Tudo:que um Mestretprecisa para criar historias
s/ :
lendarias para o maior RPG do mundo

\'

R




GUIA DO MESTRE







SUMARIO

INTRODUCAO 4
O MESETC ottt e e e e e erar e e e e e e e eearnnes 4
Como Usar Este Livro .......ccoceviiiiiiiiiiiiiiiiieee e 4
Conheca Seus Jogadores.........cccvveeeieeeeiciiiieeeeeeeecciieeeee e 6
PARTE 1 7
CAPITULO 1: SEU PROPRIO MUNDO.......................... 9
Um Amplo Panorama...........cccoeeoeeeviniiveeeeieeiciiiiieeee e, 9
Deuses do Seu Mundo........cceeeevevvviieieeiieeciniieeeeeeee, 10
Mapeando Sua Campanha.........ccccevvveeieeeeiiinnneneeeennn. 14
AsSentamentos........oooeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
Idiomas e Dialetos........cocvviviieeiiiiiiiiiiieee e, 21
Facgdes e Organizactes......cccovveeeeeeeeecivveeeeeeeeeeivvnenn.. 21
Magia no Seu Mundo..........cccceeeeevrveeeeeeeeeecciiieeeee e 23
Criando uma Campanha............cccoeevvvviiiiiinniinnnnnne.nn. 25
Eventos de Campanha.........cccccoeecuviiiieieiiniiiiieeeeeen, 26
Estilo de J0g0....uuiiiiiiiiiiiiiiiece e 34
Estagios de J0g0......uuuiiiiieeiiiiiiiieieecieeeee e, 36
Estilos de Fantasia............................... 38
CAPITULO 2: CRIANDO UM MULTIVERSO............... 43
O8 Planos.....uuvveeeiiieeiiiieeee e 43
Viagem Planar........ccccccocevvvvieiiieiiieiiiiiiiiinenieneeennnnnnnnns 44
Plano Astral.............ccc 46
Plano Etéreo..........cooovviiiiiiiiiiiieiciiieee e 48
Faéria............. 49
L8] o3 U TP UUUURN 51
Planos Interiores..........ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeceeeeeee 52
Planos EXteriores........cooooovieeeeiiieiieeeeiciiieccecceeeeceeeeennnn 57
Outros Planos.......ccccveeeeieeeiciiiiieeeeeeeccieeee e 67
Mundos Conhecidos do Plano Material....................... 68
PARTE 2 69
CAPITULO 3: CRIANDO AVENTURAS.........cc.covvenn.. 71
Elementos de Uma Grande Aventura..........ccccccuu....... 71
Aventuras OfiCiaiS.........cccevvveviieeiiiiieiiiieieeeeeeeeeeeeeeeee, 72
Tipos de AVENtUTLAS.....c..vvveeeeieeiiiiiieieeeeeeeeciireee e e e 72
Complicagies.........ccoeieiiiiiiii 79
Criando Encontros..........ccccvvveeeeeeiniiciireeeeee e, 81
Encontros AleatOrios.........cccoeevvvveeeeeeeeeiiiieeeeeeeeeeeennns 85
CAPITULO 4: CRIANDO PERSONAGENS
DO MESTRE.......ooiiimeieeeeieeee e 89
Planejando PAMS.......cccceeieiiiiiiiiiieeeieeeeee e 89
PdMs Membros do GIup0..........ccocevuveveeeeeeeecineeeeeeeeeenns 92
CONEALOS. . .eiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee ettt eeaae e eeeeaeaerereaeareaaraaaaes 93
SEIVICAIS...ccviriieeeeeeeieiireeeeeeeeettrreeeeeeeseaarrreeeeeeeeananns 94
EXEIaS..iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e ee e aeraaaees 94
VilBES. oo 94
Opgoes de Classes Vilanescas......occveeeeeecevvereeeeeeeiennns 96
CAPITULO 5: AMBIENTES DE AVENTURAS............. 99
MASIMOTTAS. . vvvvveeeeeeeeiiiiirreeeeeeieiirrereeeeeeserarrreeeeeeesnnnes 99
Mapeando uma Masmorra..........ccecevvveeeeeeeeecnnnnnennn.. 102
Ambiente Selvagem.........cc.ccccoeeeviiiiieeeieeeiiiiieeeee e, 105
Mapeando um Ambiente Selvagem............cc.uuo....... 108
Sobrevivendo no Ambiente Selvagem....................... 109
AssSentamentos.......ooooeeeeiiieeiiieeeeeeeee e 112

Mapeando um Assentamento........cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnn. 114

Encontros Urbanos........ccccceeeeeeieciiieieeeeeecciiieeeeeene 114
Ambientes INCOMUNS..........coooveiiiiieieeeeeieiiiieeee e, 116
Armadilhas...........evvviiiiiiiiiiiii 120
CAPITULO 6: ENTRE AVENTURAS..........ccoovvnnn, 125
Conectando AVenturas..........ccceeevvvveeeeeeeeiiiivneeeeeeenn, 125
Monitorando a Campanha...........ccccvvvveeeeeeeccnnnenennn.. 126
Despesas Recorrentes..........ccooeevvvivieeeeeeecccniieeeeeeen, 126
Atividades em Tempo Livre.......cccccccovvvvvvreeeeeeeeeeennn, 127
CAPITULO 7: TESOUROS........ooiveeveeeeeeeeeeee 133
Tipos de TeSOULO......cuvvieieiieeiiiiriieeeeeeeeecirree e e e e 133
Tesouros AleatOrios......ccovveeeieeeeiiiiiieeeeeeeeeeeiiireeeeeennn 133
Ttens MAZICOS......ccooiiiiiieiie e 135
Ttens Magicos Inteligentes..........ccoovvveeeeeeeiccniveneeeeennn. 215
ATtefatos..cocvviieeei e 220
Outras Recompensas........ccccceeecvviiieeeeeeeecciinieeeeeeenn, 232
PARTE 3 238
CAPITULO 8: CONDUZINDO O JOGO........................ 240
Regrasda Mesa.............cccc 240
O Papel dos Dados........eeeeeeeeiiiiiiiieeieeeccciiieeeeeeeees 241
Usando Valores de Habilidade.........cccccceeeeeeeeinnnnnnnn.. 242
J5:q 0] (o) =Y et Lo JO R 247
Interacdo Social..........coceevvviiiiieiiiiiiiieeee e, 249
ODJEEOS. .uveieeeieieeiiiiiieee e eeecerree e e e e e e e e e 251
CombAte.....ooveiiiiiiiiiiieeeeeas 252
PerseguiChes. .....uuviiiiiieeeiiiieeee e 257
Armas de CerCo........uuuuuiiiiceiiccccecieceeeeeeeeeeeeenann 260
DOCNCAS. .. 261
VeNenos.....cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 262
LOUCUTA. ...uviiii e 264
Pontos de EXperiéncia...............eeevveevvveeeeeveevveeeeneennnnns 265
CAPITULO 9: OFICINA DO MESTRE...........ccc........... 268
Opgoes de Habilidade............ccccevvieeiiiiiiiiiiiieeeeeees 268
Opcgoes de AVENtUTa..........uvvvvvvrerrreriieinierieeeeeeenrrnennnnns 271
Opcoes de Combate........eevveeeeeeeccniiiiieeeeeecciiieeee e, 275
Criando um MOnNStro........coeeevvveeeeeeeiecciireeeee e e 278
Criando uma Magia.......cccoeeeeeeeeeieiiiiiieeeecieceeeeeeeennns 288
Criando um Item MAZICO......cccvvireeriieiiiieeeiieeee 289
Criando Novas Opcgoes de Personagem..................... 290
APENDICE A: MASMORRAS
ALEATORIAS 295
Area TNICIAL ..ot 295
Passagens.........ooooiiiiiiiiiiiiii s 295
Portas..oooeieeeii 295
CAMATAS. ...vvvveeieee e et ee e e e eeeearre e e e e e e eeearanes 297
ESCAAAS. . .uuiiiiiiiiiii e 297
CoNeCtando AT@AS. .......ovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseeeereeeeen 297
Preenchendo uma Masmorra...........cccooeveeeiiiiininnn, 297
APENDICE B: LISTA DE MONSTROS 307
APENDICE C: MAPAS 319
APENDICE D: INSPIRACAO
DO MESTRE 325




INTRODUCAO

E BOM SER O MESTRE! VOCE NAO APENAS CONTA HISTORIAS
fantasticas sobre herdis, viles e magia, mas também cria
o mundo onde essas histérias ganham vida. Se vocé ja
esta mestrando um jogo de D&D ou esta pensando que
1sso é algo que vocé quer tentar, este livro é para vocé.

O Guia do Mestre assume que vocé conhece o basico de
como jogar o jogo de interpretagdo de mesa de D&D. Se
vocé nunca havia jogado antes, o Conjunto para Iniciantes
de DUNGEONS & DRAGONS é um 6timo ponto de partida
para novos jogadores e Mestres.

Este livro possui dois companheiros importantes: o
Livro do Jogador, que contém as regras que seus
jogadores precisam para criar personagens e as regras
que vocé precisa para dar seguimento ao jogo, e o Manual
dos Monstros, que contem monstros prontos-para-uso
para povoar seu mundo de D&D.

O MESTRE

O Mestre é a forga criativa por tras de um jogo de D&D. O
mestre cria um mundo para os outros jogadores
explorarem e também cria e mestra aventuras que
conduzem a histéria. Uma aventura geralmente se
desdobra na conclusdo bem sucedida de uma busca e pode
ser tdo curta quanto uma unica sessao de jogo. Aventuras
mais longas podem envolver os jogadores em grandes
conflitos que requerem diversas sessoes de jogo para
serem resolvidos. Quando sao conectadas, essas
aventuras formam a campanha atual. Uma campanha
de D&D pode incluir dezenas de aventuras e durar meses
ou anos.

Um Mestre precisa vestir diversas carapugas. Como
arquiteto de uma campanha, o Mestre cria aventuras ao
colocar monstros, armadilhas e tesouros para os outros
personagens de jogadores (0s aventureiros)
encontrarem. Como um contador de histérias, o Mestre
ajuda os outros jogadores a visualizar o que acontece ao
redor deles, improvisando quando os aventureiros fazem
ou vao a algum lugar inesperado. Como um ator, o Mestre
desempenha os papeis de monstros e personagens de
suporte, dando vida a eles. E como um arbitro, o Mestre
interpreta as regras e decide quando agir conforme elas e
quando altera-las.

Inventar, escrever, contar histérias, improvisar, atuar,
arbitrar — cada Mestre detém esses papéis diferentemente
e vocé, provavelmente ira gostar de uns mais que outros.
Isso ajuda a lembrar que DUNGEONS & DRAGONS é um
passatempo, e ser o Mestre deveria ser divertido. Foque-
se nos aspectos que vocé gosta e menospreze o resto. Por
exemplo, se vocé néo gosta de criar suas proprias
aventuras, vocé pode usar as aventuras publicadas. Vocé
também pode se apoiar nos outros jogadores para ajudar
vocé a dominar as regras e a construir o mundo.

As regras de D&D ajudam vocé e os outros jogadores a
terem bons momentos, mas as regras nao estao no
comando. Vocé é o Mestre e vocé esta no comando do jogo.
Quer dizer, seu objetivo ndo é massacrar os aventureiros,
mas criar um mundo de campanha que é influenciado
pelas acoes e decisdes deles, e manter seus jogadores
voltando para ter mais! Se vocé tiver sorte, os eventos da
sua campanha irdo se manter nas memorias de seus
jogadores muito tempo depois da dltima sessio do jogo ser
concluida.

COMO USAR ESTE LIVRO

Este livro é organizado em trés partes. A primeira parte
ajuda vocé a decidir que tipo de campanha vocé gostaria
de mestrar. A segunda parte ajuda vocé a criar as
aventuras — as histdrias — que irdo compor a campanha e
manter seus jogadores entretidos de uma sessao de jogo
até a seguinte. A ultima parte ajuda vocé a ajustar as
regras do jogo e a modifica-las para se adequarem ao seu
estilo de campanha.

PARTE 1: MESTRE DE MUNDOS

Cada Mestre é o criador de seu préprio mundo de
campanha. Se vocé inventou um mundo, adaptou um
mundo de um livro ou filme favorito, ou usou um cenéario
publicado para o jogo de D&D, vocé faz desse mundo o seu
ao longo de uma campanha.

O mundo onde vocé colocou sua campanha é um dos
incontaveis mundos que formam o multiverso de D&D,
um vasto aglomerado de mundo onde as aventuras
acontecem. Mesmo se vocé estiver utilizando um mundo
consagrado como os Reinos Esquecidos, sua campanha
acontece em um tipo de universo espelhado do cenario
onde assume-se que os livros dos Reinos Esquecidos,
produtos de jogo e jogos digitais acontecem. O mundo é
seu para alterar como vocé achar adequado e seu para
modificar conforme vocé explora as consequéncias das
acoes dos jogadores.

Seu mundo é mais que um simples pano de fundo para
aventuras. Como a Terra Média, Westeros e outros
incontaveis mundos de fantasia existentes, é um lugar
para onde vocé pode escapar e testemunhar o
desdobramento de histérias fantasticas. Um mundo bem
construido e bem mestrado parece fluir ao redor dos
aventureiros, fazendo com que eles se sintam parte de
algo, ao invés de aquém dele.

A consisténcia é a chave para um mundo ficticio
coerente. Quando os aventureiros voltam a cidade em
busca de suprimentos, eles deveriam encontrar os
mesmos personagens do mestre (PdMs) que eles
conheceram anteriormente. Em breve, eles aprenderéao o
nome do taverneiro e ele também se lembrara deles.
Quando vocé tiver alcangado esse grau de consisténcia,
vocé podera realizar uma mudanca ocasional. Se os
aventureiros voltarem para comprar mais cavalos nos
estabulos, eles podem descobrir que o homem que
gerencia o lugar voltou para sua casa na grande cidade
além das colinas e agora sua sobrinha gerencia o negécio
da familia. Esse tipo de mudang¢a — uma que nédo tem
ligacgéo direta com os aventureiros, mas que eles irdo
perceber — faz com que os jogadores sintam que seus
personagens sao parte de um mundo vivo que muda e
cresce com eles.

A Parte 1 desse livro é toda sobre inventar seu mundo.
O capitulo 1 fala sobre qual tipo de jogo vocé quer mestrar
e ajuda vocé a decidir alguns detalhes importantes sobre
seu mundo e seus conflitos globais. O capitulo 2 ajuda
voceé a colocar seu mundo num contexto mais amplo no
multiverso, expandindo-se nas informacdes apresentadas
no Livro do Jogador para discutir os planos de existéncia
e os deuses que vocé pode colocar juntos para servir as
necessidades da sua campanha.



PARTE 2: MESTRE DE AVENTURAS

Se vocé esta escrevendo suas préprias aventuras ou
usando as aventuras publicadas, espera-se que vocé
invista tempo de preparagio além das horas gastas na
mesa de jogo. Vocé precisara encontrar algum tempo livre
para exercitar sua criatividade enquanto inventa tramas
intrigantes, cria novos PdMs, constréi encontros e pensa
em formas inteligentes de prenunciar eventos da histéria
que ainda estdo por vir.

A Parte 2 deste livro é voltada a ajudar vocé a criar e
conduzir grandes aventuras. O capitulo 3 fala dos
elementos basicos de uma aventura de D&D, e o capitulo
4 ajuda vocé a criar PdMs memoraveis. O capitulo 5
apresenta diretrizes e conselhos para conduzir aventuras
ocorridas em masmorras, ambientes selvagens e outros
locais, e o capitulo 6 fala do tempo entre as aventuras. O
capitulo 7 é todo voltado aos tesouros, itens magicos e
recompensas especiais que ajudam a manter os jogadores
interessados na sua campanha.

PARTE 3: MESTRE DE REGRAS

DUNGEONS & DRAGONS nfo é uma competicao ferrenha,
mas precisa de alguém que seja imparcial, mas ainda
esteja envolvido com o jogo para garantir que todos na
mesa joguem de acordo com as regras. Como o jogador
que criou o mundo de jogo e as aventuras que ocorrem
dentro dele, o Mestre é a escolha mais adequada para
assumir o papel de arbitro.

Como um arbitro, o Mestre age como mediador entre
as regras e os jogadores. Um jogador diz ao Mestre o que
deseja fazer e o Mestre determina se ele conseguiu ou
ndo, em alguns casos, pedindo ao jogador que fagca uma
rolagem de dado para determinar o sucesso. Por exemplo,
se um jogador quiser que seu personagem atinja um orc,
vocé diz, “Faca uma jogada de ataque” enquanto observa
a Classe de Armadura do orc.

