o espelho, o vidro escuro atrai sua
energia vital; o personagem perde 1d4 pontos de vida a
cada rodada conforme sua forca vital se esvai.

Teela estd na cozinha quando os PJs chegam. Ela
estd preparando um prato especial para Nari comemorar
o deslizamento para Abismo. Se ela perceber que os PJs
vieram parar Nari, Teela usa seus poderes para tentar
destrui-los. Seu fascinio pela morte é uma mania, e ela
tem uma curiosidade mérbida sobre o que aqueles que
estdao morrendo estdo sentindo. Ela faz muitas perguntas
enquanto lentamente drena a vida dos P]Js.

Teela nao dird muito sobre Nari,
exceto para observar que opor-se a ela
é infrutifero. “Todo novo poder precisa
de adoradores”, diz Teela. “Curvem-se
diante de Nari ou morram. Ndo hd outra
escolha.”

TeELA (PL/Q HUMANA/WO9/FALECIDOS/CM):

TACO 18; #AT 1; Dano 1d4+1 (cajado de murchar); CA

6 (braceletes de CA 6); hp 21; MV 12; SA magias de mago
(4 de 1° nivel, 3 de 2° nivel, 3 de 3° nivel, 2 de 4° nivel e
1 de 5° nivel); habilidades inatas (infligir ferimentos leves
[trés vezes ao dia], Drenar Energia [duas vezes ao dia], Ferir
[contrario da magia Cura Completa, uma vez por dia], Toque
Vampirico [trés vezes ao dia]); MR 30%; TM M (6 pés de
altura); ML campeao(16); XP 9000.

For 11, Des 12, Con 8, Int 17, Sab 12, Car 9.

17. BANHEIRO DE TEELA

Uma banheira cheia preenche grande parte do piso cober-
to de ladrilhos desta camara. O lugar inteiro parece um
pantano, a medida que fungos e limos crescem nos ladri-
lhos, nas paredes e no teto, e no topo da dgua estagnada
e fétida. Se os PJs bisbilhotarem aqui, eles encontrarao
os bichinhos de estimacao de Teela - uma gosma cinza e
um bolor marrom.

Gosma Cinza (1): TACO 17; #AT 1; Dano 2d8; CA 8; DV 3+3;
hp 19; MV 11; SA corroer metal (cota de malha em uma
rodada, armadura simples em duas, armadura magica
uma rodada para cada incremento na CA); SD imune a
magias (exceto Reldmpago) e ataques baseados em danos
de fogo e frio; TM G (10 pés); Int animal (1); AL N; ML
média (10); XP 270.

Boror Marron (1): CA 9; MV 0; SA congelar (drena calor
igual a 4d8 pontos de dano por rodada das vitimas dentro
de 5 pés); SD absorve calor (uma tocha o faz dobrar em
tamanho, 6leo em chamas faz quadruplicar, magias se-
melhantes a Bola de Fogo o fazem crescer em oito vezes);
TM P (2 pés de largura); Int nenhuma (0); AL N; XP 15.

18. QuarTo DE DORMIR DE TEELA

Este lugar parece mais um mortudrio do que um quarto de
dormir. Uma lareira fica no canto. Seis cranios pendurados
na cobertura, refletindo a luz do fogo em suas superficies
brancas como 0ssos. Em vez de uma cama macia, uma laje
maior ocupa uma parte do quarto. Teias de aranha pen-
dem como cortinas em toda a area e o cheiro de sujeira
recém-mexida permeia o ar estagnado. A janela nesta
camara da para um cemitério na Vastidao Cinza, onde os
PJs podem ver carnigais e outros mortos-vivos de baixo
nivel vagando.

19. SALAO DAS ESTATUAS

Este amplo saldo apresenta estatuas estranhas de bestas
monstruosas. Uma é uma versao estranha de uma medusa,
completa com trés cabecas cobertas de cobras e uma cauda
de lagarto. Outra tem o corpo de um urso-coruja e a cabecga
de um devorador de mentes. Uma é um observador com
o corpo de um gigante de pedra, enquanto a
outra é um lobo alado com seis patas
em vez de quatro. As janelas em cada
extremidade do corredor dao para as
cavernas do Pandemonio e o vento

constante sacode as vidracas.

20. FLORESTA DE ESTATUAS
Esta grande camara apresenta uma floresta em
miniatura bem cuidada, completa com arvores, ar-
bustos e um tapete de grama. O teto, a cerca de 6 metros
do chao, tem claraboias embutidas que deixam a luz do sol
de Arbédrea entrar. Varias estatuas estao entre as arvores,
embora nenhuma tenha bases e todas parecam incrivel-
mente realistas. Esse é o dominio do demente chamado
Gorg Olhos Vermelhos, um bariaur com a habilidade de
transformar criaturas vivas em pedra.

Gorg se considera um artista, esperando até que o
alvo atinja a pose certa antes de usar sua capacidade de
Encarar para transforma-lo em pedra. No entanto, o ba-
riaur também esta preocupado com a culpa que tal ato cria
dentro dele. Ele agoniza sobre o que fez por dias em um
estado de depressao maniaca antes de cair em extrema
felicidade com o que ele criou.

Quando os PJs chegam, Gorg se aproxima deles em
uma alegria maniaca e tenta transformar o maximo pos-
sivel deles em pedra. Depois que dois dos PJs sao trans-
formados, seu humor muda para outra direcao e ele fica
gravemente deprimido. Ele grita com os PJs, gritando em
um minuto para que eles saiam e no préoximo para ser
punido pelo que ele fez. Convencido de que Nari ja é um
poder, Gorg fala dela com grande reveréncia e devocgao.

Nota po MDM: a Area 27 contém dois pergaminhos
de pedra para carne, que podem ser usados para restaurar
quaisquer PJs que sucumbiram ao ataque de Encarar de
Galkin.
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Gorg OrHos VERMELHOS (P1/& BARIAUR/B3/LicA LivRe/CN):
TACO 19; #AT 1; Dano 1d4 (adaga); CA 6; hp 13; MV 15;
SA magias de mago (2 de 1° nivel), habilidade inata (En-
carar transforma criaturas de carne em pedra [trés vezes
ao dia]); MR 35%; TM G (7 pés de altura); ML campedo
(15); XP 975.

For 14, Des 12, Con 13, Int 13, Sab 10, Car 16.

21. O JARDIM DAS PEDRAS

Caminhos de pedras coloridas serpenteiam por este
jardim. Flores de todas as descri¢des crescem em
pequenas fileiras organizadas entre os cami-
nhos e as claraboias no teto fornecem
a luz do sol do céu da Arcadia. Essa é
a camara de Tomin, um demente alto,
magro e cruel, com cabelo comprido e
oleoso. Ele usa o que parece ser uma capa
preta, mas na verdade é uma capa de
imaginagoes. Imaginagoes sao cria-
turas sombrias minudsculas e huma-
noides - literalmente, fragmentos da
imaginacao de Tomin tornados reais
pelos poderes de sua mente palerma.
Eles ficam pendurados juntos nas cos-
tas e nos bracos de Tomin, formando
uma capa semelhante a um manto de
seres que se movem e tagarelam.

Tomin comanda suas imagina¢oes, muitas
vezes fazendo com que elas saiam correndo de seu corpo
para tomar qualquer forma que ele possa imaginar. Se um
PJ falhar em fazer um teste bem-sucedido contra bastao
quando atacado por uma imaginacao, o PJ acredita que é
real, e a imaginacao pode entao causar danos reais. Cada
PJ deve fazer seu préprio teste de resisténcia; se mesmo
um PJ falhar no teste, a imaginacao se torna real para
todos. Se atacados por varias imaginacoes, os PJs devem
testar contra cada uma separadamente.