As regras néao cobrirdo todas as situagdes possiveis que
surgirdo durante uma tipica sessio de D&D. Por exemplo,
um jogador pode querer que seu personagem arremesse
um braseiro cheio de brasas incandescentes na cada de
um monstro. Como vocé determinara o resultado dessa
acdo cabe a vocé. Vocé pode solicitar que o jogador realize
um teste de Forca, enquanto mentalmente define a
Classe de Dificuldade (CD) como 15. Se o teste de
Forga for bem sucedido, vocé entdo determina como uma
cara cheia de brasa incandescente afetara o monstro.
Vocé pode decidir que elas causa 1d4 de dano de fogo e
impoem desvantagem nas jogadas de ataque do monstro
até o final do préximo turno dele. Vocé jogdo o dado de
dano (ou deixa o jogador fazé-lo) e o jogo continua.

As vezes, mediar as regras significa impor limites. Se
um jogador diz a vocé, “Eu quero correr e atacar o orc”,
mas o jogador ndo tem movimento suficiente para
alcancar o orc, vocé diz. “Ele estd muito longe para vocé
correr e ainda atacar. O que vocé quer fazer, ao invés
disso?” O jogador recebe a informacéo e deve bolar um
plano diferente.

Para arbitrar as regras, vocé precisa conhece-las. Vocé
nao precisa memorizar este livro ou o Livro do Jogador,
mas vocé deve ter uma ideia clara do conteudo deles,
assim, quando uma situagio precisar ser arbitrada, vocé
sabera onde procurar a referéncia apropriada.

O Livro do Jogador contém as regras principais que
vocé precisa para jogar. A Parte 3 deste livro oferece uma
gama de informagdes para ajudar vocé a ajustar as regras
e uma vasta variedade de situagées. O capitulo 8
apresenta conselhos para usar jogadas de ataque, testes
de habilidade e testes de resisténcia. Ele também contém
op¢oes apropriadas para certos estilos de jogo e
campanhas, incluindo diretrizes para usar miniaturas,
um sistema para lidar com cenas de perseguigdo e regras
para loucura. Se vocé gosta de criar suas prdprias coisas,
como novos monstros, racas e antecedentes de
personagem, o capitulo 9 mostra como fazé-lo. Esse
capitulo também contém regras opcionais para situagoes
ou estilos de jogo incomuns, como o uso de armas de fogo
em um cendrio de fantasia.



CONHECA SEUS JOGADORES

O sucesso de um jogo de D&D reside na sua capacidade
de entreter os outros jogadores na mesa de jogo. Ao passo
que papel deles é criar personagens (os protagonistas da
campanha), dar vida a eles e ajudar a conduzir a
campanha através das a¢des dos seus personagens, seu
papel é manter os jogadores (e a si mesmo) interessados e
imersos no mundo que vocé criou e permitir que os
personagens deles facam coisas incriveis.

Saber o que seus jogadores mais gostam num jogo de
D&D ajuda vocé a criar e conduzir aventuras que eles
iram curtir e se lembrar. Uma vez que vocé saiba quais
das atividades a seguir cada um dos jogadores do seu
grupo mais gostam, vocé podera criar aventuras que
satisfagam as preferéncias dos seus jogadores da melhor
forma possivel, assim mantendo-os engajados.

ATUAR

COMBATENDO

Jogadores que gostam de combates fantasticos, preferem
chutar os traseiros de vilées e monstros. Eles procuram
por qualquer desculpa para iniciarem uma briga,
preferindo agées precipitadas a deliberagéo cuidadosa.

Entretenha jogadores que gostam de combater ao...

e criar encontros de combate inesperados para eles.

e descrever vividamente os estragos causados por seus
personagens com seus ataques e magias.

e incluir encontros de combate com um grande nimero
de monstros fracos.

e interromper interagdes sociais e exploragdo com
combates.

OTIMIZANDO

Os jogadores que gostam de atuar, curtem entrar em seus
personagens e falar com a voz do personagem.
Interpretadores de personagens de coragao, eles gostam
de interacgées sociais com PdMs, monstros e seus
companheiros de grupo.

Entretenha jogadores que gostam de atuar ao...

e dar a eles oportunidades de desenvolver as
personalidades e antecedentes de seus personagens.

e permitir que eles interajam regularmente com PdMs.

e adicionar elementos interpretativos aos encontros de
combate.

e incorporar elementos dos antecedentes dos seus
personagens nas aventuras.

EXPLORANDO

Os jogadores que desejam explorar querem experimentar
as maravilhas que um mundo fantastico oferece. Eles
querem saber o que esta atras da préxima esquina ou
colina. Eles também gostam de encontrar pistas e pilhas
de tesouro.

Entretenha jogadores que gostam de explorar ao...

e deixar pistas que dao dicas de coisas que estdo por vir.

e permitir que eles encontrem coisas quando eles
decidem explorar.

e conceder descri¢oes detalhadas de ambientes
excitantes e usar mapas e acessorios interessantes.

e mostrar segredos de monstros a serem descobertos ou
detalhes culturais a serem aprendidos.

INSTIGANDO

Jogadores que gostam de otimizar as capacidades de seus
personagens, curtem aprimorar seus personagens para
alcancgar o apice da performance em combate ao ganhar
niveis, novas caracteristicas e itens magicos. Eles
abragam qualquer oportunidade de demonstrar a
superioridade de seus personagens.

Entretenha jogadores que gostam de otimizagao ao...

e garantir a eles acesso regular a novas habilidades e
magias.

e usar itens magicos desejados como ganchos de
aventura.

e incluir encontros que permitam que seus personagens
brilhem.

e conceder recompensas quantificaveis, como pontos de
experiéncia, para encontros sem combate.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Jogadores que gostam de acbes instigantes curtem de
fazer as coisas acontecerem, mesmo quando isso significa
assumir riscos perigosos. Eles irdo, entao, se jogar no
perigo e enfrentar as consequéncias ao invés de enfrentar
o tédio.

Entretenha jogadores que gostam de instigar ao...

e permitir que eles afetem seus arredores.

e incluir coisas em suas aventurar para tenta-los.

e deixar que as agoes deles coloquem os personagens em
situagdes complicadas.

e incluir encontros com PdMs que sejam tao resolutos e
imprevisiveis quanto eles.

Jogadores que querem resolver problemas gostam de
investigar as motivacgdes de um PdM, desvendar as
maquinagoes de um vildo, resolver charadas e criar
planos.

Entretenha jogadores que gostam de resolver problemas

ao...

e incluir encontros que enfatizem a resolugio de
problemas.

e recompensar o planejamento e taticas com beneficios
dentro do jogo.

e permitir ocasionalmente que um plano inteligente
conceda uma forma fAcil de vitdria aos jogadores.

e criar PdMs com motivag¢bes complexas.

CONTANDO HISTORIAS

Jogadores que adoram contar histérias querem contribuir
com a narrativa. Eles gostam quando seus personagens
estdo bastante envolvidos no desdobramento de uma
historia e eles curtem encontros que estao ligados ou
expandem uma trama global.

Entretenha jogadores que gostam de contar histdrias ao...

e usar os antecedentes de seus personagens para ajudar
a modelar as histérias da campanha.

e garantir que um encontro trard avanco a histéria de
alguma forma.

e fazer com que as acdes dos seus personagens ajudem a
conduzir eventos futuros.

e conceder ideais, vinculos e defeitos dos PdMs os quais
0s aventureiros possam adquirir vantagem.









CAPITULO 1: SEU PROPRIO MUNDO

SEU MUNDO E O CENARIO PARA A SUA CAMPANHA, O LUGAR
onde as aventuras acontecem. Mesmo que vocé use um
cendrio existente, como o dos Reinos Esquecidos, ele se
torna seu conforme vocé estabelece suas aventuras nele,
cria personagens para habita-lo e faz mudangas nele ao
longo de sua campanha. Este capitulo é todo sobre
construir seu mundo e, entdo, criar uma campanha para
ocorrer nele.

UM AMPLO PANORAMA

Este livro, o Livro do Jogador e o Manual dos Monstros
apresentam premissas padrao de como os mundos de
D&D funcionam. Os cendrios oficiais de D&D, os Reinos
Esquecidos, Greyhawk, Dragonlance e Mystara néo se
distanciam muito dessas premissas. Cendarios como Dark
Sun, Eberron, Ravenloft, Spelljammer e Planescape se
arriscam distanciando-se dessas bases. Conforme vocé
cria seu proprio mundo, cabe a vocé decidir onde nesse
espectro vocé deseja que seu mundo se estabelega.

PREMISSAS PRINCIPAIS

As regras do jogo sdo baseadas nas seguintes premissas
centrais sobre o mundo de jogo.

Os Deuses Supervisionam o Mundo. Os deuses sédo
reais e incorporam uma variedade de crengas, com cada
deus reivindicando dominio sobre um aspecto do mundo,
como guerra, florestas ou mar. Os deuses exercem
influéncia sobre o mundo ao conceder magia divina aos

seus seguidores e enviar sinais e pressagios para guia-los.

O seguidor de um deus serve como um agente daquele
deus no mundo. O agente busca promover os ideais do
deus e derrotar seus rivais. Embora alguns povos se
recusam a honrar os deuses, nenhum pode negar a
existéncia deles.

A Maior Parte do Mundo é Selvagem. As regides
selvagens sido abundantes. Cidades-estados,
confederacdes e reinos de diversos tamanhos espalham-se
pela paisagem, mas além de suas fronteiras o ambiente
selvagem predomina. As pessoas conhecem bem as areas
em que vivem. Elas ouviram histérias de outros lugares
de mercadores e viajantes, mas poucos sabem o que
existem além das montanhas ou nas profundezas da
grande floresta, a ndo ser que eles mesmos ja tenham
estado 14.

O Mundo é Antigo. Impérios ascenderam e cairam,
deixando poucos locais intocados pela grandeza ou
decadéncia imperial. Guerra, tempo e for¢as da natureza
eventualmente assolam o mundo mortal, enriquecendo-o
com locais de aventura e mistério. Civilizagdes antigas e
seus conhecimentos sobrevivem nas lendas, itens magicos
e em suas ruinas. O caos e o mal frequentemente seguem
o colapso de um império.

Conflitos Moldaram a Histéria do Mundo.
Individuos poderosos agiram para deixar sua marca no
mundo e fac¢bes de individuos de opinido similar podem
alterar o curso da histéria. Facc¢bes incluindo as religides,
lideradas por profetas carisméticos, reinos governados
por dinastias duradouras e sociedades sombrias que
buscam dominar magia h4a muito perdida. A influéncia de
tais facgoes cresce e diminui conforme elas competem

entre si por poder. Algumas buscam preservar o mundo e
manté-lo numa era dourada. Outras esforcam-se para
alcancar fins malignos, buscando governar o mundo com
punho de ferro. Ainda existem aquelas que buscam
objetivos que vao desde praticos até exotéricos, como o
acumulo de riqueza material ou a ressurrei¢ido de um
deus morto. Quaisquer que sejam seus objetivos, essas
faccgoes inevitavelmente se enfrentam, criando conflitos
que podem conduzir o destino do mundo.

O Mundo é Magico. Os praticantes de magia sao
relativamente poucos, mas eles deixam evidéncias de seu
oficio em todos os lugares. A magia pode ser tao
inofensiva e banal quanto uma poc¢io que cura ferimentos
até algo muito mais raro e impressionante, como uma
torre flutuante ou um golem de pedra guardando os
portdes de uma cidade. Além dos reinos da civilizagdo
estdo ocultos itens magicos guardados por armadilhas
magicas, assim como masmorras construidas
magicamente habitadas por monstros criados por magia,
amaldicoados por magia ou dotados de habilidades
magicas.

O MUNDO E SEU

Durante a criagdo do seu mundo de campanha, ajuda
comecar com as premissas centrais e considerar como seu
cenario pode muda-las. As segdes subsequentes desse
capitulo enderecam cada elemento e ddo detalhes de como
incorporar deuses, fac¢bes e assim por diante, no seu
mundo.

As premissas esbocadas acima néo estdo esculpidas
em pedra. Elas inspiram mundos de D&D cheios de
aventura, mas elas ndo sdo o Ginico conjunto de premissas
que podem fazé-lo. Vocé pode construir um conceito de
campanha interessante ao alterar uma ou mais dessas
premissas centrais, assim como os mundos oficiais de
D&D fizeram. Pergunte a si mesmo, “E se as premissas
padrio nao fossem verdade no meu mundo?”

O Mundo é um Local Mundano. E se a magia for
rara e perigosa e, mesmo os aventureiros terdo acesso
limitado ou nenhum acesso a ela? E se a sua campanha
for situada em uma versao da histéria do nosso mundo?

O Mundo é Novo. E se o seu mundo for novo e os
personagens forem os primeiros de uma longa linhagem
de heréis? Os aventureiros podem ser campedes dos
primeiros grandes impérios, como os impérios de Netheril
e Cormanthor no cenario dos Reinos Esquecidos.

O Mundo é Conhecido. E se o mundo estiver
completamente cartografado e mapeado, até o ponto que
existam notacoes que digam “Aqui jaz um dragio”? e se os
grandes impérios cobrissem enormes extensdes de nagoes,
com fronteiras claramente definidas entre eles? As Cinco
Nagoes do cenario de Eberron ja foram parte de um
grande império e viagens com auxilio de magia entre
essas cidades é comum.

Monstros sao Incomuns. E se os monstros forem
raros e aterrorizantes? No cenério de Ravenloft, dominios
horripilantes sdo governados por soberanos monstruosos.
A populagao vive em terror perpétuo desses senhores
sombrios e de seus lacaios malignos, porém, outros
monstros raramente causam problemas a vida diaria das
pessoas.



A Magia estad em Toda Parte. E se cada cidade for
governada por um mago poderoso? E se lojas de itens
magicos forem comuns? O cenario de Eberron torna o uso
de magia uma ocorréncia do dia-a-dia, assim como navios
voadores e trens levam viajantes de uma grande cidade
para a outra.

Deuses Vivem na Terra ou estao Totalmente
Ausentes. E se os deuses andarem regularmente na
terra? E se os personagens puderem desafia-los e usurpar
o poder deles? Ou entdo se os deuses forem remotos e, até
mesmo os anjos nunca fizerem contato com os mortais?
No cendario de Dark Sun, os deuses sdo extremamente
distantes — talvez até nem existam — e os clérigos
depende, portanto, de poder elemental para sua magia.

DEUSES DO SEU MUNDO

O apéndice B do Livro do Jogador apresenta uma
quantidade de pantedes (grupos avulsos de divindades
que ndo estdo unidas por uma Unica doutrina ou filosofia)
para serem usados em seu jogo, incluindo os deuses de
mundos oficiais de D&D e pantedes de fantasia histérica.
Vocé pode adotar um desses pantedes para a sua
campanha ou pode selecionar divindades e ideais deles da
forma que desejar. Veja “Um Exemplo de Pantedo” nesta
sessdo para um exemplo.

Até onde as regras de jogo abrangem, ndo importa se
seu mundo possui centenas de divindades ou uma igreja
devotada a um Unico deus. Em termo de regras, os
clérigos escolhem dominios, ndo divindades, portanto, seu
mundo pode associar dominios com divindades da forma
que vocé quiser.

PANTEOES AVULSOS

A maioria dos mundos de D&D possui pantedes de deuses
avulsos. Uma multidao de divindades governa os diversos
aspectos da existéncia, diversamente competindo ou
cooperando uns contra os outros para administrar os
assuntos do universo. As pessoas se agrupam em
santudrios para venerar deusas da vida e sabedoria, ou se

DIVINDADES DA GUERRA DA ALVORADA

encontram em locais escondidos para venerar deuses da
enganacao e destruigio.

Cada divindade em um pantedo possui um portfélio e é
responsavel por evoluir esse portfélio. No cendrio de
Greyhawk, Heironeous é o deus da bravura que convoca
clérigos e paladinos a servi-lo e encoraja-os a espalhar os
ideais de honra em batalha, cavalaria e justica em
sociedade. Mesmo no meio de sua batalha interminavel
com seu irméo Hextor, o deus da guerra e da tirania,
Heironeous promove seu préprio portfélio: guerra lutada
nobremente e em prol da justica.

As pessoas na maioria dos mundos de D&D séo
politeistas, honrando suas préprias divindades e
reconhecendo pantedes de outras culturas. Individuos
prestam homenagem a varios deuses, independente de
tendéncia. Nos Reinos Esquecidos, uma pessoa deveria
apaziguar Umberlee antes de entrar no mar, unir-se a um
banquete para celebrar Chauntea durante o periodo da
colheita e orar para Malar antes de ir cacar.