As imaginacoes de Tomin vém em trés tipos: peque-
nas, médias e grandes. Pequenas imagina¢des aparecem
como pixies com cabecas de tubarao ou goblins com ten-
taculos no lugar de bracos. As imagina¢oes de tamanho
médio assumem a forma de humanos com cabeca de lobo,
besouros alados do tamanho de elfos com mandibulas
cheias de dentes ao longo de seus abdomens, ou centau-
ros com cabecas e torsos de tieflings presos aos corpos
de dragoes vermelhos. Imaginacdes grandes parecem
ciclopes com tentaculos em vez de pernas, ou enormes
homens-cobra com bracos de cimitarra e dentes de adaga.

Se Trolan estiver presente, Tomin ri histericamente.
“A Donzela ndo pode ver vocé aqui”, ele gargalha. “Ela néo
pode ver nenhum de nés! E por isso que Nari vai ganhar!
Eu a amo!”

ToMmIN (PL/& HUMANO/F7/CRENTES DA CRIACA0/CM):

TACO 14; #AT 3/2; Dano 2d4+1 (espada larga +1); CA 7
(manto magico, bonus de destreza); hp 49; MV 12; SA
bonus de forca (+1 para rolagens de ataque e dano), habili-
dades inatas (criar imaginagoes invoca quatro imaginacoes
pequenas, duas imaginacoes médias ou uma imaginagao
grande cada rodada); SD imune a magias de encantamento
e ilusao; MR 25%; TM M (6 pés de altura); ML fanatico
(18); XP 3000.

VeCcEs @USATI sk
@PDR A MMIIM?
EU AVIS® vecEs, EU

S®U IMAIS p® QUE
um ROS+INH® BONI+@. (19);XP1400.

— NARI, A

For 17, Des 15, Con 15, Int 13, Sab 14, Car 12.

IMAGINACAO, PEQUENA: TACO 19; #AT 1; Dano 1d4+1; CA8; DV
2+1; hp 9; MV 6; SD armas +1 ou melhores para acertar;
TAM P (3 pés de altura); Int animal (1); AL N; ML campeao
(16); XP 120.

IMAGINACAO, MEDIA: TACO 15; #AT 2; Dano 1d6+2;

CA 4; DV 5+2; hp 26; MV 9; SD armas +1 ou

melhores para acertar; TAM M (6 pés de
altura); Int semi (3); AL N; ML fanatico
(17); XP 420.

IMAGINACAO, GRANDE: TACO 13; #AT 3;
Dano 1d8+3; CA0; DV 8+3; hp 43; MV
12; SD armas +2 ou melhores para
acertar; TAM G (3 pés de altura); Int
baixa (5); AL N; ML destemido

22. CORREDOR DE PORTAS
Quando os PJs passam por um dos
portais que levam a este corredor de
portas, eles veem Nari na forma de uma bela jovem
humana. Ela fica perto da porta trancada mais distante
de seu ponto de entrada. Leia:

SUCUB®

Vocés entram em um longo corredor com portas ao longo
de toda a parede por onde vocés entraram, mas com apenas
uma tinica porta na parede a frente. Hd também uma pessoa
aqui: uma jovem com cabelos longos e negros, um vestido
justo e escuro, e a figura mais bonita que vocés jd viram estd
em uma das portas a poucos metros de vocés. Ela sorri para
vocés, e vocés percebem que ela tem um objeto estranho em
sua mao direita. Na verdade, ele flutua logo acima da palma
da mao dela. E um pequeno globo com saliéncias que surgem
e retraem constantemente. O centro do globo € preto, com
cores giratérias dang¢ando dentro.

Nari tenta usar sua habilidade de encantar em um
dos PJs machos. Se ela for bem-sucedida, o personagem
pensa nela pelo resto da aventura e se volta contra seus
companheiros na batalha final. Quer Nari tenha sucesso
ou nao no encanto, leia:

“Vocés estao tentando arruinar meus planos hd algum
tempo”, diz a jovem mulher com uma voz que faz o pulso
de vocés disparar, “Vocés vao se arrepender de suas agaes,
prometo que irdo. Em breve esta Casa serd minha, e entdo
encontrarei um lugar permanente para todos vocés dentro
dela.” Com isso, enormes asas de morcego emergem de suas
costas e ela sussurra uma palavra que vocés ndo consegueimn
ouvir. O globo flutuante brilha e a porta ao lado dela se abre
sem um toque. Ela passa e a porta se fecha antes que vocés
possam alcangd-la.

A porta que Nari passou se trancou atras dela. Apenas
a planaridade pode abrir a porta. Nada mais - nem forga
fisica nem magica - pode desbloquea-la. Os PJs devem
escolher uma das outras portas para sair deste corredor.
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Além da porta na parede oposta, uma escada leva até
um patamar fora da Area 23. A escada continua até outro
patamar, terminando em uma porta fechada (marcada
com “P” no mapa).

EviTanpo 0s Garcaros: se algum PJ ficou encantado com
Nari quando ela os viu no Parque Gema de Sangue (no
inicio do Capitulo IT), esses personagens agora se sentem
amigaveis com a sucubo e protetores dela. Embora eles
ainda nao ataquem seus companheiros, eles podem tomar
medidas para evitar que Nari seja ferida - fazendo um PJ
que esté correndo para atacar Nari tropecar, empurrando
uma besta para o lado assim que o PJ disparar, e assim
por diante.

23. ARMADILHA MENTAL
A porta desta sala se abre para a
escuridao. Se os PJs tiverem algu-
ma fonte de luz, eles verao uma cdmara

grande e sem caracteristicas. Uma mulher mais velha
estd deitada de brugos no chao 14 dentro, enquanto uma
adolescente esta deitada dormindo em posicao fetal no
centro da sala. Depois que todos os PJs entraram na sala,
a porta se fecha e desaparece. Eles entraram no dominio
de Kaydi, uma adolescente que estd em estado catatonico
quase que constantemente desde seu oitavo aniversario.
Sua justificativa para o estado de poder em formacao é
que sua catatonia se estende ao mundo fisico ao seu redor,
afetando aqueles dentro de sua area de influéncia.

O vazio de sua prépria mente se projeta até as bordas
da sala. A mobilia que realmente preenche a sala existe
em outro espaco, enquanto o vazio da mente de Kaydi se
tornou a realidade aqui. A mulher mais velha é Bereth, a
guardia da Casa. Nari colocou Bereth aqui para evitar que
a zeladora perturbasse seus planos malignos.

Apenas estar perto de Kaydi coloca todos os PJs em
um estado relaxado e sonolento. A cada rodada dentro da
drea de influéncia de Kaydi (um raio de 4,5m), os PJs devem
fazer testes contra paralisagao para lutar contra o estupor.
Em testes bem-sucedidos, os personagens perdem apenas
um ponto de Constituicao. Testes falhos indicam perdas
mais substanciais; quantos pontos sao perdidos depende
de quao perto de Kaydi os PJs estao. Dentro de um circulo
de 1,5m diretamente ao redor da garota, um PJ que falha
em um teste de resisténcia perde 1d8 pontos de Consti-
tuicao. A 3 metros de distancia, o P] perde 1d6 pontos. No
alcance mais distante de sua influéncia, de 3 a 4,5 metros,
a perda é de apenas 1d4 pontos. Quando a pontuacao de
Constituicao de um PJ é reduzida a 0, aquele personagem
entra em um estado catatonico profundo, semelhante ao
sono. Antes que o estupor assuma todos os PJs, aqueles
que ainda estao acordados devem descobrir como derrotar
essa armadilha mental. Se todos eles adormecerem, eles
acordam amarrados e amordacados na camara de ritual
de Nari (Area 33), onde serdao mortos como parte de sua

tentativa de se tornar um poder (o Mestre deve ir para
a pagina 60 e prosseguir com a conclusao da aventura).

Pesquisar os limites da sala ndo revela aberturas, mas
as paredes também nao parecem completamente sélidas.
E como tocar carne mais do que madeira ou pedra. As pa-
redes nao podem ser cortadas ou destruidas, e os ataques
magicos simplesmente ricocheteiam inofensivamente. Se
um PJ tentar acordar Bereth, ele provavelmente falhar4 -
apenas uma magia de Remover Paralisia pode acorda-la.
Mesmo assim, isso a traz por apenas alguns segundos,

mas pode ser o suficiente para ela dar aos PJs uma
solucao para essa armadilha. Ela diz que eles
devem acordar Kaydi, o que eles podem fazer
simplesmente sacudindo a garota.
Se Kaydi for acordada, o vazio cintila e
desaparece, revelando um quarto ornamentado.
Kaydi estd deitada em uma cama, descansando con-
fortavelmente entre travesseiros macios e cobertores
grossos. Todos os PJs que cairam em estupor também
acordam. Kaydi se desculpa por qualquer dano que ela
possa ter causado e diz aos PJs que se apressem e saiam
antes que ela adormec¢a novamente. No entanto, 2 rodadas
depois, ela volta a dormir, o vazio retorna e todos os PJs
recém-despertados entram em colapso novamente.

O grupo deve escapar enquanto Kaydi ainda esta acor-
dada, pois é o inico momento em que a porta fica visivel.
Trés PJs se movendo por conta prépria ou um PJ carregando
outro podem sair a cada rodada pela porta. Personagens
adormecidos devem deixar a area do efeito de estupor de
Kaydi antes que possam despertar e comecar a recuperar
os pontos perdidos de Constituicao (que retornam a uma
taxa de um ponto por rodada). Se os PJs decidirem levar
Kaydi com eles, o campo de estupor continuara a afeta-los.

Se os PJs resgatarem Bereth, ela nao podera ajuda-
-los. Ela explica que nao possui poderes ou habilidades
de combate especiais; ela é apenas uma administradora.
No entanto, ela concorda em encontrar uma saida e trazer
ajuda de volta para a casa. Se os PJs insistirem que ela
permaneca com eles, ela se torna um alvo para todos os
ataques que encontrarem. Se eles a deixarem sair, Sougad
a agarra para usar na cerimoénia que ele planejou para a
cena final.

Evitanpo os Garcaros: se 0s PJs decidirem que a solugao
para essa armadilha é matar Kaydi, eles terdo que lidar
com as consequéncias de tal acao. De todos os poderes
em potencial da Casa Precursora, Kaydi é a mais proxima
de fazer a ascensao. Se os PJs a matarem, eles liberarao
sua forca vital para se tornar um poder antes que esteja
totalmente pronta. Isso resulta em um poder menor, mas
ainda assim um poder - e um poder muito ferido e zangado
com os PCs.

Kaydi se torna um semipoder do sono com as seguintes
habilidades semelhantes a magia: sono profundo (funciona
como uma magia sono normal, porém afeta 4d4 Dados de
Vida de criaturas) e tempestade de sonhos (inflige 1d8 + 1
pontos de dano e o alvo deve obter sucesso em um teste
contra paralisacdo ou cair inconsciente por 1d4 rodadas).
Antes de deixar a Casa Precursora e Sigil, ela usa sua
tempestade de sonhos para deixar inconsciente tantos PJs
quanto possivel. Quando os PJs afetados acordam, eles
tém pesadelos incomuns pelos proximos 1d6 meses - os
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pesadelos vividos por um poder criado antes do tempo.
Os pesadelos fazem com que eles se sintam assustados
e inseguros, mesmo quando acordados. (O Mestre pode
permitir que os PJs mais tarde encontrem Kaydi e prestem
algum servico para ela a fim de acabar com os pesadelos
e aliviar suas mentes perturbadas).

A VErDADEIRA ToADA: se Kaydi se tornar um poder, a
focrux a protege da visao da Donzela da Dor. Uma pro-
priedade da prépria Sigil, no entanto, afeta os poderes que
de alguma forma acabam na cidade. Eles sentem uma dor
que comeca como uma dor macante, mas aumenta para
niveis intoleraveis em 1d4 horas, momento em que devem
deixar a Jaula para escapar da dor.

Kaypr (PL/J numano/0/-/NB):

TACO 20; #AT 1; Dano por arma; CA 10; hp 6; MV 12; SA
habilidade inata (campo de estupor); MR 15%; TAM M (5
pés de altura); ML média (9); XP 65.

For 7,Des 8, Con 8, Int 11, Sab 9 e Car 13.

24. SALA COMUNAL
Este salao, com suas cadeiras macias e mesas baixas, serve
como uma sala comunal onde os dementes se retinem
para socializar sob a supervisao dos zeladores Primorosos.
Um demente (P1/J gnomo/0/Crentes da Criagao/ON)
se esconde mal atrds de uma decoracao de parede. Ele
estd apavorado, mas se os PJs se aproximarem dele de
uma maneira ndo ameacadora, ele diz a eles do que estd
se escondendo. “A mulher bonita com asas de morcego
estd levando todos os ordeiros. Ela vai matd-los e beber seu
sangue! Mas ela ndo vai me pegar! Ela ndo vai!”

25. LAVANDERIA

Esta longa sala com sua bacia de dgua corrente é onde os
zeladores Primorosos lavam as roupas e lencdis usados
pelos dementes que residem na Casa. Tintas coloridas
foram adicionadas a 4gua, e lengdis e roupas penduradas
em cordas ao redor da sala foram lavadas na dgua cor de
arco-iris. Agora elas parecem bandeiras cadticas, muito
de acordo com a visdo de mundo de Nari.

A outra caracteristica significativa desta sala é o
cadaver flutuando na agua - uma mulher Primorosa, a
décima segunda vitima de Sougad. Seu rosto tem o tom
agora familiar de medo, e ela foi morta por 12 golpes de
uma ladmina grande. Além da nota de pergaminho usual,
ele usou o sangue dela para rabiscar uma mensagem em
um dos lenc¢éis manchados com cor de arco-iris. Ela diz:
“O caos é o tinico poder, purificado no sangue da ordem”.

26. REFEITORIO DEMENTE

Os palermas que residem na Casa (e normalmente nao
estdo confinados em seus quartos) fazem suas refeicoes
aqui. Atualmente, uma ddzia de dementes esta engajada
em uma luta de comida onde o vencedor leva tudo, esti-
mulada por um par de dretches patéticos. Os PJs podem
tentar acabar com o conflito caético ou simplesmente
seguir em frente. Se eles entram na sala, eles se tornam
alvos de qualquer
delicia culindria
que esteja
a mao. A

maior parte da comida ndo causa nenhum dano quando
atinge um alvo, embora algumas tigelas pesadas possam
infligir até 1d2 pontos de dano se acertarem.

Nota po MDM: ha uma chance de 10% de que qualquer
tigela de comida em particular tenha sido contaminada
com um acido suave. Se um PJ for respingado com uma
tigela de comida com &cido, ele sofre 1d4 pontos de dano.