Alguns individuos ouvem um chamado ao servico de
uma divindade em particular e consideram esse deus
como seu patrono. Individuos particularmente devotos
tornam-se sacerdotes ao erguer um santudrio ou ajudar o
grupo de um local sagrado. Ainda mais raramente,
aqueles que ouvem tal chamado tornam-se clérigos ou
paladinos investidos com a responsabilidade de poderes
divinos verdadeiros.

Santudrios e templos servem como pontos de reunido
comunitarios para ritos e festivais religiosos. Sacerdotes
de tais locais relacionam histérias dos deuses, ensinam as
éticas de suas divindades patronas, oferecem conselhos e
béncaos, realizam ritos religiosos e concedem treinamento
em atividades favorecidas por suas divindades.
Metrépoles e grandes cidades podem abrigar diversos
templos dedicados a deuses individuas importantes para
a comunidade, enquanto que assentamentos menores
podem ter um Unico santuario devotado a quaisquer
deuses reverenciados pelos moradores.

Para construir rapidamente um pantedo para seu
mundo, crie um Unico deus para cada um dos oito
dominés disponiveis para os clérigos: Conhecimento,

Divindade Tendéncia Dominios Sugeridos
Asmodeu, deus da tirania LM Enganagdo

Avandra, deusa da mudancga e da sorte CB Enganagdo

Bahamut, deus da justica e da nobreza LB Guerra, Vida

Bane, deus da guerra e da conquista LM Guerra

Corellon, deus da magia e das artes CB Luz

Erathis, deusa da civilizagdo e da invengao LN Conhecimento
Gruumsh, deus da destruigdo CcM Guerra, Tempestade
loun, deusa do conhecimento N Conhecimento

Kord, deus da forga e das tempestades CN Tempestade

Lolth, deusa das aranhas e das mentiras CM Enganagdo

Melora, deusa da natureza e do mar N Natureza, Tempestade
Moradin, deus da criagdo LB Conhecimento, Guerra
Pelor, deus do sol e da agricultura NB Luz, Vida

Rainha Corvo, deusa da morte LN Luz, Morte

Sehanine, deusa da lua CB Enganagao
Tharizdun, deus da loucura CcM Enganagdo

Tiamat, deusa da riqueza, da ganancia e da LM Enganacgdo, Guerra
vinganga

Torog, deus do Subterraneo NM Morte

Vecna, deus dos segredos malignos NM Conhecimento, Morte
Zehir, deus da escuriddo e do veneno CM Enganagdo, Morte
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Simbolo

Trés triangulos em uma formagao estreita
Trés linhas onduladas sobrepostas

Cabega de dragdao em perfil para a esquerda
Garra com trés raios apontado para baixo
Estrela de oito pontas

Metade superior de uma engrenagem

Olho triangular com protuberancias 6sseas
Gancho moldado no estilo de um olho
Espada com um reldampago cruzando o
guarda-mdo

Estrela de oito ponta com um estilo de teia
Redemoinho em forma de onda

Bigorna flamejante

Circulo com seis pontos exteriores radiantes
Cabega de corvo em perfil para a esquerda
Lua crescente

Espiral denteada no sentido horario

Estrela de cinco pontas com pontas curvas

T incrustado num bracelete circular
Cranio caolho parcialmente partido
Cobra no formato de uma adaga



Enganacéo, Guerra, Luz, Morte, Natureza, Tempestade e
Vida. Vocé pode inventar nomes e personalidades para
essas divindades, ou pegar emprestado divindades de
outros pantedes. Esta abordagem concede a vocé um
pequeno pantedo que abrange os aspectos mais
significantes da existéncia e fica muito facil extrapolar
outras areas da vida que cada divindade controla. O deus
do Conhecimento, por exemplo, também pode ser o
patrono da magia e da profecia, enquanto que o deus da
Luz poderia ser o deus do sol e do tempo.

UM EXEMPLO DE PANTEAO
O pantedo da Guerra da Alvorada é um exemplo de um
pantedo montado a partir, principalmente, de elementos
preexistentes para atender as necessidades de uma
campanha em particular. Esse é o pantedo padrio na
quarta edigdo do Livro do Jogador (2008). O pantedo esta
resumido na tabela Divindades da Guerra da Alvorada.
Esse pantedo possui diversas divindades ndo-humanas
e estabelece-as como deuses universais. Esses deuses
incluem Bahamut, Corellon, Gruumsh, Lolth, Moradin,
Sehanine e Tiamat. Humanos veneram Moradin e
Corellon como deuses de seus respectivos portfélios, ao
invés de divindades raciais. O pantedo também inclui o
arquidiabos Asmodeu como deus da dominacéo e tirania.
Diversos deuses foram trazidos de outros pantedes, as
vezes com novos nomes para eles. Bane vem dos Reinos
Esquecidos. De Greyhawk vieram Kord, Pelor, Tharizdun
e Vecna. Dos pantedo Grego vieram Atena (renomeada
como Erathis) e Tyche (renomeada como Avandra),
apesar de ambas terem sido alteradas. Set (renomeado
como Zehir) veio do pantedo Egipcio. A Rainha Corvo é
similar a deusa do pantedo Noérdico Hel e de Greyhawk
Wee Jas. Sobrando trés deuses criados de improviso:
Toun, Melora e Torog.

OUTROS SISTEMAS RELIGIOSOS

Na sua campanha, vocé pode criar pantedes de deuses que
séo extremamente ligados a uma tnica religido, religides
monoteistas (veneragdo de uma unica divindade),
sistemas dualistas (centrados em duas divindades ou
forcas opostas), cultos misteriosos (envolvendo devocao
pessoal a uma unica divindade, geralmente como parte de
um sistema de pantedo), religides animistas (reveréncia a
espiritos inerentes a natureza) ou até mesmo forgas e
filosoficas que néo se concentram em divindades.

PANTEOES RESTRITOS

Contrastando com um pantedo avulso, um panteio
restrito se foca em uma Unica religiio que ensina e
decreta a veneracdo de um pequeno grupo de divindades.
Seguidores de pantedes restritos podem preferir uma das
divindades membros de sua religifo as outras, mas eles
respeitam todas as divindades e honram-nas com
sacrificios e oragdes como apropriado.

O traco chave de um panteéo restrito é que seus
adoradores abracam um Unico carater ou dogma que
inclui todas as divindades. Os deuses de um pantedo
restrito trabalham como um para proteger e guiar seus
seguidores. Vocé pode pensar num pantedo restrito como
sendo similar a uma familia. Uma ou duas divindades
que lideram o pantedo servem como figuras paternas,
enquanto que o resto serve como patronos de aspectos
importantes da cultura que venera o pantedo. Um tnico
templo honra todos os membros do pantedo.

A maioria dos pantedes restritos possuem um ou mais
deuses aberrantes — divindades cuja adoracgio nao é
sancionada pelos sacerdotes do pantedo como um todo.
Esses geralmente sdo divindades malignas e inimigas do
pantedo, como os Titds Gregos. Essas divindades possuem
seus proprios cultos, atraindo parias da sociedade e vilées
para adora-los. Esses cultos lembra cultos misteriosos,
seus membros devotam-se estritamente a um Unico deus,
apesar de até mesmo membros de cultos aberrantes
pagarem tributo nos templos do pantedo restrito.

As divindades Noérdicas servem como exemplo de um
pantedo restrito. Odin é o lider do pantedo e figura
paterna. Divindades como Thor, Tyr e Freya incorporam
aspectos importantes da cultura Nérdica. Por sua vez,
Loki e seus devotos espreitam nas sombras, as vezes
auxiliando as outras divindades e as vezes trabalhando
contra elas com os inimigos do pante&o.

CurLT0s MISTERIOSOS

Um culto misterioso é uma organizagao religiosa secreta
baseada em um ritual de iniciac¢do, onde o iniciado é
identificado misticamente com um deus ou com um
punhado de deuses relacionados. Cultos misteriosos sio
intensamente pessoais, se preocupando com a rela¢ido do
iniciado com o divino.

As vezes, um culto misterioso é um tipo de veneracao
dentro de um pantedo. Ele reconhece os mitos e rituais do
pantedo, mas possuil seus proéprios mitos e rituais como
base. Por exemplo, uma ordem secreta de monges poderia
se imergir em um relacionamento mistico com um deus
que seja parte de um pantedo vastamente venerado.

Posto DiviNO

Os seres divinos do multiverso sdo, frequentemente,
categorizados de acordo com seu poder cosmico. Alguns deuses
sdo venerados em diversos mundos e possuem postos diferentes
em cada um deles, dependendo da sua influéncia neles.

As divindades maiores estdo além da compreensdo mortal.
Elas ndo podem ser invocadas e, quase sempre, sdo impedidos de
se envolver diretamente nos assuntos mortais. Em rarissimas
ocasibes, eles manifestam avatares similares a divindades
menores, mas matar um avatar de uma divindade maior ndo
produz qualquer efeito na divindade em si.

As divindades menores estao incorporadas em algum lugar
nos planos. Algumas divindades menores vivem no Plano Material,
como a deusa-unicornio Lurue nos Reinos Esquecidos e o titanico
deus-tubarao Sekolah reverenciado pelos sahuagin. Outros vivem
nos Planos Exteriores, como Lolth, no Abismo. Tais divindades
podem ser encontradas pelos mortais.

As quase-divindades possuem uma origem divina, mas eles
nem ouvem nem atendem a oragdes, ndo concedem magias a
clérigos ou controlam aspectos da vida mortal. Ainda assim, eles
sdo seres imensamente poderosos e, na teoria, eles podem
ascender a divindade se eles acumularem adoradores suficientes.
Quase-divindades caem em trés subcategorias: semideuses, titds e
vestigios.

Os semideuses sao gerados da unido de uma divindades e um
ser mortal. Eles possuem alguns atributos divinos, mas seu
parentesco mortal faz deles as quase-divindades mais fracas.

Os titds sao as criagGes divinas das divindades. Eles podem ter
nascido da unido de duas divindades, fabricados em uma forja
divina, nascidos do sangue derramado por um deus ou de alguma
outra forma trazidos através de vontade ou substancia divina.

Os vestigios sdo divindades que perderam quase todos os
seus adoradores e sao consideradas mortas, de uma perspectiva
mortal. Rituais exotéricos podem, as vezes, contatar esses seres e
drenar o poder latente deles.
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Um culto misterioso enfatiza a histéria do seu deus,
que é simbolicamente reencenada em seu ritual de
iniciacdo. A fundacio do mito de um culto misterioso é,
geralmente, simples e frequentemente envolve a morte e
ressurgimento e um deus ou uma jornada ao submundo e
um retorno. Cultos misteriosos frequentemente
reverenciam divindades do sol e da lua e divindades
agricolas — deuses cujos portfélios refletem os ciclos da
natureza.

O ritual de iniciacéo do culto segue o padrio do seu
mito de fundac¢io. Os nedfitos remontam os passos do
deus para partilhar o destino final dele. No caso de
deuses que morreram e ressurgiram, a morte simbdlica do
iniciado representa a ideia da morte de sua vida antiga e
renascimento em uma existéncia transformada. Os
iniciados nascem para uma nova vida, permanecendo no
mundo dos assuntos mortais, mas se sentindo enaltecido
a uma esfera superior. E prometido ao iniciado um lugar
no reino do deus apds sua morte, mas ele também
experimenta um novo sentido na vida.

MONOTEiISMO

Religides monoteistas reverenciam uma unica divindade
e, em muitos casos, negam a existéncia de qualquer outra
divindade. Se vocé introduzir uma religido monoteista em
sua campanha, vocé precisa decidir se outros deuses
existem. Mesmo que néo existam, outras religioes podem
existir lado a lado com a religido monoteista. Se essas
religides tiverem clérigos com habilidade de conjuracao, a
magia deles pode ser garantida pela tnica divindade
verdadeira, por espiritos menores que ndo sejam
divindades (possivelmente incluindo aberracées,
celestiais, corruptores, fadas ou elementais poderosos), ou
simplesmente pela fé.

A divindade da religido monoteista possui um portfélio
extenso e é retratado como o criador de tudo, estando no
controle de tudo e ciente de cada aspecto da existéncia.
Entdo, um adorador desse deus oferece oragoes e
sacrificios a0 mesmo deus, independentemente de qual
aspecto da vida esteja precisando de assisténcia. Se esta
marchando para a guerra, comecando uma jornada ou
esperando ganhar a afei¢do de alguém, o adorador reza
para o mesmo deus.

Algumas religies monoteistas descrevem diferentes
aspectos de suas divindades. Um Uinico deus aparece com
aspectos diferentes como o Criador e o Destruidor, e os
clérigos desse deus se focam em um aspecto ou em outro,
determinando o acesso de seus dominios e, possivelmente,
até sua tendéncia base. Um clérigo que venere o aspecto
de Destruidor escolhe o dominio da Guerra ou
Tempestade, enquanto que um que venere um aspecto de
Criador escolhe os dominios da Natureza ou Vida. Em
algumas religies monoteistas, os clérigos se juntam em
ordens religiosas distintas para diferenciar quem
escolheu dominios diferentes.

DuAvrismMO

Uma religido dualista vé o mundo como o estagio para um
conflito entre duas divindades ou forcas divinas
diametricamente opostas. Na maioria das vezes, as forcas
opostas sdo bem e mal ou divindades opostas
representando essas for¢as. Em alguns pantedes, as
forgas ou divindades de ordem e caos s@o os fundamentos
opositores num sistema dualista. Vida e morte, luz e
trevas, matéria e espirito, corpo e mente, saude e doenga,
pureza e corrupg¢io, energia positiva e energia negativa —
o universo de D&D é cheio de polos opostos que podem
servir como base para uma religido dualista. Qualquer
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que sejam os termos nos quais o dualismo é expresso,
uma das metades, geralmente, acredita-se ser boa —
benéfica, desejavel ou sagrada — enquanto que a outra
metade é considerada ruim, quando néo explicitamente
maligna. Se o conflito fundamental numa religido for
expresso na oposicdo entre matéria e espirito, os
seguidores dessa religido acreditam que um dos dois
(geralmente matéria) é maligno e o outro (espirito) é
benigno e, por isso, buscam libertar os espiritos do mundo
material e seus males através de asceticismo e
contemplacao.

Em uma cosmologia definida por um conflito eterno
entre bem e mal, esperasse que os mortais escolham um
lado. A maioria dos que seguem uma religido dualista
veneram a divindade ou forca identificada como boa.
Adoradores da divindade boa acreditam no poder desse
deus de protege-los dos lacaios da divindades maligna. Ja
que a divindade maligna em tal religido é geralmente a
fonte de tudo que é prejudicial a existéncia, apenas os
perversos e depravados veneram esse deus. Os monstros e
corruptores o servem, assim como certos cultos secretos.
Os mitos de uma religido dualista geralmente predizem
que o deus benigno ira triunfar em uma batalha
apocaliptica, mas as for¢as do mal acreditam que a vinda
dessa batalha nfo estéd predeterminada e trabalham para
promover a vitoria de sua divindade.

As divindades num sistema dualista possuem
portfélios extensos. Todos os aspectos da existéncia
refletem essa briga dualista e, por isso, todas as coisas
podem cair em um lado ou no outro do conflito.
Agricultura, misericérdia, o céu, medicina e poesia
residem no portf6lio da divindade benigna e fome, 6dio,
doenca e guerra pertencem a divindade maligna.

ANIMISMO

O animismo é a crenca que os espiritos habitam cada
parte do mundo natural. Na visdo de mundo animista,
cada coisa tem um espirito, desde a maior montanha até a
menor pedra, desde o grande oceano até o corrego
murmurante, desde o sol e a lua até a espada ancestral do
guerreiro. Todos esses objetos e os espiritos que os
habitam, sdo conscientes, apesar de alguns serem mais
atentos, precavidos e inteligentes que outros. Os espiritos
mais poderosos podem até ser considerados divindades.
Todos sendo merecedores de respeito, quando néo
veneracao.

Os animistas geralmente nao sdo submissos a um
espirito acima dos outros. Ao invés, eles fazem oracgoes e
sacrificios para espiritos diferentes em momentos
diferentes, como apropriado a situa¢do. Um personagem
fervoroso deveria realizar oracoes e oferendas diarias
para espiritos ancestrais e para os espiritos de sua casa,
peticoes regulares para espiritos importantes, como as
Sete Fortunas da Boa Sorte, sacrificios ocasionais de
incenso para espiritos locais como o espirito de uma
floresta e oragdes esporadicas para um hospedeiros de
outros espiritos também.

Uma religido animista é muito tolerante. A maioria
dos espiritos ndo se importa para quem um personagem
também oferece sacrificios, contanto que eles recebam os
sacrificios e respeito devidos. Como novas religides
espalhadas pelas terras animistas, essas religides
geralmente ganham adeptos, mas nfo os converte. As
pessoas incorporam novos espiritos e divindades em suas
oragbes sem substituir os antigos. Contemplativos e
eruditos adotam sistemas e praticas filoséficas complexas
sem mudar suas crencgas e respeito pelos espiritos que
eles ja veneravam.



O animismo funciona como um enorme panteio
restrito. Clérigos animistas servem o pantedo como um
todo, e portanto, podem escolher qualquer dominio,
representando o espirito favorito para esse clérigo.

Forcas E FILOSOFIAS

Nem todos os poderes divinos precisam derivar de
divindades. Em algumas campanhas, os crentes possuem
conviccao suficiente em seus ideais sobre o universo que
eles ganham poderes magicos dessa convicgdo. Em outras
campanhas, forcas impessoais da natureza ou magia,
substituem os deuses ao conceder poder aos mortais em
sintonia com elas. Assim como os druidas e patrulheiros
podem ganhar suas capacidades magicas das forgas da
natureza, ao invés de uma divindade especifica da
natureza, alguns clérigos devotam-se a ideais ao invés de
a um deus. Paladinos podem servir a filosofia da justica e
cavalaria ao invés de a uma divindade especifica.

Forgas e filosofias ndo sdo veneradas: elas ndo séo
seres que podem ouvir e responder as oragées ou aceitar
sacrificios. A devocdo a uma filosofia ou a uma forca nao é
necessariamente exclusiva ao servi¢o de uma divindade.
Uma pessoa pode devotar-se a filosofia do bem e oferecer
veneracdo a diversos deuses bons ou reverenciar a forga
da natureza e também homenagear os deuses da
natureza, que podem ser vistos como manifestagdes
pessoas de uma forca impessoal. Num mundo que inclua
divindades com poderes comprovados (através de seus
clérigos), é incomum para uma filosofia negar a existéncia
de divindades, porém, uma crencga filoséfica comum diz
que as divindades sdo mais mortais do que os mortais
acreditariam. De acordo com tais filosofias, os deuses néo
sao verdadeiramente imortais (apenas muito longevos) e
os mortais podem atingir a divindade. De fato, ascender a
divinac¢éo é o objetivo final de algumas filosofias.

O poder de uma filosofia baseia-se na crenca que os
mortais investem nela. Uma filosofia acreditada por
apenas uma pessoa néo é forte o suficiente para conceder
poder magico para essa pessoa.

HUMANOIDES E OS DEUSES

Em se falando dos deuses, os humanos exibem uma
variedade maior de crencgas e institui¢cbes que as outras
racas. Em muitos cenarios de D&D, orcs, elfos, andes,
goblins e outras ragas humanoides possuem pantedes
restritos. K esperado que um orc venere Gruumsh ou um
punhado de divindades subordinadas. Em comparacéo, a
humanidade abraga uma variedade impressionante de
divindades. Cada cultura humana pode ter sua prépria
gama de deuses.

Na maioria dos cenérios de D&D, no existe um Uinico
deus que reivindique a criacdo da humanidade. Portanto,
a propensao humana a construcao de institui¢ées estende-
se a religido. Um tnico profeta carismatico pode converter
um reino inteiro a adoracido de um novo deus. Com a
morte desse profeta, a religido pode crescer ou diminuir
ou os seguidores do profeta podem se voltar uns contra os
outros e fundar diversas religiées concorrentes.

Em comparacéo, a religido na sociedade ana é
estabelecida na rocha. Os andes dos Reinos Esquecidos
identificam Moradin como seu criador. Enquanto que
andes em particular podem seguir outros deuses,
enquanto que a cultura dos andes esta comprometida com
Moradin e o pantedo que ele lidera. Seus ensinamentos e
magias estdo tdo perfeitamente enraizados na cultura
and que seria necessario uma mudanca cataclismica para
substitui-lo.

Tendo isso em mente, considere o papel dos deuses no
seu mundo e os lagos deles com as diferentes ragas
humanoides. Cada raga possui um deus criador? Como
esse deus moldou a cultura da raca? Outros povos estio
livres dos lacos divinos e livres da adoracgéo se desejarem?
Existe uma raca que se voltou contra o deus que a criou?
Uma nova raca apareceu, criada por um deus dentro dos
tltimos anos?

Uma divindade também pode ter lagcos com um reino,
linhagem nobre ou outra instituicdo cultural. Com a
morte de um imperador, um novo governante pode ser
escolhido através do envio de um pressagio divino pela
divindade que protege o império desde seus primeiros
dias. Em tais terras, a veneracio de outros deuses pode
ser contra a lei ou rigidamente controlada.

Finalmente, considere a diferenca entre os deuses que
sdo vinculados a rapas humanoides especificas e deuses
com seguidores mais diversificados. As racas de seus
proprios pantedes aceitam um lugar de privilegio no seu
mundo, enquanto os deuses assumem um papel ativo em
suas assuntos? As outras ragas sdo ignoradas pelos
deuses, ou essas racas sdo o fator decisivo que pode
mudar o equilibrio do poder em favor de um deus ou
outro?
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MAPEANDO SUA CAMPANHA

Quando estiver criando o mundo onde sua campanha
acontece, vocé vai querer um mapa. Vocé pode realizar
uma de duas abordagens sobre isso: de cima para baixo
ou de baixo para cima. Alguns Mestres gostam de
comegar de cima, criando a imagem mais ampla do
mundo no comec¢o da campanha ao criar um mapa que
mostrar continentes inteiros, entao imergindo em areas
menores. Outros Mestres preferem ir na direcdo oposta,
comecando com uma area de campanha menor que sera
mapeada numa escala de provincia ou de reino, entao
expandindo a medida que as aventuras levam os
personagens para novos territérios.

Qualquer que seja a abordagem que vocé tome,
hexédgonos funcionam bem para mapear os ambientes
externos onde as viagens podem ir em qualquer direc¢ao e
calcular distancias pode ser importante. Uma tnica folha
de papel hexagonal com 2 hexagonos por centimetro é
ideal para a maioria dos mapas. Use uma escala para o
seu mapa que melhor se encaixe no nivel de detalhes que
vocé deseja. O capitulo 5 oferece mais informacdes sobre a
criacdo e mapeamento de areas selvagens.

ESCALA DE PROVINCIA

ESCALA DE REINO

Num mapa com escala de reino, cada hexagono
representa 9 quilometros. Um mapa nessa escala cobre
uma grande regido, do tamanho da Gra-Bretanha ou
metade do tamanho do estado da Califérnia. Existe muito
espacgo para se aventurar.

O primeiro passo para mapear uma regiio nessa
escala é desenhar as linhas costeiras e quaisquer grandes
corpos de 4gua na area. A regido nédo possui litoral ou é
costeira? Uma regido costeira pode incluir arquipélagos
de ilhas e uma area néo-litoranea pode ter um mar
interno ou grandes lagos. Alternativamente, a regido
poderia consistir de uma dnica grande ilha, ou um canal
ou peninsula com diversas linhas costeiras.

Depois, desenhe quaisquer grandes cadeias
montanhosas. Os sopés fazem a transi¢cdo entre uma
montanha e terras baixas e largos percursos de colinas
podem pontuar a regiao.

Isso deixa o resto do seu mapa para terrenos
relativamente planos: pradarias, pantanos e similares.
Coloque esses elementos onde vocé achar que se
encaixam.

Mapeie o curso de quaisquer rios que corram através
da area. Os rios nascem nas montanhas ou no interior de
areas onde a chuva é frequente, seguindo para um grande
corpo de d4gua mais proximo que nio requeira que o rio
atravesse por altas elevacées. Afluentes juntam-se aos
rios a medida que ele cresce e se move para um lago ou
para o mar.

Finalmente, coloque as maiores metrépoles e cidades
da regido. Nessa escala, vocé ndo precisa se preocupar
com as cidades e vilas pequenas, ou em mapear cada
cinturdo de terreno agricola. No entanto, uma regido de
assentamento desse tamanho pode facilmente ter entre
oito e doze cidades ou metrépoles no mapa.

ESCALA CONTINENTAL

Para as areas mais detalhadas do seu mundo, use uma
escala de provincia onde cada hexagono representa 1,5
quiléometro. Um mapa de pagina inteira nessa escala
representa uma area que pode ser coberta em um dia de
viagem, em qualquer direcdo, do centro do mapa,
assumindo que o terreno é limpo. Como tal, uma escala de
provincia é uma escala util para mapear a drea inicial de
uma campanha (veja “Criando uma Campanha”, mais
adiante nesse capitulo) ou qualquer local onde vocé deseje
monitorar os movimentos dos aventureiros em horas ao
invés de dias.

O solo coberto por uma area desse tamanho ira incluir
trechos largos de um tipo de terreno predominante,
intercalado por outros tipos de terreno isolados.

Uma regido de assentamento mapeada nessa escala
pode conter uma cidade e oito a doze vilas ou aldeias
agricolas. Uma regido mais selvagem podera conter
apenas um forte ou até mesmo nenhum assentamento.
Vocé também pode indicar a extensdo de campos agricolas
limpos que rodeiam cada cidade ou metrépole. Em um
mapa com escala de provincia, isso serd mostrado como
um cinturdo de alguns hexagonos de espessura rodeando
cada cidade ou metrépole. Até as menores vilas exploram
a maior parte do terreno aravel dentro de 1,5 a 3
quilometros.
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Para mapear um continente inteiro, use uma escala onde
cada hexagono representa 90 quilometros. Nessa escala,
vocé nao pode ver nada além do formato das linhas
costeiras, das maiores cadeias de montanha, grandes rios,
lagos imensos e fronteiras politicas. Um mapa nessa
escala é melhor para mostrar como os diversos mapas de
escala de reino se encaixam, ao invés de monitorar o
movimento dos aventureiros dia-a-dia.

O mesmo processo que vocé usou para mapear uma
regido na escala de reino funciona para mapear um
continente inteiro. Um continente pode ter entre oito e
doze grandes metrépoles que meregam ser mostradas no
mapa, a maioria sendo grandes centros comerciais e as
capitais dos reinos.

COMBINANDO ESCALAS

Qualquer que seja a escala com a qual vocé comegou, é
facil se aproximar ou se afastar no seus mapas. Numa
escala continental, 1 hexdgono representa a mesma area
que 10 hexagonos em uma escala de reino. Duas cidades
que estiverem a 3 hexagonos (270 quilémetros) de
distancia no seu mapa continental, estardo a 30
hexagonos de distdncia num mapa de reino, se situando
nos extremos opostos da regidao que vocé esteja
detalhando. Na escala de reino, 1 hexagono é igual a 6
hexagonos numa escala de provincia, entdo é facil colocar




a regido coberta por seu mapa na escala de provincia no
centro de um mapa na escala de reino e criar areas
interessantes em volta dele.

ASSENTAMENTOS

Os locais onde as pessoas vivem — metrdpoles
movimentadas, cidades présperas e pequenas vilas
cercadas por quilometros de campos agricolas — ajudam a
definir a natureza da civilizagdo no seu mundo. Um tnico
assentamento — uma cidade sede para os seus
aventureiros — é um 6timo lugar para iniciar uma
campanha e comecar a construgio do seu mundo.
Considere as seguintes questdes conforme vocé cria
qualquer assentamento no seu mundo:

A que propésito ele serve no seu jogo?

O quéo grande ele é? Quem vive nele?

Com o que ele se parece, cheira e soa?

Quem o governa? Quem mais possui poder? Ele é

parte de um estado maior?

Quais sio as defesas dele?

¢ Onde os personagens vao para encontrar bens e
servicos quando precisam?

¢ Quais templos e outras organizagoes se destacam?

¢ Quais elementos fantasticos o distinguem de uma
cidade ordinaria?

e Porque os personagens deveriam se importar com esse

assentamento?

As diretrizes nessa sessfo estdo aqui para ajudar vocé a
construir o assentamento que vocé desejar para qualquer
que seja o propdsito que vocé tenha em mente.
Desconsidere quaisquer conselhos dados aqui que
contrariem sua visdo para um assentamento.

PROPOSITO

Um assentamento existe primariamente para facilitar a
histéria e diversdo da sua campanha. Além desse fator, o
propésito de um assentamento determina a quantidade de
detalhes que vocé coloca nele. Crie as caracteristicas de
um assentamento apenas se voceé tiver certeza que
precisa, junto com anotacoes das caracteristicas
principais. Entdo, permita que o local cresca
organicamente conforme os aventureiros interagem com
ele cada vez mais, fazendo anotagoes dos novos lugares
que vocé inventar.

TENDENCIA LocAL

Um assentamento deve servir como um local onde os
personagens param para descansar e comprar
suprimentos. Um assentamento desse tipo néo precisa de
nada além de uma breve descri¢do. Inclua o nome do
assentamento, decida o quao grande ele é, adicione uma
pitada de tempero (“O odor dos curtumes locais nunca
abandona essa cidade”) e deixe os aventureiros
realizarem seus negdécios. A historia da estalagem onde os
personagens passam a noite, os maneirismos do vendedor
de quem eles compra suprimentos — vocé pode adicionar
esse nivel de detalhes, apesar de nfo ser necessario. Se os
personagens voltarem para o mesmo assentamento,
comece adicionando essas caracteristicas locais para que
eles comecem a sentir como se fosse uma cidade sede, ao
invés de apenas uma temporaria. Permita que o
assentamento se desenvolva conforme as necessidades
aparecem.



CIDADE SEDE

Um assentamento d4 aos aventureiros um local para
viver, treinar e se recuperar entre aventuras. Uma
campanha inteira pode se centrar em uma metrépole ou
cidade em particular. Um assentamento desse é a
plataforma de langamento de onde os personagens partem
para o mundo aberto.

Bem desenhada, uma cidade sede pode se tornar um
local especial no coracédo dos aventureiros,
particularmente caso eles se importem com um ou mais
PdMs que vivam nela.

Parar dar vida a uma cidade sede, vocé precisa
investir algum tempo para dar corpo aos detalhes, mas os
jogadores podem ajudar vocé com esse trabalho. Peca a
eles que contem a vocé um pouco sobre seus mentores,
membros de familia e outras pessoas importantes na vida
dos personagens deles. Sinta-se livre para adicionar e
modificar o que eles lhe derem, mas vocé ira comegar com
uma fundagéo sélida de personagens do mestre (PdMs)
que sdo importantes para os personagens. Deixe que os
jogadores descrevam onde e como seus personagens
passam o tempo — uma taverna, biblioteca ou templo
favorito, talvez.

Usando esses PdMs e locais como um ponto de partida,
concretize o elenco de personagens do assentamento.
Detalhe sua lideranga, incluindo a forga policial (discutida
posteriormente neste capitulo). Inclua personagens que
possam conceder informacoes, como sabios, profetas,
bibliotecarios e andarilhos observadores. Sacerdotes
podem conferir tanto conjuragio quanto informacéo. Faca
anotacoes dos mercadores que podem interagir
regularmente com os aventureiros e, talvez, competir uns
com os outros pela negociagdo com o grupo. Pense sobre
as pessoas que gerenciam a taverna favorita dos
aventureiros. E, entdo, adicione um punhado de cartas
coringa: um negociante sombrio, um profeta louco, um
mercendrio aposentado, um velho bébado, ou qualquer
outro que adicione uma pitada de aventura ou de intriga
a sua campanha.

LocAL DE AVENTURA

Um vilarejo abrigando um culto secreto de adoradores de
diabos. Uma cidade controlada por uma guilda de
homens-rato. Uma metrépole conquistada por um exército
de hobgoblins. Esses assentamentos néo sdo meramente
pontos de descanso, mas sim locais onde as aventuras se
revelam. Em um assentamento que se desdobre como um
local de aventura, detalhe as 4reas planejadas para a
aventura, como torres e armazéns. Para uma aventura
baseada em um evento, descreva os PdMs que
desempenharem uma parte na aventura. Esse trabalho é
uma preparacdo para a aventura assim como a construcao
do mundo e o elenco de personagens que vocé desenvolve
para sua aventura — incluindo aliados, patronos, inimigos
e extras — podem se tornar figuras recorrentes em sua
campanha.

TAMANHO

A maioria dos assentamentos em um mundo de D&D séo
vilas agrupadas em volta de cidades ou metrépoles
maiores. Vilas agricolas suprem a populac¢io da cidade ou
metréopole com comida em troca de mercadorias que os
fazendeiros ndo podem produzir. As cidades e metrépoles
sfo os bercos dos nobre que governam as areas ao redor e
que carregam a responsabilidade de defender as vilas de
ataques. Ocasionalmente, um senhor ou senhora vive em
um forte ou fortaleza sem qualquer cidade ou metrépole
préxima.