27. CoziNHA DEMENTE

Esta cozinha é usada pelos zeladores Primorosos para
preparar refeicdes para os dementes sob seus cuidados.
Atualmente, um Primoroso (Pl/& meio-elfo/0/Crentes
da Criacd@o/ON) - encantado por Nari - e trés dretches
trabalham para manter a luta de comida abastecida com
munic¢ao. Interromper a producao de mais refei¢oes pre-
judicara gravemente os esforcos da luta pela comida.

Um dos dretches carrega um barril de dcido suave,
adicionando uma pequena quantidade a cada dez tigelas
ou algo assim. Se os PJs tentarem atrapalhar os esforcos
desses cozinheiros, o dretch tenta salpica-los com o acido.
Sobrou o suficiente para seis respingos de acido; cada
respingo causa 1d6 + 1 pontos de dano.

Um armario trancado em um canto da sala contém
trés pergaminhos. Um apresenta receitas que parecem
particularmente deliciosas. No entanto, cada um dos outros
dois contém uma magia de pedra para carne, que pode ser
usada para restaurar as vitimas de Gorg Olhos Vermelhos
(ver Area 20).

28. SarAo pos ESPELHOS

Um demente chamado Chance cumprimenta os PJs quando
eles entram nesta sala. Ele é um sujeito caético por natu-
reza - paranoico, neurético, atormentado pela indecisao e
pelo medo - e ele ndao pode tomar nenhuma decisao sem
consultar os dados que sempre carrega.

Uma parede da sala esta forrada com estatuas de pro-
ceres anteriores dos Crentes da Criacdo; a parede oposta
é forrada de espelhos. Os espelhos distorcem tudo o que
é refletido neles, paralelamente a maneira como Chance
vé o mundo ao seu redor. Um espelho reduz as imagens,
outro torna as imagens mais altas. Um mostra as imagens
mais largas e espessas do que realmente sdao, enquanto
outro as mostra finas e insubstanciais. O espelho no canto
mais distante é na verdade uma porta secreta que leva
ao quarto de Chance. Para usa-lo, um personagem deve
simplesmente atravessar o espelho.

Chance carrega um par de dados de quatro lados, e
ele os joga sempre que precisa tomar uma decisao que
afetard apenas a si mesmo (por exemplo, “Eu deveria to-
mar um banho?”). Um resultado impar o faz agir em seu
préprio beneficio e um par o faz agir contra seus melhores
interesses.

No entanto, se Chance precisar tomar uma decisao

que possa afetar outra pessoa, ele pede a essa pessoa
que peca “par ou impar” antes de lancar os dados.
Por exemplo, Chance quer matar os PJs para
ajudar Nari a levar a Casa ao Abismo - um curso
de acao que definitivamente afeta-
ra terceiros (ou
seja, os PJs).
Quando os
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PJs chegam, ele escolhe
um como seu pri-
meiro alvo, pede ao

PJ para escolher en-

tre par ou impar e rola o dado.
Se o nimero vier a favor dos
PJs, ele deixa aquele aspirado quieto

(por um tempo) e vai para outro. Se o
dado cair a favor dele, Chance faz seu
melhor para colocar o PJ perdedor no
registro.

Chance tem alguns poderes inatos que o ajudam.
Primeiro, ele é extremamente sortudo. Todas as rola-
gens de dados feitas por Chance recebem um bonus de
+4, e todas as rolagens de dados feitas contra ele sofrem
uma penalidade de -4. Em segundo lugar, ele projeta um
campo de ma sorte que afeta aqueles dentro dele (exceto
ele mesmo). Cada personagem dentro de 4,5 metros de
Chance deve fazer um teste de resisténcia contra varinha
antes de agir em todas as rodadas. Uma falha no teste
indica que sempre que algo pode dar errado, dd. Um PJ
escorrega e cai de cara no chao, afrouxa o punho de uma
arma, puxa os componentes de magia errados de uma
bolsa, etc. - algo sempre acontece para estragar a acao
do PJ naquela rodada.

Se a batalha estiver ruim para Chance, ele mergulha
no espelho para se esconder em seu quarto secreto. Se
os PJs o seguirem, eles o encontrarao rolando seus dados
repetidamente, tentando decidir o que fazer.

— CHANCE,

CHANCE (P1/& HUMANO/T8/PREDESTINADOS/CM):

TACO 17; #AT 1; Dano 1d6+1 (espada curta +1); CA '3 (cor-
selete de couro batido, Bonus de Des); HP 32; MV 12; SA
ataque pelas costas dano x3, habilidades inatas (sorte
extrema, campo de md sorte). SD acrobacia (CA reduzida
para -1 quando esta é a Ginica acao realizada por Chance
em uma rodada); MR 45%; SZ M (5 pés de altura); ML
elite (13); XP 3000.

For 15, Des 18, Con 11, Int 14, Sab 8, Car 15.

29. CAMARA DE CHANCE
Chance vive entre todos os tipos de jogos de probabilidades
e dispositivos auxiliadores de decisao. Baralhos de cartas,
dados, uma roda de jogos, moedas, varas de adivinhacao,
pedras riinicas e objetos similares preenchem tampos de
mesas e estantes em seu quarto de dormir. H4 livros so-
bre probabilidade que parecem mais densos que os mais
complicados sobre teoria da magia, folhas de pergaminho
com probabilidades calculadas até a tiltima casa decimal e
todos os tipos de itens indutores de sorte de varias culturas.
Dois desses itens sao realmente magicos (uma garra de
lagarto e uma pena azul brilhante) e funcionam da mesma
forma que uma pedra da boa sorte. Uma jarra em uma mesa
contém sanguessugas Abissais vivas, que Chance mantém
a mao para Sougad Quebra Leis. PJs alertas podem notar
que estd pela metade. Existem também quatro pogoes de
cura e duas pogoes de cura extra escondidas em uma caixa
embaixo da cama.

Se os PJs fizerem Chance confiar e falar com eles (ele
é muito receptivo a coisas que aumentam suas chances,
incluindo presentes como moedas da sorte e coisas assim),
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ele revela que Sougad o visitou recente-
mente e levou alguns punhados de san-
guessugas com ele. No entanto,
ele ndo consegue se lembrar se
foi hd uma hora, um dia ou
uma semana atras. Se os
PJs o pressionarem sobre
Sougad, Chance abre uma
vara de adivinhacao oca e puxa um perga-
minho enrolado que estava escondido dentro.
“Eu ganhei isso dele jogando cartas. Ele ndo ficou
muito feliz com isso - ele é um verdadeiro mau perdedor -
mas eu ganhei, sim eu ganhei. E meu agora.” O pergaminho
detalha as etapas do ritual que Sougad e Nari esperam que
os transforme em poderes. Chance nao desistird do per-
gaminho, mas os PJs podem tentar ganhd-lo em um jogo
de dados ou dar a ele um item de “sorte” em troca. Ao ler
o pergaminho, os PJs podem descobrir as etapas do ritual
conforme apresentado em “A Sombra dos Assassinatos”
(consulte a pagina 17 no Capitulo I).

Se os PJs perguntarem a Chance sobre Nari, ele admite
que o plano dela ndo ird funcionar. “Nah, a Casa ndo vai
deslizar para 0o Abismo”, ele zomba. “A Donzela ndo vai dei-
xar. Claro, se ela ndo sabe o que estd acontecendo, o que ela
pode fazer? Essa é a coisa sobre a focrux, ela esconde a Casa
da Donzela.” Se questionado sobre a focrux, Chance diz, “E
um grande globo que muda de forma e tem estrelas dentro
dele. Sougad diz que sua energia pode tornd-lo um poder”.