ViLa

Populacao: Até cerca de 1.000

Governo: Um nobre (que geralmente nao reside nela)
governa a vila, com um agente designado (um
burgomestre) residente para julgar disputas e coletar
impostos.

Defesa: O burgomestre deve ter uma pequena forca de
soldados. Se ndo, a vila dependera de uma milicia de
cidadaos.

Comércio: Suprimentos basicos estdo prontamente
disponiveis, possivelmente de uma estalagem ou de
uma feitoria. Outros bens estdo disponiveis a partir de
mercadores viajantes.

Organizacao: Uma vila deve conter um ou dois templos
ou santuarios, mas poucas ou nenhuma outra
organizagao.

A maioria dos assentamentos séo vilas agricolas,
sustentando a si mesmas e as cidades ou metrdpoles
préximas com colheitas e carne. Os camponeses produzem
comida de uma forma ou de outra — se néo ao cultivar as
lavouras, ou auxiliando os que o fazem ao calgar cavalos,
tecer roupas, moer graos e assim por diante. As
mercadorias que eles produzem alimentam suas familias
e suprem o comércio com o0s assentamentos proximos.

A populacio de uma vila esta dispersada em volta de
uma grande area de terra. Fazendeiros vivem em suas
terras, que os espalham bastante em volta do centro da
vila. No coragéo da vila, um punhado de estruturas estédo
agrupadas: um pogo, um mercado, um ou dois pequenos
templos, um local de coleta e, talvez, uma estalagem para
os viajantes.

CIDADE

Populacao: Até cerca de 6.000

Governo: Um nobre residente governa e nomeia um
lorde prefeito para inspecionar a administracdo. Um
conselho eleito pela cidade representa os interesses da
classe média.

Defesa: O nobre comanda um exército consideravel de
soldados profissionais, assim como guarda-costas
pessoais.

Comércio: Suprimentos basicos estdo prontamente
disponiveis, no entanto, mercadorias e servigos
exoticos sdo dificeis de encontrar. Estalagens e
tavernas sustentam os viajantes.

Organizacao: A cidade contém diversos templos, assim
como varias guildas de mercadores e outras
organizagoes.

As cidades sdo grandes centros comerciais, situados onde
importantes industrias e rotas comerciais confiaveis
permitem que a populagdo cresca. Esses assentamentos
dependem do comércio: da importacio de matéria prima e
comida das vilas ao redor e da exportacao de itens
manufaturados para essas vilas, assim como para outras
cidades e metrépoles. A populagdo de uma cidade é mais
diversificada que da maioria das vilas.

As cidades surgem onde as estradas interceptam
hidrovias, no encontro de grandes rotas comerciais
terrestres, em volta de locais de defesa estratégicos ou
proximo de minas significativas ou de recursos naturais
similares.

METROPOLE

Populacao: Até cerca de 25.000

Governo: Um nobre residente preside, com diversos
outros nobres dividindo as responsabilidades pelas

areas ao redor e fungdes de governo. Um nobre desses
é o lorde prefeito, que inspeciona a administracao da
metrépole. Um conselho eleito pela metrépole
representa a classe média e pode ter mais poder real
que o lorde prefeito. Outros grupos servem como
importantes centros de poder também.

Defesa: A metrdpole sustenta um exército de soldados
profissionais, guardas e vigias da cidade. Cada nobre
residente mantem uma pequena for¢a de guarda-
costas pessoais.

Comeércio: Praticamente quaisquer mercadorias ou
servigos estdo prontamente disponiveis. Muitas
estalagens e tavernas suportam os viajantes.

Organizacao: Uma diversidade de templos, guildas e
outras organizagoes, algumas delas possuindo poder
significativo nos assuntos da metropole, podem ser
encontradas dentro das muralhas da metrépole.

As metropoles sdo o bergo da civilizacdo. Suas grandes
populagdes requerem sustento consideravel tanto das
vilas ao redor quanto das rotas comerciais, por isso elas
sdo raras. As metrépoles geralmente crescem em areas
onde grandes expansdes de terras férteis e araveis
rodeiam um local acessivel ao comércio, quase sempre em
uma hidrovia navegavel.

As metrépoles quase sempre possuem muralhas e os
estagios de crescimento de uma metrépole sdo facilmente
identificados pela expansdo dos muros além do ntcleo
central. Esses muros internos naturalmente dividem a
cidade em alas (vizinhancas definidas por caracteristicas
especificas), que possuem suas proprias
representatividades no conselho da metrépole e seus
préprios administradores nobres.

As metropoles que contém mais de vinte e cinto mil
pessoas sdo extremamente raras. Metropoles como Aguas
Profundas nos Reinos Esquecidos, Sharn em Eberron e a
Cidade Livre de Greyhawk surgem como balizares vitais
da civilizacdo nos mundos de D&D.

ATMOSFERA

O que os aventureiros notam primeiro quando se
aproximam ou adentram em um assentamento? As altas
muralhas cheias de soldados? Os mendigos com méos
estendidas, pedindo por ajuda do lado de fora dos portoes?
O barulho da multiddo de vendedores e compradores que
lotam a praca do mercado? O forte fedor de estrume?

Detalhes sensoriais ajudam a dar vida a um
assentamento e comunica vividamente sua personalidade
aos jogadores. Estabeleca um fator de defini¢do que
resuma a personalidade de um assentamento e extrapole
a partir dela. Talvez uma cidade seja construida em volta
de canais, como a Veneza do mundo real. Esse elemento
chave sugere uma riqueza de detalhes sensoriais: a visao
de barcos coloridos flutuando em aguas lamacentas, o som
do choque das ondas e, talvez, o canto de gondoleiros, o
cheiro de peixe e lixo que poluem as aguas, a sensagao de
umidade. Ou talvez a cidade seja coberta por uma névoa a
maior parte do tempo, e vocé descreve que os bracos de
neblina fria adentram em cada rachadura e fenda, o som
abafado dos cascos sobre os paralelepipedos, o ar gélido
com o cheiro de chuva e um ar de mistério e perigo a
espreita.

O clima e terreno do ambiente de um assentamento,
sua origem e habitantes, seu governo e posi¢io politica e
sua importancia comercial, todos tem uma relevancia em
sua atmosfera geral. Uma cidade situada nas margens de
uma selva tem uma atmosfera muito diferente de uma
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situada nas margens de um deserto. Cidades élficas e
ands apresentam uma estética distinta, claramente
identificavel em contraste com as construcées humanas.
Soldados patrulham as ruas para sufocar quaisquer
indicios de dissidéncia em uma cidade governada por um
tirano, enquanto que uma cidade protegida por um
sistema democratico prévio ostentaria um mercado a céu
aberto onde ideais filos6ficos sdo tratados tao livremente
quanto os produtos. Todas as combinacgdes possiveis
desses fatores podem inspirar uma variedade incontéavel
de assentamento no seu mundo de campanha.

GOVERNO

Na sociedade feudal comum na maioria dos mundos de
D&D, poder e autoridade sdo concentrados nas cidades e
metropoles. Os nobres ostentam a autoridade sobre os
assentamento onde vivem e as terras ao redor. Eles
coletam impostos da populagio, os quais eles usam para
projetos de construgdes publicas, para pagar os soldados e
para manter um estilo de vida confortavel para eles
proprios (apesar dos nobres, frequentemente, terem
riquezas hereditarias consideraveis). Em troca, eles
prometem proteger os cidaddos de ameagas como
batedores orcs, exércitos de hobgoblins e bandidos
itinerantes humanos.

Os nobres escolhem oficiais como seus agentes em
vilas, para supervisionar a coleta de impostos e servir
como juizes em disputas e processos criminais. Esses
burgomestres, xerifes ou meirinhos sao plebeus nativos
da vila que eles governam, designados para suas posi¢oes
por ja possuirem o respeito dos outros cidad&os.

Dentro de cidades e metropoles, lordes partilham
autoridade e responsabilidade administrativa com nobre
menores (geralmente seus préprios parentes) e também
com representantes da classe média, como comerciantes e
artesdos. Um lorde prefeito ou nobre de nascenca é
designado para encabecar o conselho da cidade ou
metrépole e para realizar as mesmas fungoes
administrativas que o burgomestre desempenha nas
vilas. O conselho consiste de representantes eleitos pela
classe média. Apenas nobres tolos ignoram os desejos de
seus conselhos, ja que o poder econémico da classe média
é, frequentemente, mais importante para a prosperidade
de uma cidade ou metrépole que a autoridade hereditaria
da nobreza.

Quanto maior for o assentamento, mais provavel é que
outros individuos ou organizagoes detenham poder
significativo nele também. Mesmo em uma vila, um
individuo popular — um velho sabio ou um fazendeiro bem
quisto — podem deter mais influéncia que o burgomestre
designado e um burgomestre sabio evitaria fazer tal
pessoa seu inimigo. Em cidades e metrépoles, o mesmo
poder pode estar nas maos de um templo proeminente, de
uma guilda independente do conselho ou de um individuo
com poder magico.

ForMAS DE GOVERNO

Um assentamento raramente se sustenta sozinho. Uma
dada cidade ou metrépole pode ser uma cidade-estado
teocratica ou uma proéspera cidade livre governada por
um conselho de mercadores. Mais provavelmente, ele sera
parte do feudo de um reino, de um império burocratico ou
de um reino remoto governado por um tirano com méao de
ferro. Considere como seu assentamento se encaixara no
panorama mais amplo do seu mundo ou regido — como
governa seu governante e quais outros assentamentos
também irdo estar sob seu controle.
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FORMAS DE GOVERNO
d100 Governo d100 Governo
01-08 Autocracia 59-64 Militocracia
09-13 Burocracia 65-74 Monarquia
14-19 Confederagao 75-78 Oligarquia
20-22 Democracia 79-80 Patriarcado
23-27 Ditadura 81-83 Meritocracia
28-42 Feudalismo 84-85 Plutocracia
43-44 Gerontocracia 86-92 Republica
45-53 Hierarquia 93-94 Satrapia
54-56 Magocracia 95 Cleptocracia
57-58 Matriarcado 96-00 Teocracia

Formas de governo tipicas e fantasticas sdo descritas a
seguir. Escolha uma ou determine aleatoriamente uma
forma de governo para uma nagéo ou cidade da tabela
Formas de Governo.

Autocracia. Um governante hereditario detém poder
absoluto. O autocrata também é sustentado por uma
burocracia ou for¢a armada bem desenvolvida ou se
mantem como a Unica autoridade em uma sociedade, de
outra forma, anarquica. O governante dinastico poderia
ser imortal ou um morto-vivo. Aundair e Karrnath, dois
reinos no cenario de campanha de Eberron, possuem
autocratas com sangue real em suas veias. Enquanto que
a Rainha Aurala de Aundair conta com magos e espides
para aplicar sua vontade, Kaius, o rei vampiro de
Karrnath, possui um exército formidavel de soldados
vivos e mortos-vivos sob seu comando.

Burocracia. Varios departamentos compéem o
governo, cada um responsavel por um aspecto dele. Os
chefes de departamento, os ministros ou secretarios
respondem a um autocrata representativo ou a um
conselho.

Cleptocracia. Esse governo é composto por grupos
ou individuos que buscam principalmente riqueza para si
mesmos, frequentemente as custas de seus studitos. Os
gananciosos Reinos Bandidos no cenario de campanha de
Greyhawk sdo um excelente exemplo. Um reino
governado por guildas de ladrdes também poderiam cair
nessa categoria.

Confederag¢do. Cada cidade ou metrépole individual
dentro de uma confederacio governa a si prdpria, mas
todas contribuem com uma liga ou federagdo que promove
(pelo menos na teoria) o bem comum de todos os estados-
membro. Condigdes e atitudes em relagdo ao governo
central variam de lugar para lugar dentro de uma
confederacdo. A Alianca dos Lordes no cenério dos Reinos
Esquecidos é uma confederacio de cidades solta,
enquanto que os Fortes Mror no cenario de campanha de
Eberron sdo uma confederacao de clias andes aliados.

Democracia. Os cidadios ou seus representantes
eleitos determinam as leis em uma democracia. Uma
burocracia ou for¢ca militar mantem o trabalho didrio do
governo, com posicoes preenchidas através de eleigoes
abertas.

Ditadura. Um governante supremo detém autoridade
absoluta, mas seu governo nio é necessariamente uma
dinastia. No mais, ela lembra uma autocracia. No cenario
de campanha de Greyhawk, um meio-demoénio chamado
Tuz é o ditador de uma terra conquistada que carrega seu
nome.

Feudalismo. O governo tipico da Europa durante a
Idade Média, uma sociedade feudal consiste de camadas
de suseranos e vassalos. Os vassalos fornecem soldados
ou escutagem (pagamento em lugar de servigo militar)
para os suseranos que, em troca, prometem prote¢do aos
seus vassalos.



Gerontocracia. Ancides presidem sua sociedade. Em
alguns casos, racas com longa expectativa de vida como os
elfos ou dragdes tem em si confiada a lideranca de uma
terra.

Hierarquia. Un governo feudal ou burocratico onde
cada membro, exceto um, é subordinado a outro membro.
No cenario de campanha de Dragonlance, os exércitos
draconicos de Krynn formam hierarquias militares, com
os Alto-Senhores Dragées como lideres sob controle da
rainha dragao Takhisis.

Magocracia. O corpo governamental é composto por
conjuradores que governam diretamente como oligarcas
ou senhores feudais, ou participam de uma democracia ou
burocracia. Exemplos incluem os Magos Vermelhos de
Thay no cenario de campanha dos Reinos Esquecidos e os
reis-feiticeiros de Athas no cendrio de campanha de Dark
Sun.

Matriarcado ou Patriarcado. Essa sociedade é
governada pelo membro mais velho ou mais importante
de um género. Cidadelas drow sdo exemplos de
matriarcados teocraticos, pois cada uma é governada por
um conselho de altas sacerdotisas drow que respondem a
Lolth, a Rainha Demonio das Aranhas.

Meritocracia. As pessoas mais inteligentes e
educadas supervisionam a sociedade, frequentemente
com uma burocracia para lidar com o trabalho diario de
governo. Nos Reinos Esquecidos, monges eruditos
presidem sobre a biblioteca-fortaleza do Forte da Vela,
supervisionados por um mestre do conhecimento chamado
o Vigia.

Militocracia. Lideres militares governam a nacao
sob leis marciais, usando o exército e outras forgas
armadas. Uma militocracia pode ser baseada num grupo
de eleite de soldados, uma ordem de cavaleiros de dragao
ou uma liga de principes do mar. Solamnia, uma nagao
governada por cavaleiros no cenario de campanha de
Dragonlance, cai nessa categoria.

Monarquia. Um tnico soberano hereditario usa a
coroa. Diferente de um autocrata, os poderes de um
monarca sao limitados pelas leis e o governante serve
como chefe de uma democracia, estado feudal ou
militocracia. O reino de Breland, no cenario de campanha
de Eberron, tem tanto um parlamento que faz as leis
quanto um monarca que as aplica.

Oligarquia. Um pequeno nimero de governantes
absolutes partilha o poder, possivelmente dividindo as
terras em distritos ou provincias sob seus controles, ou se
unindo para governar juntos. Um grupo de aventureiro
que tome o controle de uma nacéo juntos poderiam formar
uma oligarquia. A Cidade Livre de Greyhawk é uma
oligarquia composta por varios lideres de fac¢do, com um
Senhor Prefeito como seu representante.

Plutocracia. A sociedade é governada pelos ricos. A
elite forma um conselho governante, adquirindo
representacdo na corte de um monarca representativo, ou
governando por padrio, ja que o dinheiro é o verdadeiro
poder em um reino. Muitas cidades do cenario de
campanha dos Reinos Esquecidos, incluindo Aguas
Profundas e Portdo de Baldur, sdo plutocracias.

Republica. O governo é confiado a representantes em
uma eleicao estabelecida que governa em nome dos
eleitores. Qualquer democracia onde apenas proprietarios
de terras ou certas classes possam votar poderia ser
considerada uma republica.

Satrapia. Conquistadores e representantes de outros
governos detém o poder, governando o assentamento ou
regido como parte de seu vasto império. Os satrapas sio

burocratas e oficiais militares, ou personagens ou
monstros incomuns. As cidades de Porto Alto e Suderham
no cenario de campanha de Greyhawk sio satrapias
controladas por agentes de uma gangue perversa de
batedores conhecidos como Senhores dos Escravos.

Teocracia. A lideranga pertence a um representante
direto ou a um corpo de agentes de uma divindade. Os
centros de poder numa teocracia sdo geralmente
localizados em locais sagrados. No cenario de campanha
de Eberron, a nacdo de Thrane é uma teocracia devotada
a Chama Prateada, um espirito divino que reside na
capital de Thrane, Forte da Chama.