Nota po MDM: se os PJs nao seguirem Chance ime-
diatamente através da porta secreta no espelho, ele pode
beber uma das pocoes de cura extra. Se eles demorarem
por mais de trés rodadas, Chance bebe outra pocao (se
ele precisar).

30. O vrTiMo CORREDOR
Os PJs entram neste corredor por uma das duas portas
destrancadas na longa parede. H4 uma tnica porta na
parede oposta. Assim que o primeiro PJ entra no salao,
uma Boca Encantada no chao a extrema esquerda diz:
“Salao! Dé a volta! Ninguém pode cruzar esta sala!” ela
entdo cospe uma bola de fogo 3d6 que rola pelo corredor
e explode. Os PJs que realizarem o teste contra magia
com sucesso recebem metade do dano. Cada rodada que
alguém permanecer no chao do corredor, a Boca Encantada
repete seu aviso e cospe outra bola de fogo nos PJs. Um
Dissipar Magia lancado na boca quebra o encantamento.
Janelas em cada extremidade do corredor dao visao
para a Planicie dos Portais infinitos, a desolada primeira
camada do Abismo.

31. QuarTo DRETCH

Seis dretches que trabalham para Nari protegem este
quarto de invasores. Na cabeca dos dretches, qualquer
um que nao Nari e seus coortes é um intruso, entao eles
atacarao os PJs quando eles entrarem.

32. QUARTO DE DORMIR DE NARI

Nari decorou esta camara a seu gosto, enchendo-a com
travesseiros macios, sedas flexiveis e velas de todas as
descrigoes. Ela estd aqui quando os PJs entrarem na Area
33, vestindo seu traje demoniaco mais nobre em prepa-
racao para a cerimoOnia que se aproxima.
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33. CAMARA DO RiTUAL

Esta cdmara em forma de cruz foi preparada para a versao
de Nari do ritual de Sougad. Ela acredita que isso ndo ape-
nas a elevara ao estado de poder, mas também deslizara
a Casa Precursora para o Abismo.

Um par de portas duplas se encontra em cada pare-
de. Um par fornece aos PJs um caminho para a camara;
as portas trancadas mais tarde fornecerao um ponto de
entrada para Sougad. Os outros dois pares de portas levam
ao quarto de Nari (Area 32) e a um corredor que se abre
para o Abismo. Quando os PJs entrarem nessa camara, leia:

Simbolos arcanos foram inscritos nas paredes, no chdo e
no teto desta camara em forma de cruz. Os simbolos brilham
com uma luz fraca e maligna. No centro da sala, um grande
globo flutua cerca de 3 metros acima do chdo. O globo, com
quase 4,5 metros de diametro, parece ser feito de pedra
azul-escura, perfeitamente redondo e liso. Treze miserdveis,
amarrados e amordagados, estdo presos em estacas em um
circulo ao redor do globo. Cada miserdvel tem um ntimero
diferente de feridas de corte e todos aparentam estar vivos
- por pouco.

Os simbolos sao todas marcas do caos e do mal, com
algumas representacoes do icone do Abismo (o simbolo
do infinito perfurado por uma seta para baixo). O globo
é a focrux, uma versao maior da planaridade que Nari,
Sougad e os Primorosos acreditam ser o coracao da Casa.
Ele projeta uma aura que bloqueia a presenca sondadora
da Donzela da Dor e seus agentes; enquanto permanecer
intacta e operando, a Donzela ndo consegue sentir o que
Nari esta tentando fazer.

Os 13 miseraveis sdo a contribuicdo de Nari para
o ritual; ela planeja maté-los para se tornar um poder.
Embora nem todos os miseraveis sejam identificaveis
como ordeiros, alguns usam simbolos sagrados ordeiros
ou o icone dos Primorosos. Eles também tém notas de
pergaminho pregadas em suas camisas e um conjunto de
componentes de magia apropriados (uma barra de ferro e
um disco de bronze, trés cascas de nozes ou uma pérola
negra esmagada) amarrados em seus cintos. Além do mais,
todos eles foram preparados com uma série de cortes
superficiais para que agora cada um possa ser morto com

um Gnico golpe de lamina. Por exemplo,

o primeiro miseravel, que deve ser

morto com um Unico golpe, ndo

foi cortado. O décimo

terceiro misera-

vel, porém, ja re-
cebeu 12 cortes.

A BA+ALHA FINAL

Depois que os PJs olharem ao redor da cAmara, mas antes de
seguirem para qualquer uma das outras portas ou tentarem
libertar os cativos, as portas que conduzem ao Abismo se
abrem. Na sala entra Crimjak, o marqués cambion, junto
com trés manes infortunados para cada PJ:

As portas a esquerda se abrem e se chocam contra a
parede. Um sopro de vapor nocivo emerge da porta aberta,
passando ao redor da figura alta que caminha para frente. O
imponente humanoide tem 2,10 metros de altura, pele negra
como breu, orelhas pontiagudas e uma colegdo tenebrosa de
armaduras e armas com espinhos. Vdrios animais baixos,
pdlidos e inchados rastejam em torno de seus pés, rosnando
e golpeando o ar com suas longas garras.

“Vocés, parvos, estao definitivamente no lugar errado
na hora errada”, a criatura alta resmunga amargamente,
erguendo sua espada ornamentada e se movendo na dire¢do
de vocés.

Crimjak quer destruir os PJs ou pelo menos manté-los
ocupados enquanto Nari completa seu ritual, e ele trouxe
manes o suficiente do Abismo para chamar a atengao do
grupo. Assim que os demonios e os PJs comecarem a lutar, a
comocao traz Nari, usando sua verdadeira forma, para fora
de seu quarto. Ela corre em direcao a focrux, uma espada
longa em uma mao e a planaridade na outra. A planaridade
reage ao globo maior e vice-versa. Leia:

Conforme a sticubo se aproxima do globo flutuante,
uma tempestade de energias sobe para a superficie do glo-
bo e comega a dangar dentro dele. Saliéncias pontiagudas
emergem da superficie, projetam-se até 60 centimetros do
globo e, em seguida, mergulham de volta nas profundezas da
tempestade. O globo menor, flutuando logo acima da mdo
da sticubo, reage da mesma maneira, espelhando as agoes
do globo maior.

Nari comeca a cantar uma toada cadtica, e todos os
dementes em toda a Casa que ela encantou ou que de
outra forma convenceu a se juntar a ela comegam a cantar
também. O clamor cadtico reverbera nas proprias paredes.

“Deslize”, canta a sticubo, “deslize para o Abismo e
deixe esta Jaula para trds!” Vocés podem sentir as préprias
paredes vibrando com a cangdo, como se toda a Casa estivesse
cantando junto com ela. Vocés afastam os olhos da sticubo
por um momento para afastar os demdnios que atacam.
Quando vocés olham para trds, veem que ela matou o pri-
meiro prisioneiro com um tinico golpe de espada e estd se
dirigindo para o préximo na fila.

Os PJs agora tém escolhas a fazer. Todos eles lutam
contra o cambion e os manes, ou eles se separam para
tentar salvar os miserdveis amarrados antes que Nari
termine de maté-los? Dé aos jogadores um momento para
fazer planos, mas nao deixe que eles se demorem muito em
esquemas complicados. Veja como os NPCs agem durante
as trés primeiras rodadas desta batalha:

4+ Crimjak e os outros manes atacam os PJs, ten-

tando manté-los ocupados demais para interferir
com Nari.