EXempPLO DE HIERARQUIA DE TiTULOS DE NOBREZA

Posicdo Titulo Posicdo Titulo
1° Imperador/Imperatriz 7° Visconde/
2° Rei/Rainha Viscondessa
3° Duque/Duquesa 8° Bardo/Baronesa
4° Principe/Princesa 9° Baronete
5° Marques/Marquesa 10° Cavaleiro
6° Earl ou Conde/
Condessa
COMERCIO

Mesmo as pequenas vilas podem provir aos personagens
acesso a equipamentos que eles precisam para seguir em
suas aventuras. Provisoes, tendas, mochilas e armas
simples estdo disponiveis frequentemente. Mercadores
itinerantes carregam armaduras, armas marciais e mais
equipamentos especializados. A maioria das vilas possui
estalagens que servem aos viajantes, onde aventureiros
podem encontrar uma refei¢cio quente e uma cama,
mesmo que a qualidade deixe muito a desejar.

Os camponeses dependem bastante do comércio com
outros assentamentos, incluindo com cidades e
metropoles maiores. Mercadores passam por elas
regularmente, vendendo necessidades e luxurias aos
camponeses e qualquer mercador bem sucedido possuira
contatos muito além da regido. Mercadores itinerantes
passam adiante fofocas e ganchos para aventuras aos
personagens enquanto conduzem seus negocios. Ja que os
mercadores ganham suas vidas viajando pelas estradas,
eles podem ser ameacados por bandidos ou monstros
errantes, eles contratam guardas para manter suas
mercadorias a salvo. Eles também espalham noticias de
cidade em cidade, incluindo relatdrios de situacbes que
podem chamar a atencao de aventureiros.

Esses mercadores ndo podem conferir os servigos
normalmente encontrados em uma metrépole. Por
exemplo, quando os personagens precisam de uma
biblioteca ou de um sabio dedicado, um treinador que
possa lidar com ovos de grifo que eles encontraram ou um
arquiteto para desenhar seu castelo, é melhor que eles
vao para uma cidade maior que procurar em uma vila.

MOEDA

Os termos simples “peca de ouro” (po), “peca de prata”
(pp), “peca de cobre (pc), “peca de electro” (pe) e “peca de
platina” (pl) sdo usados pelas regras de jogo pela clareza.
Vocé pode imbuir essas denominagées com descrigoes
mais interessantes no seu mundo de jogo. As pessoas déo
as moedas nomes especificos. Tanto tdo simples quanto
“centavo” ou tao vividos quanto “dobrao de aguia
dourada”. Um pais geralmente possui sua prépria moeda,
que devera corresponder aos termos de regras basicas. Na
maioria dos mundos, poucas moedas chegam a ter uma
distribuigdo muito difundida, mas praticamente todas as
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moedas sdo aceitas mundo a fora — exceto por aqueles que
desejam arrumar uma briga com um forasteiro.

ExEmPLO: Os REINOS ESQUECIDOS

O mundo dos Reinos Esquecidos fornece um exemplo
extenso de moedas. Apesar de trocas, notas de sangue e
cartas de comércio similares serem bastante comuns em
Faertn, moedas de metal e barras comerciais sdo a moeda
diaria.

Cunhagem Comum. As moedas existem em uma
variedade espantosa de formatos, tamanhos, nomes e
materiais. Gragas aos ambiciosos mercadores da Sembia,
as moedas de formatos estranhos dessa nagédo podem ser
encontradas por toda Faertin. Na Sembia, pecas
quadradas de ferro substituem as moedas de cobre. Pecas
triangulares de prata sdo corvos, pecas em formato de
diamante de electro sdo harmarks (normalmente
chamadas “olhos azuis”) e pec¢as de ouro de cinco lados sdo
nobres. A Sembia ndo cunha moedas de platina. Toda
cunhagem ¢é aceita na Sembia, incluindo moedas de cobre
e platina vindas de fora.

Em Aguas Profundas, o agitado centro cosmopolita de
comérecio, as de cobre sdo chamadas pontas, as de prata
sao estilhas, as pecas de electro sdo luas, as pecas de ouro
sao dragoes e as moedas de platina sdo sois. As duas
moedas locais da cidade sdo o toal e a lua da enseada. A
toal é uma moeda de troca de latdo quadrada com um furo
central para permitir que ela seja facilmente amarrada
em um anel ou corda, valendo 2 po dentro da cidade e
nada fora de Aguas Profundas. A lua da enseada é uma
crescente plana de platina com um furo central e uma
incrustacgdo de electro, nomeada por seu uso tradicional
nas docas para comprar grandes quantidades de carga de
uma vez. A moeda vale 50 po dentro de Aguas Profundas
e 30 po em qualquer outro lugar.

A cidade nortenha de Lua Argéntea cunha uma moeda
em forma de crescente de brilho azulado chamada lua de
electro, valendo 1 po dentro da cidade e 1 pe em qualquer
outro lugar. A cidade também criou uma moeda grande
chamada lua eclipsada, que se parece com uma lua de
electro combinada com um borda de prata escura para
formar uma moeda redonda valendo 5 pe dentro da cidade
e 2 pe fora dela.

A forma favorita de moeda corrente no reino de
Cormyr é a cunhagem real da corte, carimbada com um
dragéo de um lado e um simbolo do tesouro do outro. L4,
as de cobre sdo chamadas de polegares, as de prata de
falces de prata, as pecas de electro sdo olhos azuis, as
pecas de ouro séo ledes de ouro e as moedas de platina séo
tricoroas.

Até mesmo as cidades-estados cunham suas proprias
pecas de cobre, prata e ouro. As pecas de electro e platina
s@o0 mais raras nessas terras. Estados menores pegam
moedas emprestadas de outras nagoes e saqueadas de
fontes antigas. Viajantes de certas terras (especialmente
dos reinos dominados por magos como Thay e Halruaa)
usam as moedas de outros reinos quando negociam no
exterior, pois suas moedas e fichas sio temidas por
poderem ser magicamente amaldigoadas e por isso sdo
evitadas pelos outros.

Por outro lado, as moedas a muito perdidas de terras
lendarias e centros de magia grandiosa sdo honradas,
contanto que aqueles que as encontrem sejam séabios de
vende-las a colecionadores ao invés de apenas gastarem-
nas em mercados. As moedas das antigas cortes élficas de
Cormanthor sio particularmente famosas: thalvers
(cobre), bedoars (prata), thammarchs (electro), shilmaers
(ouro) e ruendils (platina). Essas moedas séo finas,
numerosas e, certas vezes, usadas em negociacgoes entre
os elfos.

Barras Comerciais. Grandes quantidades de moedas
podem ser dificeis de transportar e contar. Muitos
mercadores preferem usar barras comerciais — lingotes de
metais preciosas e ligas (geralmente de prata) costumam
ser aceitos por praticamente todo mundo. As barras
comerciais sdo carimbadas ou gravadas com o simbolo da
companhia comercial ou governo que originalmente a
construiu. Essas barras sio estimadas pelo peso, como a
seguir:

e Uma barra de prata de 1 quilo vale 10 po e tem
aproximadamente 13 centimetros de comprimento por
5 centimetros de largura e 1,25 centimetros de
espessura.

e Uma barra de prata de 2,5 quilos vale 25 po e tem
aproximadamente 15 centimetros de comprimento por
5 centimetros de largura e 2,5 centimetros de
espessura.

e Uma barra de ouro de 2,5 quilos vale 250 po e tem
aproximadamente p tamanho de uma barra de prata
de 1 quilo.

A cidade de Portédo de Baldur cunha uma grande
quantidade de barras comerciais de prata e estabeleceram
o padrio para essa forma de moeda. A cidade de Mirabar
forja barras comerciais fusiformes de ferro negro com
pontas quadradas pesando aproximadamente 1 quilo
cada, valendo 10 po na cidade, valendo menos em centros
comerciais préximos e normalmente como ferro em outros
lugares (1 pp por quilo).

Moedas Exéticas. Moedas e barras nao sao as Unicas
formas monetarias rigidas. Sinos de Gond sdo pequenos
sinos de latam valendo 10 po no mercado e 20 po em
templos de Gond. Anéis de Shaar, fatias polidas e
perfuradas de marfim roscados em cordas pelos nébmades
de Shaar, sao avaliados em 3 po cada.

CRIANDO A Sua

Como demonstrado nos exemplos anteriores, a moeda nao
precisa obedecer um padréo universal no seu mundo.
Cada pais e era pode ter suas proprias moedas com seus
proprios valores. Seus aventureiros podem viajar por
diversas terras diferentes e encontrar tesouros a muito
perdidos. Encontrando seiscentos antigos bedoars do
reinado de Coronal Eltargrim doze séculos antes oferece
um sentimento mais profundo de imersio no seu mundo
que encontrar 600 pp.



Harpistas

Oroem pa ManopLa

Variar nomes e descri¢ées de moedas para os reinos
mais contemporaneos e histéricos do seu mundo adiciona
uma camada a mais de textura. Os ledes dourados de
Cormyr transmitem a natureza nobre desse reino. Se uma
nacao cunhar moedas de ouro carimbadas com rostos
demoniacos maliciosos e chama-las de tormentas, essas
moedas expressaram um condimento distinto.

Criar novas moedas ligadas a locais especificos, como
os toals de Aguas Profundas ou as luas eclipsadas de Lua
Argéntea, concede outro nivel de detalhamento. Enquanto
vocé mantiver o valor dessas novas moedas simplificado
(em outras palavras, ndo invente uma moeda valendo
1,62 po), vocé adicionara um condimento local para
lugares chave no seu mundo sem adicionar uma
complexidade desnecessaria.

IDIOMAS E DIALETOS

Quando estiver consubstanciando seu mundo, vocé pode
criar novos idiomas e dialetos para refletir as suas
geografia e histéria inicas. Vocé pode substituir os
idiomas padrao apresentados no Livro do Jogador por
novos, ou dividir idiomas em diversos dialetos diferentes.

Em alguns mundos, as diferencas regionais podem ser
muito mais importantes que as raciais. Talvez todos os
andes, elfos e humanos que vivem em um reino falem o
idioma Comum, que é completamente diferente do falado
em um reino vizinho. Isso pode tornar a comunicagio (e
diplomacia) entre dois reinos significantemente mais
dificil.

Idiomas vastamente usados poderiam ter versées
antigas, ou poderiam ter lingua antigas completamente
diferentes, encontradas pelos aventureiros, escritas em
tumbas ou ruinas. Tais idiomas podem ser adicionados
como elementos de mistério em inscri¢gdes e tomos
encontrados pelos personagens.

Vocé poderia inventar idiomas secretos adicionais,
além do Druidico e da giria de ladrao, que permita que
membros de determinadas organizacoes ou afiliacoes
politicas se comuniquem. Vocé poderia até mesmo decidir
que cada tendéncia tem seu préprio idioma, que seria
mais como uma giria usada para discutir conceitos
filoséficos principalmente.

Em uma regido onde uma raga tenha subjugado outra,
o idioma dos conquistadores pode se tornar uma marca de
posicao social. De forma similar, ler e escrever poderia ser
restrito pela lei a classes superiores em uma sociedade.

FACCOES E ORGANIZACOES

Templos, guildas, ordens, sociedades secretas e colégios
séo forgas importantes na ordem social de qualquer
civilizacdo. Sua influéncia poderia se espalhar por
diversas cidades e metrépoles, tendo ou ndo uma
autoridade politica similarmente difundida. As
organizagoes podem ter uma parte importante nas vidas
dos personagens dos jogadores, tornando-se seus

Concrave EsmeraLDA
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patronos, aliados ou inimigos exatamente como os
personagens do mestre individuais. Quando os
personagens se unem a essas organizagoes, eles se
tornam parte de algo maior que eles, o que pode dar a
suas aventuras um contexto mundo a fora.

AVENTUREIROS E ORGANIZACOES

No inicio de uma campanha, os antecedentes sdo uma
6tima forma de conectar os aventureiros ao seu mundo.
Conforme o jogo progride, entretanto, os lagos dos
antecedentes frequentemente tornam-se menos
importantes.

As faccoes e organizacgées destinadas aos personagens
dos jogadores sdo uma forma de manter os aventureiros
de alto nivel conectados ao seu mundo, fornecendo
ligagdes com PdMs chave e um roteiro claro além do
ganho individual. Da mesma forma, organizacées
malignas criam uma sensac¢io de ameaca continua acima
e além da ameaca de inimigos isolados.

Ter personagens diferentes envolvidos com facges
diferentes pode criar situagdes interessantes na mesa de
jogo, contanto que estas fac¢ées tenham objetivos

EXEMPLO DE FACCAO: OSs HARPISTAS

Os Harpistas sdo uma rede difundida de conjuradores e espides
que defendem a igualdade e secretamente combatem o abuso de
poder, magia e outros.

A organizagdo se ergueu, foi despedagada e se ergueu
novamente diversas vezes. Sua longevidade e resiliéncia sdo
amplas devido a sua descentralizagdo, bases, natureza secreta e
autonomia de seus diversos membros. Os Harpistas tem pequenas
células e operagdes solitarias por todos os Reinos Esquecidos,
apesar de interagirem e partilharem informagdes uns com os
outros de tempos em tempos como garantia. A ideologia dos
Harpista é nobre e seus membros orgulham-se de sua
ingenuidade e incorruptibilidade. Os Harpistas ndo buscam poder
ou gldria, apenas tratamento justo e igualitario para todos.

Lema. “Abaixo a tirania. Justiga e igualdade para todos.”

Convicgoes. As convicgdes dos Harpistas podem ser resumidas

no seguinte:
e Nunca se pode tem informagdo ou conhecimento arcano
demais.

e Poder demais leva a corrupgdo, e o abuso da magia, em
particular, deve ser monitorado de perto.
o Ninguém deveria ser impotente.

Objetivos. Coletar informagdes através de Faeriin, disseminar
as dinamicas politicas dentro de cada regido e promover a justica
e igualdade disfargadamente. Agir abertamente como ultimo
recurso. Opor-se aos tiranos e quaisquer lideres, governos ou
grupos que ganhem poder demais. Ajudar os fracos, pobres e
oprimidos.

Missées Tipicas. As missdes tipicas dos Harpistas incluem
assegurar um artefato que poderia comprometer o equilibrio do
poder em uma regido, coletar informagdes sobre um individuo ou
organizagao poderosa, e determinar as verdadeiras intengGes de
uma figura politica ambiciosa ou conjurador maligno.
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similares e néo trabalhem em oposi¢do uma contra a
outra o tempo todo. Os aventureiros representando
facgoes diferentes podem ter interesses ou prioridades
conflitantes enquanto perseguem os mesmos objetivos.

Organizacoes de aventureiros também sio uma étima
fonte de recompensas especiais além dos pontos de
experiéncia e tesouros. Uma elevagéo constante em uma
organizacgio tem um valor dentro e fora dela, e também
pode trazer beneficios concretos como o acesso a uma
informacéo, equipamento, magia e outros recursos de
uma organizacao.

CrianDO FACCOES

As facgbes e organizagbes que vocé criar para a sua
campanha deveriam crescer além das histérias que sido
importantes para o mundo. Crie organizacdes com as
quais seus jogadores irdo querer interagir, quer seja como
aliados, como membros ou inimigos.

Como um ponto de partida, decida qual papel vocé
quer que uma organizac¢ido desempenhe no mundo. Sobre
o que ela é? Quais sdo seus objetivos? Quem a fundou e
porqué? O que seus membros fazem? Responder essas
perguntas poderia lhe dar uma boa percepcao da
personalidade da organizacgio. A partir dai, pense nos
membros tipicos. Como o povo os descreveria? Quais sao
as classes e tendéncias dos membros tipicos? Quais tragos
de personalidade eles costumam partilhar?

Escolher um simbolo e lema para a organizacgio é uma
forma de resumir o trabalho que vocé ja fez até agora.
Uma facgédo que use um cervo como simbolo
provavelmente tem ha uma personalidade muito
diferente de uma que use uma vibora alada. Para o lema,
escolha ndo apenas uma mensagem, mas também um
timbre e estilo de fala que se encaixe na organizac¢io como
vocé a definiu. Considere o lema dos Harpistas: “Abaixo a
tirania. Justica e igualdade para todos.” Os Harpistas
tem uma mensagem integra de liberdade e prosperidade.
Contraste isso com o lema de um grupo de cidades
politicamente aliadas no Norte que se autodenominam a
Alianca dos Lordes: “Ameacas ao lar devem ser
exterminadas sem prejuizo. A superioridade é nossa
seguranca.” Esses sdo pessoas sofisticadas envolvidas em
aliancgas politicas delicadas, com mais énfase na
estabilidade que na justiga e igualdade.

Finalmente, pense em uma forma dos personagens dos
jogadores poderem entrar em contato com a organizagio.
Quem sdo os membros importantes — ndo apenas os
lideres, mas os agentes no campo que os aventureiros
poderiam encontrar? Onde eles sdo ativos e onde eles tem
sedes ou fortes? Se os aventureiros ingressarem, em que
tipo de missdes eles serdo enviados? Que recompensas
eles podem receber?

RENOME

Renome é uma regra opcional que vocé pode usar para
localizar a posi¢do dos aventureiros dentro de uma facgio
ou organizacio em particular. Renome é um valor
numérico que comeca em 0, entdo aumenta conforme um
personagem ganha favores e reputacio dentro de uma

EXEMPLOS DE PATENTES DE FACCAO

organizagdo especifica. Vocé pode vincular beneficios ao
renome de um personagem, incluindo posigoes e titulos
dentro da organizacio e acesso aos recursos dela.

Um jogador considera seu renome separadamente
para cada organizac¢io que seu personagem é membro.
Por exemplo, um aventureiro pode ter renome 5 dentro de
uma facgéo e renome 20 dentro de outra, baseado na
interacéo do personagem com cada organizacao ao longo
da campanha.

GANHANDO RENOME

Um personagem ganha renome ao completar missoes ou
buscas que servem aos interesses de uma organizagdo ou
envolvem diretamente a organizagio. Vocé concede
renome ao seu critério conforme os personagens
completam essas missoes ou buscas, geralmente ao
mesmo tempo que vocé confere pontos de experiéncia.

Progredir os interesses de uma organizac¢do aumenta o
renome de um personagem dentro dela em 1. Completar
uma missio especialmente designada pela organizacéo,
ou que beneficie diretamente a organizagdo aumenta o
renome do personagem em 2, ao invés.

Por exemplo, personagens com liga¢des com a nobre
Ordem da Manopla completam uma missdo onde eles
libertam uma cidade da tirania de um dragéo azul. Ja que
a ordem aprecia a puni¢ao de malfeitores, vocé poderia
aumentar o renome de cada personagem dentro da ordem
em 1. Reciprocamente, se matar o dragéo fosse uma
missdo dada aos aventureiros por um membro sénior da
ordem, completar a tarefa poderia, ao invés, aumentar o
renome de cada personagem em 2, expondo 0s
aventureiros como aliados efetivos.

Entretanto, o ladino do grupo poderia ter usurpado
uma caixa de venenos raros do tesouro do dragio e
vendido para um receptador que secretamente é um
agente Zhentarim. Vocé poderia aumentar o renome do
ladino com os Zhentarim em 2, ja que esta acdo aumentou
diretamente o poder e riqueza do grupo, mesmo que a
tarefa nao tenha sigo dada por um agente Zhentarim.

BENEFic1I0S DO RENOME

Os beneficios de elevar o renome dentro de uma
organizac¢io podem incluir patente e autoridade, atitudes
amigaveis dos membros da organizagio e obtencéo de
privilégios.

Patente. Os personagens podem ganhar promoc¢ées
conforme seu renome aumenta. Vocé pode estabelecer
certos limites de renome que servem como pré-requisitos
(apesar de ndo serem necessariamente os Unicos pré-
requisitos) para avancar de posi¢do, como mostrado na
tabela Exemplos de Patentes de Faccéo. Por exemplo, um
personagem poderia ingressar na Alianca dos Lordes apds
ganhar renome 1 dentro da organizac¢ao, ganhando o
titulo de manto. Conforme o renome do personagem
dentro da organizacdo aumenta, ele poderia ser elegivel
para patentes superiores.

Vocé pode adicionar pré-requisitos as patentes. Por
exemplo, um personagem afiliado a Alianca dos Lordes
deveria atingir pelo menos o 5° nivel antes de se tornar

Renome Harpistas Ordem da Manopla Conclave Esmeralda Alianga dos Lordes Zhentarim

1 Sentinela Chevall Guardido da Primavera  Manto Presa

3 Sombra Harpista Marcheon Andarilho do Verao Faca Rubra Lobo

10 Vela Luminosa Falcdo Branco Salteador do Outono Lamina-Ferrao Vibora

25 Coruja Sabia Vindicador Perseguidor do Inverno  Duque de Guerra Ardragao

50 Alto Harpista Mao Justiceira Mestre da Natureza Coroa do Ledo Senhor do Terror
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um lamina-ferrao, pelo menos 10° nivel para ser um
duque de guerra e pelo menos 15° nivel para ser um coroa
do ledo.

Vocé pode definir esses limites de renome em qualquer
valor que funcione para seu jogo, criando patentes e
titulos apropriados para as organizac¢ées em sua
campanha.

Atitudes dos Membros da Organizag¢do. Conforme
o renome de um personagem sob dentro de uma
organizagdo, aumenta a probabilidade dos membros da
organizacgio terem ouvido falar no personagem. Vocé pode
definir limites para quando a atitude padrio de um
membro de uma organizacdo em relagdo ao personagem
torna-se indiferente ou amigavel. Por exemplo, membros
do Conclave Esmeralda — uma fac¢io dedicada a
preservacio da ordem natural — poderia ser menos
amigavel em relacdo a personagens que nao tenham
atingido pelo menos renome 3 dentro da organizagao,
tornando-se amigavel por padrio apenas quando um
personagem tenha ganho renome 10 dentro do Conclave
Esmeralda. Esses limites aplicam-se apenas a atitude
padréo da maioria dos membros de uma organizacio, e
tais atitudes nao sdo automéaticas. PdMs membros de
facgdo podem antipatizar com um aventureiro
independentemente do renome dele — ou talvez por causa
disso.

Privilégios. Ganhar patentes dentro de uma
organizagio vem acompanhado de certos beneficios, como
definido por vocé. Um personagem de patente baixa
poderia ganhar acesso a um contato confiavel e
contratantes de aventura, um esconderijo, ou um
comerciante disposto a oferecer um desconto em
equipamentos de aventura. Um personagem de patente
mediana poderia ganhar um seguidor (veja o capitulo 4.
“Criando Personagens do Mestre”), acesso a pogoes e
pergaminhos, a capacidade de solicitar um favor ou
auxilio em missdes perigosas. Um personagem de alta
patente poderia ser capaz de chamar um pequeno
exército, assumir a custdédia de um item magico raro,
ganhar acesso a um conjurador atil ou atribuir missées
especiais a membros de patente inferior.

Atividades em Tempo Livre. Vocé pode permitir que
0s personagens passem seu tempo livre entre aventuras
construindo relacionamentos e ganhando renome dentro
de uma organizagao. Para mais informacgées sobre
atividades em tempo livre, veja o capitulo 6, “Entre
Aventuras”.

PERDENDO RENOME
Desavencas com membros de uma organizag¢ao nao sao

suficientes para causar uma perda de renome dentro dela.

Porém, ofensas sérias cometidas contra a organizagio ou
seus membros pode resultar em perda de renome e de
patente dentro dela. A extenséo da perda depende da
infracéo e é deixada a seu critério. O renome de um
personagem dentro de uma organizacido nunca poderi ser
inferior a 0.

PIEDADE

Com algumas alteragoes, o sistema de renome também
pode servir como medida da liga¢do de um personagem
com os deuses. K uma 6tima opg¢do para campanhas onde
os deuses tem papéis ativos no mundo.

EXEMPLO DE FACCAO: OS ZHENTARIM

Os Zhentarim (também conhecidos como Rede Negra) é uma
inescrupulosa rede sombria que busca expandir sua influéncia e
poder pelos Reinos Esquecidos.

A imagem publica da Rede Negra parece relativamente
benigno, oferecendo os melhores e mais baratos bens e servigos,
tanto legais quanto ilicitos, assim destruindo seus competidores e
fazendo todos depender deles.

Um membro dos Zhentarim pensa em si mesmo como
membro de uma enorme familia e conta com a Rede Negra para
recursos e seguranca. Porém, aos membros é garantida a
autonomia de perseguir seus proprios interesses e ganhar alguma
forma de riqueza e influéncia pessoal. Como um todo, os
Zhentarim prometem “o melhor do melhor”, mas na verdade, a
organizagdo esta mais interessada em espalhar sua propaganda e
influéncia que investir no melhoramento dos seus membros
individualmente.

Lema. “Junte-se a nds e prospere. Oponha-se a nés e sofra”.

Convicgoes. As convicgdes dos Zhentarim podem ser
resumidas no seguinte:

e Os Zhentarim sdo sua familia. Vocé toma conta deles e eles
tomam conta de vocé.

e Vocé é o dono do seu préprio destino. Nunca seja menos do
gue Vocé merece ser.

e Tudo e todos tem um prego.

Objetivos. Acumular riqueza, poder e influéncia e assim
dominar Faerdn.

Missdes Tipicas. Missdes tipicas dos Zhentarim incluem pilhar
ou roubar tesouros, itens magicos poderosos ou artefatos;
assegurar um contrato de negdcio lucrativo ou reforgar um
preexistente; e estabelecer uma base em um local onde os
Zhentarim tem pouca influéncia.

Usando esta abordagem, vocé define o renome baseado
em figuras divinas especificas da sua campanha. Cada
personagem tem a op¢éo de escolher uma divindade ou
pantedo patrono com objetivos, doutrinas e tabus que vocé
deve criar. Qualquer renome que ele ganhar é chamado
de piedade. Um personagem ganha piedade por honrar
seus deuses, cumprir seus comandos e respeitar seus
tabus. Um personagem perde piedade por trabalhar
contra seus deuses, desonra-los, profanar seus templos e
frustrar seus objetivos.

Os deuses concedem favores aqueles que provem sua
devogdo. A cada posi¢io de piedade ganha, um
personagem pode orar por favor divino uma vez por dia.
Este favor geralmente vem na forma de uma magia de
clérigo como béngdo. O favor frequentemente vem com um
sinal do benfeitor divino; por exemplo, um personagem
dedicado a Thor poderia receber uma magia
acompanhada de um estrondo de trovao.

Um alto nivel de piedade pode até levar um
personagem a ganhar um beneficio mais duradouro, em
forma de béncéo ou fetiche (veja o capitulo 7, “T'esouro”,
para tais dons sobrenaturais).

MAGIA NO SEU MUNDO

Na maioria dos mundos de D&D, a magia é natural, mas
continua incrivel e as vezes assustadora. As pessoas em
todos os lugares sabem da existéncia da magia, e a
maioria das pessoas viu evidencias dela em algum
momento de suas vidas. Ela permeia o cosmos e é passada
através dos pertences ancestrais de herdis lendarios, de
ruinas misteriosas de impérios caidos, dos tocados pelos
deuses, criaturas nascidas com poderes sobrenaturais e
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individuos que estudaram os segredos do multiverso.
Historias e folclores sdo cheios das proezas daqueles que a
empunham.

O que o povo comum sabe de magia depende de onde
eles vivem e se eles conhecem personagem que praticam
magia. Cidadaos de um lugarejo isolado podem nunca ter
visto a magia verdadeira usada por geragoes e cochicham
sobre os poderes estranhos de um velho eremita que vive
na floresta vizinha. Na cidade de Aguas Profundas, no
cenério dos Reinos Esquecidos, a Ordem Vigilante dos
Magistas e Protetores é uma guilda de magos. Estes
arcanistas desejam tornar a magia mais acessivel, entdo,
os membros da ordem podem lucrar ao vender seus
Servigos.

Alguns cenarios de D&D tem mais magia que outros.
Em Athas, o 4spero mundo do cenério de Dark Sun, a
magia arcana é uma préatica odiada que pode drenar a
vida do mundo. Muito da magia de Athas reside nas méos
de malfeitores. Inversamente, no mundo de Eberron, a
magia é tdo comum quanto qualquer outra comodidade.
Casas de mercadores vendem itens e servigos magicos a
qualquer um que puder pagar por ele. Pessoas compram
ingressos para viajar em navios voadores e trens
impulsionados por magia elemental.

Considere essas questdes quando encaixar a magia no
seu mundo:

e Alguma magia é comum? Ela é de alguma forma
inaceitavel socialmente? Que magia é rara?

¢ Quéo incomuns sdo membros de cada classe
conjuradora? Quio comuns sio aqueles capazes de
conjurar magias de alto nivel?

e Quado raro sdo os itens magicos, locais magicos e
criaturas que possuem poderes sobrenaturais? A partir
de que nivel de poder essas coisas mudam de
cotidianas para exéticas?

e Como as autoridades regulam o uso de magia? Como
0s povos comuns usam a magia e se protegem dela?

As respostas para algumas dessas perguntas sugere
respostas para outras. Por exemplo, se conjuradores de
magias de nivel baixo sdo comuns, assim como em
Eberron, as autoridades e povo comum estdo mais
suscetiveis a acessar e usar o resultado de tais magias.
Comprar magia banal ndo é apenas possivel, mas
também mais barato. As pessoas sdo mais suscetiveis a
manter magias bem conhecidas em mente, e de se
protegerem contra ela, especialmente em situagoes de
risco.

RESTRICOES DE MAGIA

ESCOLAS DE MAGIA

As regras do jogo falam sobre as escolhas de magias
(abjuracao, ilusdo, necromancia e assim por diante), mas
cabe a vocé determinar o que essas escolhas significam no
seu mundo. Similarmente, algumas opcoes de classe
sugerem a existéncia de organizacées usudrias de magia
no mundo — colégios de bardo e circulos druidicos — que
cabem a vocé aprofundar.

Vocé poderia decidir que nenhuma estrutura formal
como essas existem no seu mundo. Magos (e bardos e
druidas) poderiam ser tdo raros que um personagem de
jogador aprenderia de um tnico mentor e nunca
encontraria outro personagem da mesma classe, em tais
casos magos poderiam aprender sua especializacdo em
escola sem nenhuma forma de treinamento.

Porém, caso a magia seja mais comum, academias
podem ser personificagoes de escolas de magia. Essas
instituicdes tem suas préprias hierarquias, tradigoes,
regulamentos e procedimentos. Por exemplo, Materros, o
necromante, poderia ser um irméo da Cabala
necroméantica de Thar-Zad. Como um sinal do seu alto
posto dentro da hierarquia, ele tem permissdo para vestir
os robes vermelho e verde de um mestre. E claro, quando
ele veste esses robes, sua ocupacio é facilmente
identificada por aqueles que conhecem a cabala. Este
reconhecimento pode ser uma dadiva ou uma maldicéo, ja
que a Cabala de Thar-Zad tem uma reputacgéo temida.

Se tomar esse curso, vocé pode tratar as escolhas de
magia, colégios de bardo e circulos druidicos como
organizacgoes, usando as diretrizes para as organizacgoes
apresentadas anteriormente neste capitulo. Um
personagem de jogador necromante poderia cultivar
renome dentro da Cabala de Thar-Zad, enquanto que um
bardo buscaria aumentar seu renome dentro do Colégio
de Mac-Fuirmidh.

CiRCULOS DE TELETRANSPORTE

Algumas areas civilizadas podem restringir ou proibir o
uso de magia. A conjuracéo pode ser proibida sem uma
licenca ou permissdo oficial. Em tais lugares, itens
magicos e efeitos magicos continuos sio raros, com
protecbes contra magia sendo a excegao.

Algumas localidades podem proibir magias especificas.
Poderia ser um crime conjurar qualquer magia usada
para roubar ou enganar, como as que produzem
invisibilidade ou ilusées. Encanamentos que enfeiticem
ou dominem os outros seriam prontamente contra a lei, ja
que elas roubam seus alvos por sua vontade. Magias
destrutivas também seriam proibidas, por razdes obvias.
Um governante local poderia ter fobia em relagdo a um
efeito ou magia especifico (como efeitos de metamorfose
caso ele tema ser personificado) e decretar uma lei
restringindo esse tipo de magia.
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A presenca de circulos de teletransporte permanentes em
grandes cidades ajuda a consolida-las como lugares
importantes na economia de um mundo fantastico.
Magias como viagem planar, teletransporte e circulo de
teletransporte conectam-se com esses circulos, que sdo
encontrados em templos, academias e sedes de
organizacgoes arcanas e locais civicos proeminentes.
Porém, ja que cada circulo de teletransporte é um meio
possivel de adentrar na cidade, eles sdo guardados por
protecdo militar e magica.

Conforme vocé desenvolve uma cidade fantastica,
pense como os circulos de teletransporte que ela pode
conter e em quais os aventureiros poderiam conhecer. Se
os aventureiros voltam a cidade sede deles normalmente
através de circulos de teletransporte, use esse circulo
como um gancho para o desenvolvimento de tramas em
sua campanha. O que os aventureiros fariam caso
chegassem em um circulo de teletransporte e
encontrassem todas as protecoes familiares desativadas e
guardas deitados em pocas de sangue? E se a chegada
deles interrompesse uma discusséo entre dois sacerdotes
rivais no templo? Aventuras acontecem!