4+ Em cadarodada, Nari mata um miseravel amar-

rado.

4+ Na segunda rodada, Trolan corre em direcao a

focrux, gritando, “Donzela, nds precisamos de vocé!
Salve-nos!”. Ele ataca o globo repetidamente com
sua espada, tentando esmaga-lo. Nari, temendo
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a destruicao da focrux, altera sua forma para a
da Donzela da Dor e, se passando pela Donzela,
diz a Trolan para parar. “Eu estou aqui”, ela diz,
“Agora, em nome de nosso amor, eu digo a vocé que
vd embora!”. A sticubo disfarcada afasta Trolan
e, atordoado demais para reagir, o tiefling sim-
plesmente cai para tras e colapsa no chao.

4+ Naterceirarodada, Sougad surge de tras do con-
junto final de portas. A surpresa de sua aparicao
repentina faz com que Nari perca sua concen-
tracdo e assuma novamente sua forma normal.
Leia:

As portas mais distantes se abrem com um
estrondo, e Sougad Quebra Leis entra na camara,
“Vocé nao pode fazer a casa se mover”, zomba
Sougad sarcasticamente da sticubo, “mas eu posso
terminar meu ritual e me juntar. Quando eu ofere-
cer o ultimo amante da ordem para a Casa, eu me
tornarei um novo poder do assassinato e do caos!”

Sougad ou tem Bereth (se ela foi acordada e permitida
a vagar apés o encontro com Kaydi) ou planeja usar um
dos miseraveis ordeiros estacados ao redor da focrux como
sua décima terceira e Gltima vitima.

Evitanpo os Garcaros: se Trolan estiver ausente na
batalha, o MDM ainda deve ter Nari com a forma alterada
para a da Donzela da Dor (para que a planaridade possa
registrar sua transformacao para prova posterior de que a
sucubo enganou Trolan). Uma solucao possivel: a energia
da planaridade que muda de forma faz com que Nari mude
involuntariamente sua propria forma; a cada rodada,
ela assume uma nova aparéncia, uma das quais
é a Donzela da Dor.

Manes (3 por PJ): TACO 20; #AT 3; Dano
1d2/1d2/1d4 ou por arma; CA 8; DV

1; HP 6 cada; MV 6; SA vapor aci-

do (quando assassinado, manes se
tornam vapor que causa 1d6 pontos
de dano a todos dentro de 3 metros;
teste contra veneno para evitar); SD
imune a magias que afetam a mente,
eletricidade, fogo nao-magico

e veneno; metade do dano
para frio, fogo-magico e
gas. MR 10%; TAM S
(3 pés de altura); Int
semi (2); AL CM;
XP 975.
Habilidades seme-
lhantes a magia (usaveis a vontade uma vez
por rodada): Escuriddo, 4,5 m, Infravisdo e Telepor-
tacao Exata.

A GANGUE IN+EIRA ES+A AQUI

O MDM deveria finalizar a terceira rodada e fazer com
que todos realizem uma nova iniciativa. Cada NPC toma
as seguintes acoes em suas iniciativas, a depender das
acoes dos PJs:

SE VocEs GOS+ARAITI
D®S MEUS AmiGUINHES AQUI,
+EM MUI+@ mais DE
@©NDE ELES VIERAM, , . .

— CCRIMJAK SE REFERIND®
Aos MANES

Narr: se ela agir antes de Sougad, ela mata o préximo
miseravel na fila. Se ela agir depois de Sougad e continuar
viva, ela pede a Crimjak por ajuda.

Soucap: ele ataca Nari para ganhar a posse da plana-
ridade. Se os P]s tentarem para-lo, ele tira um tempo para
batalhar com eles da maneira mais conveniente possivel.
Ele quer a planaridade em maos quando matar a Gltima
vitima e nao tem escrupulos em matar Nari ou os PJs
para obté-la.

Troran: assustado com a transformacao de Nari na
Donzela da Dor e vice-versa, Trolan cambaleia pela ca-
mara, sua fé em seu tinico grande amor abalada. Ele nao
ajudara a lutar contra nenhum dos vildes a menos que um
PJ persuasivo o convenca de que sua ajuda é necessaria
(o PJ deve fazer um teste de Carisma bem-sucedido com
uma penalidade de -6).

Crivjak: 0 cambion estd em um frenesi de batalha e
nao reage a Sougad, a menos que Nari chame por ele. Ele
continua a lutar contra os PJs até ser chamado ou Nari
cair, quando entao volta sua aten¢ao para quem ameagou
ou feriu Nari.

Os MANES: esses tanar’ris imbecis simplesmente atacam
os PJs até serem mortos. Alguns manes também podem
atacar Trolan, mantendo-o ocupado demais para fazer
qualquer coisa além de revidar.

J©G® DE PO®DER

Se os PJs permitirem que Sougad ataque Nari,
a stcubo sofrerd um ferimento sério. Sou-
gad agarra a planaridade e se move em
direcao a décima terceira vitima para
terminar seu ritual. Se os PJs ndo o pa-
rarem, ele mata o miseravel cativo e
rapidamente faz mais 12 cortes no
corpo. Isso faz com que estranhas
ondas de energia se propa-
guem do miseravel morto
para a focrux, da focrux para
a planaridade e da planaridade
para Sougad. A energia concede
a Sougad outro poder inato -
Caos (de acordo com a magia
de mago de 5° nivel, uma vez por
dia) - e aumenta o encantamento
de sua espada para +3 (+5 contra
oponentes ordeiros).
Neste ponto, os PJs devem perceber
que deixar Sougad terminar seu ritual é uma ma
ideia. A 1amina assassina da lei brilha com energia
planar em cascata. Se o demente mergulhar a espada
em si mesmo, abrird o conduto de energia espiritual ne-
cessario para eleva-lo ao estado poder. No entanto, Nari,
nado importa o que mais ela possa estar fazendo, grita de
raiva quando vé a espada comecar a brilhar. “Nao!”, ela
grita. “Eu devo me tornar a poder, ndo vocé”, ela agarra a
espada, lutando com Sougad para possui-la. Enquanto isso,
a planaridade e a focrux continuam a esbracejar, enviando
explosoes de cores e luz estroboscopica por toda a camara.
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RESOLUCA®

O que acontece em seguida depende do que os PJs fazem
- ou nao fazem. Os cursos provaveis de acdo e seus resul-
tados sao descritos abaixo.

A FOCRUX E DES+RUIDA

Tendo visto Trolan tentar destruir a focrux, os PJs podem
tentar fazer isso eles mesmos. No entanto, a focrux s6 pode
ser destruida por armas madgicas. Para atacd-la, um PJ deve
atingir uma Classe de Armadura de 4. Nenhuma jogada
de dano é necessaria; em vez disso, o globo faz testes de
resisténcia para ver se ele foi quebrado pelo golpe. O teste
de resisténcia basico é 4, modificado pelo encantamento
da arma. Por exemplo, se uma arma +2 atinge a focrux, o
teste de resisténcia é modificado em 2, aumentando de 4
para 6. Em cada golpe bem-sucedido, o Mestre deve rolar
o numero do teste de resisténcia da focrux ou maior para
que o globo permaneca intacto. Uma falha no teste indica
que a focrux se estilhaca.

Se o globo for destruido, a Casa Precursora nao es-
tard mais protegida de observacao, e a Donzela da Dor
imediatamente fica ciente da situacao. Leia:

O grande globo se estilhaca em uma explosdo de frag-
mentos afiados, cores brilhantes e energia em cascata. Um
pilar de fontes de luz surge do local e bate no telhado, re-
velando o céu sombrio de Sigil. Uma sombra se move pela
abertura, seus cantos afiados e cortantes. E a sombra da
Donzela da Dor.

Todos na camara sofrem 4d10 pontos de dano com a
explosao e os fragmentos voadores (teste de resisténcia
contra armas de sopro para metade do dano). O olhar
cortante da Donzela da Dor mata Nari e Sougad - aqueles
que ousaram se agarrar ao estado de poder - mas nunca
cai sobre os PJs, Trolan, Crimjak ou os manes.

Uma vez que a sombra mortal passa, Crimjak fica com
muito medo de fazer qualquer coisa além de retornar para
a seguranca do Abismo. Se os PJs permitirem, ele foge pelo
conjunto apropriado de portas duplas; se os PJs continua-
rem a atacar, Crimjak lutard com fria maniaca até que
possa escapar pelas portas. O Mestre pode fazer com que
0s manes sem razao sigam o cambion ou permanecam na
camara para lutar até serem mortos.

EviTanpo 0s Garcaros: se Sougad ou Trolan se tornarem
um poder antes que a focrux seja destruida, o novo poder
nao sera morto. Em vez disso, quando a Donzela chega, ela
expulsa o ofensor de Sigil, pois poderes nao tém permissao
para andar pelas ruas da Jaula. Nada pode ser feito para
evitar isso; em Sigil, a vontade da Donzela é absoluta.

A ESPADA MA+A S®OUGAD

Os PJs podem impedir que Sougad conclua seu ritual ata-
cando o demente ou mantendo-o ocupado. No entanto, se
Sougad for deixado sozinho por pelo menos uma rodada,
ele mergulha a espada brilhante em si mesmo, abrindo
um canal espiritual. O corpo mortal de Sougad morre,
e a focrux explode, liberando energia planar na camara.
Essa energia se junta com a energia ja coletada na espa-

da, transformando Sougad em um poder menor de caos
e assassinato.

O resto da cena acontece como em “A Focrux é des-
truida”, acima.

A ESPADA MA+A TROLAN

Trolan nao vai arrancar a espada brilhante das maos de
ninguém e mergulhar em si mesmo. No entanto, os PJs
que percebem o que esta acontecendo podem optar por
fazé-lo (ou tentar convencer Trolan de que é necessario
evitar a ascensao de Sougad). Em qualquer caso, se Tro-
lan for morto com a assassina da lei, ele se tornard um
poder menor de paz e amor. (Os detalhes do evento sao
os mesmos de “A espada mata Sougad”, acima - seu corpo
morre, a focrux explode e a Donzela chega para matar os
cavaleiros da negociata e lancar o novo poder para fora.)

Antes de deixar a Jaula, Trolan usa suas novas habi-
lidades para sufocar as emogoes negativas e acabar com a
luta; Crimjak e quaisquer manes sobreviventes retornam
pacificamente ao Abismo, Trolan agradece aos PJs por sua
ajuda e, com uma expressao triste, parte de Sigil. Ele sabe
que a Donzela ndo vai tolerar sua presenga em sua cidade,
e ele nao vai insistir no assunto. Em vez disso, ele ird em
busca de um plano onde possa estabelecer um reino e
desejar a Donzela em paz.

Nota po MDM: o Gltimo ato de Trolan antes de deixar
Sigil é dissuadir os cultistas reunidos no Parque Gema de
Sangue; veja “Parando os Cultistas!” na pagina 64.

A ESPADA MATA QUALQUER
O©U+RA PESSOA

Se Nari conseguir pegar a espada brilhante e usa-la nela
mesma, tudo o que ela fard serd mata-la; ela nao possui
a centelha de divindade necessaria comum aos dementes
tocados pela magia da Casa Precursora. A mesma coisa
acontece se um PJ ambicioso mergulha a espada em si
mesmo (ou Crimjak, um dos miseraveis amarrados, ou
mesmo um mane). A energia permanece bloqueada dentro
da ldmina, esperando por um poder em potencial libera-la.
No entanto, Sougad tenta pegar a espada de volta para
que ele possa usa-la em si mesmo; se ele for bem-suce-
dido, os eventos prosseguem como em “A espada mata
Sougad”, acima.

A ESPADA NA® MA+A NINGUEM

Se os PJs derrotarem Sougad sem destruir a focrux, eles
ainda devem lidar com Nari (se ela ainda estiver viva),
Crimjak e os manes. Nari nao é realmente uma grande
ameaca, especialmente quando seus planos sao revelados
como fteis. Ela ndo pode se tornar um poder ou fazer a
Casa deslizar para o Abismo. Ela tenta fugir de volta para
seu plano natal pelas portas duplas, lutando até a morte
se necessario.

Crimjak, por outro lado, pode ser extremamente pe-
rigoso e luta perversamente ao lado de Nari. No entanto,
se Nari morrer, ele nao tem razao para ficar e lutar; se ela
fugir, ele igualmente nao vé motivo para ficar. Sem Nari,
o cambion tenta retornar ao Abismo pelas portas duplas.
O Mestre pode fazer com que os manes decidam seguir
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Crimjak de volta para sua casa ou ficar e lutar contra os
PJs até o fim.

PARAND® ©S CUL+IS+AS

Enquanto os PJs estao tentando levar os eventos a uma
conclusao satisfatéria na Casa Precursora, Kedd e os ou-
tros membros de Aqueles que Cortejam a Donzela estao
se preparando para conduzir outra cerimoénia publica no
Parque Gema de Sangue.

Ap0s a batalha final, se Trolan ainda estiver vivo, ele
concorda em ir com os PJs ao parque, onde pode dissuadir
os cultistas. Lembre-se, Trolan viu Nari se transformar na
Donzela da Dor e percebeu que foi enganado para iniciar o
culto. Embora ele ainda ame a Donzela de todo o coragao,
ele nao quer que ninguém morra por seu amor. O culto
é dissolvido antes que qualquer outra pessoa seja morta.

Se Trolan foi transformado em um poder durante
a batalha, sua tarefa é ainda mais facil. Antes de deixar
Sigil, ele usa suas habilidades para desviar os coragoes
dos cultistas da Donzela.

No entanto, se Trolan morreu na batalha final ou
foi morto em Curst, os PJs devem tentar parar Kedd e os
cultistas por conta propria. Além de fazer argumentos
persuasivos (julgados pelo Mestre ou por testes bem-
-sucedidos de Carisma com -10), os PJs podem usar a
planaridade para provar o papel de Nari no esquema. O
pequeno globo registra e armazena imagens. Segurando a
planaridade na palma da mao e concentrando-se, qualquer
P] com Sabedoria de 14 ou maior pode fazer com que o

item “repita” algumas dessas imagens - incluindo
a de Nari alterando sua forma para a da Donzela
da Dor.

» Evitanpo 0s GArGaLOS: se 0s PJs

nao conseguirem usar a planaridade
ou sequer pensarem em tentar, o
MDM pode fazer com que Procer
Ambar os acompanhe até o par-
que e faca com que o item re-
produza as imagens desejadas.

CONSEQUENCIAS

Se a focrux for destruida na batalha, os dabus - agora ca-
pazes de identificar a Casa Precursora como a fonte do
problema - param de agir estranhamente e chegam para
limpar a bagunca. Caso contrdrio, se a focrux permanecer
intacta e continuar a bloquear a observacao na Casa, 0s
PJs devem limpar eles mesmos.

Com a morte ou fuga de Nari, todos os dementes e
Primorosos da Casa voltam a sua natureza original (tal
como eram). Outros membros da faccao chegam para
ajudar a consertar as coisas na Casa mais uma vez. Eles
também selam os portais da Casa que levam ao Abismo.

Précer Ambar e os Primorosos ficam felizes com qual-
quer solucao que ponha fim a ameaca de Sougad. Se Trolan
se tornar um poder, eles verao isso como uma prova de
suas crencas. Eles ficam perturbados se a focrux foi des-
truida, mas entendem se tudo der certo (e imediatamente
comecam a trabalhar em um novo globo). No entanto, se
Sougad se tornar um poder, nenhum Primoroso dormira
bem novamente.

Ambar também exige o retorno da planaridade. Se os
PJs tentarem manté-la, eventualmente os proprios dabus
cercam o grupo e “pedem” sua devolugao (usando imagens
simbdlicas). Depois dos problemas causados por Nari, 0s
dabus nao querem um item tdo poderoso nas maos de
ninguém, exceto seu legitimo proprietario.

Quanto a Narcovi, ela esta satisfeita com qualquer
solucao que leve Sougad a justica. Ela fica chocada se
contada sobre os planos secretos de Nari e agradece aos
PJs por seu papel em impedir a sicubo. Narcovi acha que
qualquer conversa sobre dementes se tornando poderes é
pura lorota, mas ela fica extremamente nervosa se contada
que Sougad completou seu ritual.

Nota po MDM: se a espada de Sougad nao foi usada
para fazer de ninguém um poder, ela deve ser levada o mais
longe possivel da focrux. Os Primorosos querem ver se isso
transformara Trolan ou algum outro poder em potencial,
mas Narcovi quer que a coisa seja destruida ou jogada em
um buraco muito profundo. Seu destino depende dos PJs;
eles podem obedecer aos ditames de Ambar, Narcovi ou
de suas proprias consciéncias.

RECOMPENSAS DA
HIS+ORIA

Por salvar Trolan com sucesso, derrotar Sougad e inter-
romper os planos de Nari, os PJs recebem a gratidao dos
Crentes da Criacao, dos Harmonium e dos dabus. Em
aventuras futuras, eles podem contar com um ou dois
pequenos favores (cura, informacodes, chaves do portal,
etc.) de cada um desses grupos.

Os PJs também recebem pontos de experiéncia com
base no resultado da aventura, além de prémios regula-
res de XP. O MDM deve conceder prémios de histéria da
seguinte forma:

SALVANDO UMA DAS 13 VITIMAS DE SOUGAD:

Os PJs dividem 3000 pontos de experiéncia para cada
vitima salva.
SALvANDO TROLAN DE XERO BaoX:

Os PJs dividem 2000 pontos de experiéncia.
IMPEDINDO KEDD E OS CULTISTAS SEM A AJUDA DE TROLAN:

Os PJs dividem 3000 pontos de experiéncia.
IMPEDINDO SOUGAD DE SE TORNAR UM PODER:

Os PJs dividem 10000 pontos de experiéncia.
TRANSFORMANDO TROLAN EM UM PODER: PJs bons dividem 5000

pontos de experiéncia e todos os outros 2500 pontos.

Para cada uma das seguintes ocorréncias, o Mestre
deve reduzir o total de prémios de histéria em 1000 pon-
tos de experiéncia: os PJs matam um demente na Casa;
os PJs permitem que Trolan seja morto; os PJs permitem
que mais de um miseravel amarrado seja morto por Nari
(ja que eles nao podem salvar sua primeira vitima).

Para cada uma das seguintes ocorréncias, o Mestre
deve reduzir o total de prémios de histéria em 5000 pontos
de experiéncia: um PJ tenta se tornar um poder usando
a espada de Sougad em si mesmo; os PJs tentam manter
a planaridade.
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PARA 4 A 6§ PERS®ONAGENS DE 4 A 7 NIVEL

ASA e
PRECURS®RA

UMA SUCUB® COINM DESEJ]® INSACIAVEL POR PODER ES+A
+RANSFORMAND® A JAULA EM UM FORMIDAVEL HOSPICI®. E
A DONZELA DA DOR NA® ES+A SAFISFEI+A. ...

Algo estd errado em Sigil, parvo. Um assassino louco vagueia pelas ruas, deixando uma trilha de pistas sangrentas
em seu rastro. Cabegas-ocas audaciosamente cortejam a Donzela da Dor, ansiando pelo toque afiado da sombra
dela. Mesmo os silenciosos dabus estdo agindo de maneira demente, um sinal claro de que a propria Donzela estd
inquieta. Estdo esses estranhos eventos relacionados com o hospicio cheio de miserdveis tocados pela magia prontos
para transcender as fronteiras da mortalidade? Um chapa curioso deve ter cuidado. Afinal, o registro estd cheio de
tolos que desejaram por poder - ou se meteram no caminho do desejo de outro parvo.

A Casa Precursora é uma aventura de PLANESCAPE de quatro até seis jogadores do 4° ao 7° nivel. De Sigil para as
Terras de Fora e de volta, os herdis precisam montar um quebra cabeca que pode abalar a Jaula até sua fundacao.
Um segredo sombrio do multiverso espera para ser descoberto no asilo lunatico chamado Casa Precursora, e
somente os jogadores podem dar forma ao seu poder - para o bem ou para o mal.

A caixa basica do Cendrio de Campanha PLANESCAPE é necessaria para mestrear essa aventura. O Apéndice do
ComPENDIO DE MONSTROS DE PLANESCAPE, Na Jaula: Um Guia para Sigil e a Cartilha do Jogador para as Terras de Fora
sao recomendados para aumentar sua diversao nessa aventura.

TSR, Inc.

201 Sheridan Springs Rd.
Lake Geneva

WI 53147

U.S.A.




Um escudo faz parte dessa aventura. Aqui ele é
disponibilizado em dois tamanhos, em A3 e A4.
Voceé escolhe o que lhe convir para impressao.
Nas proximas paginas esta o tamanho A3. Veja na
ilustracao abaixo como imprimir e monta-lo.
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Chaves para os mapas de Sigil

1. Demoénio Amigavel

2. Choupanas dos Primorosos

3. A Ascensio

4. Barracido dos Athar

5. Assassinato na Rua Harmonium
6

7

8

9

. O Véu Partido

. Tintas de Grossif

. Doces Felizes

. Pergaminhos e Papéis

de Penbrum
10. Arcana da Untra
11. P6 de Banho de Logu
12. A Marca do Mago
13. CiAmbio de Gemas do Anio
Sonolento

14. Padaria Geldab
15. Forja do Punhal Miseravel
16. Arco do Telhado de Sougad
17. Casa Precursora
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Chaves para os mapas de Sigil

1. Deménio Amigavel
. Choupanas dos Primorosos

. A Ascensio r . 1

2

3

4. Barracdo dos Athar P U 28 ‘i Q
5. Assassinato na Rua Harmonium
6
7
8
9

. O Véu Partido
. Tintas de Grossif
. Doces Felizes P
. Pergaminhos e Papéis =
de Penbrum
10. Arcana da Untra
11. P6 de Banho de Logu
12. A Marca do Mago
13. Cambio de Gemas do Anio
Sonolento
14. Padaria Geldab
15. Fotja do Punhal Miseravel
16. Arco do Telhado de Sougad
17. Casa Precursora
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