TRAZENDO OS MORTOS A VIDA

Quando uma criatura morre, sua alma deixa seu corpo,
partindo do Plano Material, viajando através do Plano
Astral e indo habitar no plano onde a divindade da
criatura reside. Caso a criatura ndo venere nenhuma
divindade, sua alma parte para o plano correspondente a
sua tendéncia. Trazer alguém de volta dos mortos



significa recuperar a alma desse lugar e devolve-la ao seu
corpo.

Inimigos podem agir para tornar mais dificil para um
personagem voltar dos mortos. Manter o corpo impede
que alguém use reviver os mortos ou ressurrei¢do para
trazer o personagem morto a vida.

Uma alma néo pode voltar a vida caso ndo deseje.
Uma alma sabe o nome, tendéncia e divindade patrona
(se tiver) do personagem que esta tentando revive-la e
pode recusar voltar sob essas circunstancias. Por
exemplo, se o honrado cavaleiro Sturm Lamina Brilhante
for morto e uma sumo sacerdotisa de Takhisis (deusa dos
dragdes malignos) capturar seu corpo, Sturm poderia ndo
querer ser revivido por ela. Quaisquer tentativas que ela
fizesse para revive-lo automaticamente falhariam. Se a
clériga maligna desejasse reviver Sturm para interroga-
lo, ela precisaria encontrar alguma forma de enganar a
alma dele, como convencendo um clérigo bondoso a revive-
lo e entdo captura-lo ainda vivo.

CRIANDO UMA CAMPANHA

O mundo que vocé criou é o palco para as aventuras que
vocé estabelece nele. Vocé nao deve dar mais atengéo a ele
que isso. Vocé pode conduzir aventuras em um formato
episédico, com os personagens como Unicos elementos
comuns e também imaginar temas ao longo dessas
aventuras para construir uma saga grandiosa das
conquistas dos personagens no mundo.

Planejar uma campanha completa pode parecer uma
tarefa assustadora, mas vocé néo precisa arquitetar cada
detalhe desde o comeco. Vocé pode comecar com o bésico,
conduzindo algumas aventuras e pensando sobre enredos
maiores que vocé deseja explorar conforme a campanha
progride. Vocé é livre para adicionar a quantidade de
detalhes que vocé desejar.

O inicio de uma campanha lembra o comego de uma
aventura. Vocé deseja saltar rapidamente para a agao,
mostre aos jogadores o que os aguarda na aventura e
prenda a atencéo deles imediatamente. Dé aos jogadores
informacao suficiente para fazé-los querer voltar semana
apds semana para ver como a histéria se desenvolve.

COMECE DEVAGAR

Quando vocé comecar a construir sua campanha, comece
devagar. Os personagens precisam conhecer apenas a
metroépole, cidade ou vila onde eles comeg¢aram o jogo e,
talvez, a caverna proxima. Vocé poderia decidir que o
baronato est4d em guerra com um ducado vizinho, ou que
uma floresta distante esta infestada de ettercaps e
aranhas gigantes, e vocé deveria anotar essas coisas. Mas
no comeco do jogo, a area local é suficiente para tirar a
campanha do papel. Siga estes passos para criar essa
area local:

1. CR1ANDO UMA CIDADE SEDE

Veja a secao de ‘Assentamentos” anterior neste capitulo
para direcionamento na construgio de um assentamento.
Uma cidade pequena ou vila nas fronteiras do territério
selvagem serve como uma boa cidade sede na maioria das
campanhas de D&D. use uma cidade grande ou metrépole
se vocé quiser uma campanha com aventuras urbanas.

2. CRIANDO UMA REGIAO LOCAL

Veja “Mapeando uma Campanha” anteriormente neste
capitulo para direcionamento. Desenhe um mapa em
escala de provincia (1 hexagono = 2 quilometros) com a




cidade sede préxima do centro. Preencha a drea com um
dia de viagem — entre 40 e 50 quilémetros — da cidade
base. Apimente isso com de duas a quatro masmorras ou
locais de aventura similares. Uma area desse tamanho é
propicia a ter entre um e quatro assentamentos
adicionais além da cidade base, dando importéancia a eles
também.

3. DESENVOLVENDO UMA AVENTURA INICIAL

Uma das masmorras da uma boa primeira aventura para
a maioria das campanhas. Veja o capitulo 3, “Criando
Aventuras” para orientacao.

Uma cidade base confere um local inicial em comum
para os personagens. Este ponto de partida pode ser a
vila onde eles cresceram ou uma cidade que os atraiu por
novas perspectivas. Ou talvez eles comecaram a
campanha nos calaboucgos do castelo de um barao maligno
onde eles foram trancafiados por diversas razdes
(legitimas ou néo), jogando-os no meio da aventura.

Para cada um desses passos, dé aos locais apenas o
detalhamento necessario. Vocé nio precisa identificar
cada construg¢do numa vila ou rotular cada rua em uma
cidade grande. Se os personagens comec¢arem no
calabougo do barfo, vocé precisara dos detalhes desse
primeiro local de aventura, mas néo precisa batizar todos
os cavaleiros do bardo. Rabisque um mapa simples, pense
nas areas ao redor e considere como os personagens
provavelmente interajam inicialmente na campanha.
Mais importante, visualize como esta drea se encaixa na
tematica e histéria que vocé tem em mente para sua
campanha. Entao comece a trabalhar em sua primeira
aventura!

DEFININDO O PALCO

eremita aprendeu? Qual a posi¢do da familia do
personagem nobre? Qual o destino do herdi do povo?

Alguns jogadores podem ter problemas em trazer
ideias — nem todos sdo igualmente inventivos. Vocé pode
ajudar a estimular a criatividade eles com algumas
perguntas sobre seus personagens:

e Vocé é um nativo, nascido e criado na area? Se for,
quem é sua familia? Qual sua ocupacéio atual?

e Vocé é um visitante recém-chegado? De onde vocé
veio? Por que vocé veio para esta area?

o Voceé esta engajado a alguma organizacio ou pessoa
envolvida nos eventos que iniciaram a campanha? Eles
sd0 amigos ou inimigos?

Ouca as ideias dos jogadores e diga sim, se puder.
Mesmo que vocé queira que todos os personagens tenha
crescido na cidade inicial, considere permitir um visitante
recém-chegado ou uma alteracédo, caso a histéria do
jogador seja convincente o suficiente. Sugira alteragoes na
histéria de um personagem para que ela se encaixe
melhor ao seu mundo ou amarre os primeiros fios de sua
campanha a essa histoéria.

CRIANDO UM ANTECEDENTE

Conforme vocé comeca a desenvolver sua campanha, vocé
precisara dar aos jogadores as nogoes basicas. Para uma
distribuicéo facil, compile as informagdes essenciais em
um informativo de campanha. Tal informativo
geralmente inclui os seguintes materiais:

e Quaisquer restri¢cdes ou novas opc¢oes para a criacio de
personagens, como uma raga nova ou proibida.

¢ Qualquer informagéo sobre a histéria de fundo de sua
campanha que os personagens poderiam conhecer. Se
vocé tiver uma tematica ou direcionamento em mente
para sua campanha, esta informag&o poderia incluir
fontes que insinuem esse foco.

e Informacgoes basicas sobre a area onde os personagens
comecardo, como o nome da cidade, locais importantes
e, talvez, rumores que apontam para problemas
naquela cervejaria.

Mantenha este informativo curto e direto. Duas
paginas é um maximo razoavel. Mesmo que vocé tenha
uma explosio de energia criativa que produza vinte
paginas de material histérico incrivel, guarde isso para
suas aventuras. Deixe os jogadores descobrirem os
detalhes gradualmente em jogo.

ENVOLVENDO OS PERSONAGENS

Quando vocé identificar sobre o que se trata sua
campanha, deixe os jogadores ajuda-lo a contar a histéria
decidindo como os personagens deles se envolvem. Esta é
a oportunidade deles inserirem seus personagens na
histéria e no contexto geral da campanha, e uma chance
para vocé determinar como os varios elementos de do
histérico de cada personagem se encaixam na histéria da
campanha. Por exemplo, que segredo o personagem
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Os antecedentes sdo feitos para enraizar os personagens
dos jogadores ao mundo e criar novos antecedentes é uma
6tima forma de introduzir os jogadores as caracteristicas
especiais do seu mundo. Os antecedentes que tenham
lacos com culturas, organizagoes e eventos historicos em
especificos da sua campanha sio particularmente fortes.
Talvez o sacerdote de um determinada religido viva como
pedinte ajudado por uma populagio caridosa, cantando os
contos dos feitos da sua divindade para entreter e instruir
os fiéis. Vocé poderia criar um antecedente de padre
mendigo (ou modificar o antecedente acdlito) para refletir
estas qualidades. Isso poderia incluir proficiéncia em
instrumento musical e sua caracteristica provavelmente
envolveria receber hospitalidade dos fiéis.

Orientacgbes para criar um novo antecedente podem
ser encontradas no capitulo 9, “Oficina do Mestre”.

EVENTOS DE CAMPANHA

Eventos significativos na histéria de um mundo fantastico
tendem a causar sublevag¢des imensas: guerras que
colocam as for¢as do bem contra o mal em um confronto
épico, desastres naturais que levam devastacao a
civilizagGes inteiras, invasoes de vastos exércitos ou
hordas extraplanares, assassinatos de lideres do mundo.
Esses eventos que abalam o mundo intitulam os capitulos
da histoéria.

Num jogo de D&D, tais eventos fornecem as fagulhas
que podem incendiar e sustentar uma campanha. O
problema mais comum de uma série de histérias sem um
comego, meio e fim definidos é a inércia. Como muitos
show de televisdo e séries de quadrinhos, uma campanha
de D&D corre o risco de continuar seguindo um caminho
muito depois do divertimento ter acabado. Assim como
atores ou escritores se destacam dos medianos, os
jogadores também podem — os atores e escritores de um
jogo de D&D. 0 jogo se estagna quando a histéria da
muitas voltas sem uma mudanca de tom, quando os
mesmos viloes e aventuras similares tornam-se
cansativas e previsiveis, e quando o mundo ndo muda em
volta dos personagens e em resposta as agoes deles.

Eventos que abalam o mundo forcam o conflito. Eles
provocam novos eventos e coloca os grupos em



movimento. Seus efeitos mudam o mundo ao alterar o tom
do cenério de forma significativa. Eles narram a histéria
do seu mundo em um panorama grande e vigoroso.
Mudancas — especialmente mudancgas que ocorrem como
resultado das a¢des dos personagens — mantém a histéria
em movimento. Se essas mudangas forem imperceptiveis,
as agdes dos personagens parecerio insignificantes.
Quando o mundo parecer seguro é hora de estremecer as
coisas.

FAZENDO EVENTOS ACONTECEREM

EVENTOS QUE ABALAM O MUNDO

Eventos que abalam o mundo podem acontecer a qualquer
momento na campanha ou num arco de histéria, mas os
maiores incidentes naturalmente ocorrem no comeco,
meio e fim de uma histéria.

Essa atribuicao reflete a estrutura de histérias
dramaticas. No comego de uma histoéria, algo acontece
para estimular os protagonistas do mundo e empurra-los
para a agao. Os personagens agem para resolver seus
problemas, mas outras forcas se opdem a eles. Conforme
eles alcangam uma etapa significante em relagdo aos seus
objetivos, um conflito maior atrapalha os planos dos
personagens, abalando o mundo deles novamente; o
fracasso parece iminente. Ao final da histéria, eles
conseguem ou fracassam e o mundo é abalado novamente
pela forma como os personagens o mudaram para o bem
ou para o mal.

No comego de uma campanha de D&D, eventos que
abalam o mundo criam ganchos de aventuras
instantaneos e afetam a vida dos personagens
diretamente. No meio, eles criam 6timos momentos
decisivos conforme a sorte dos personagens se inverte —
erguendo-se ap6s uma derrota ou caindo apés uma
vitoria. Perto do fim de uma campanha, tais eventos
servem como excelentes episodios de climax com efeitos
extensos. Eles podem ocorrer até mesmo apds a histéria
ter acabado, como resultado das agoes dos personagens.

QUANDO NAO ABALA-LO

Durante a construg¢io de uma narrativa, tome cuidado
com a “ac¢do falsa”, ou acéo para o seu proprio bem. A acéo
falsa ndo da seguimento a histéria, engaja os personagens
ou faz com que eles mudem. Muitos filmes de ac¢ao sofrem
de acdo falsa, onde perseguicées de carro, tiroteios e
explosdes acontecem mas néo sio nada além de
inconvenientes para os personagens e eventualmente
cansam os espectadores com a repetigao e falta de
relevancia. Algumas campanhas de D&D caem na mesma
armadilha, produzindo desastres de proporgoes globais
consecutivamente, um apds o outro, com pouco impacto
nos personagens ou no mundo. Entao, provavelmente nao
seja tao interessante para o Mestre ter que reorganizar o
mundo a cada vez que ocorra uma calmaria na agao,
tornando os eventos que abalam o mundo ordinarios.

Como regra geral, uma campanha pode suportar até
trés eventos que abalam o mundo de larga escala: um
perto do comecgo, um perto do meio e um perto do fim. Use
quantos eventos de pequena escala quiser, os que
perturbam o microcosmos delimitado de cidades, vilas,
tribos, feudos, ducados, provincias e assim por diante.
Cada evento significante abala o mundo de alguém, afinal
de contas, ndo importa o qual pequeno o mundo possa ser.
Deixe eventos inesperados e terriveis afligirem
regularmente os menores territérios do mundo mas, a néo
ser que sua histéria requeira, guarde os eventos em
grande escala para os maiores e mais importantes
momentos da sua campanha.

Vocé pode usar esta se¢do para ter ideias e inspiragio
para expandir os eventos que abalam o mundo ja em
curso (ou que ocorreram em breve) dentro do seu mundo.
Alternativamente, vocé pode rolar nas tabelas a seguir
para gerar aleatoriamente um evento para estimular sua
imaginacdo. A tentativa de justificar um resultado
aleatodrio pode revelar possibilidades inesperadas.

Para comecar, escolha uma categoria de evento que
abala o mundo e role na tabela Eventos que Abalam o
Mundo.

EVENTOS QUE ABALAM O MUNDO

dl0 Evento
Ascensdo de um lider ou de uma era
Queda de um lider ou de uma era
Desastre cataclismico
Assalto ou invasao
Rebelido, revolugao, destituicao
Extingcdo ou deplecao
Nova organizagdo
Descoberta, expansao, invengao
Previsdo, pressagio, profecia
Mito e lenda
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1-2. ASCENSAO OU QUEDA DE UM LiDER
OU DE UMA ERrA
Eras frequentemente sdo definidas por lideres, inovadores
e tiranos proeminentes do momento. Essas pessoas
mudam o mundo e gravam suas assinaturas
indelevelmente nas paginas da histéria. Quando eles
ascendem ao poder, eles moldam o tempo e espaco onde
eles vivem de formas monumentais. Quando eles caem do
poder ou falecem, o fantasma da sua presenca persiste.
Determine o tipo de lider que influenciou a era nova ou
passada. Vocé pode escolher o tipo de lider ou determina-
lo aleatoriamente usando a tabela Tipos de Lideres.

TIPOS DE LiDERES
dé Tipo de Lider
Politico
Religioso
Militar
Crime/submundo
Arte/cultura
Filoséfico/aprendizado/magia
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Lideres politicos sdo monarcas, nobres e governantes.
Lideres religiosos incluem avatares de divindades, alto
sacerdotes e messias, assim como aqueles no comando de
monastérios e lideres de seitas religiosas influentes.
Grandes lideres militares controlam for¢as armadas de
paises. Dentre eles tempos ditadores militares, senhores
da guerra e chefes de conselho de guerra de governantes.
Lideres militares menores incluem chefes de milicias
locais, gangues e outras organizagdes marciais. Numa
escala mais ampla, um lider criminal ou do submundo
detém poder através de redes de espibes, propinas e
negdcios no mercado negro. Em escala menor, esses sdo
chefes de gangues locais, capitdes piratas e bandoleiros.
Um lider de arte ou cultura é um virtuoso cujos trabalhos
refletem o espirito da era e mudam a forma como as
pessoas pensam: um dramaturgo, bardo ou bobo da corte
proeminente, através de suas palavras, arte ou atuagéo
fazem as pessoas perceberem a verdade universal. Em
uma escala menor, estes podem ser poetas, menestréis,
humoristas ou escultores de influéncia local. Um grande

27



lider na filosofia, aprendizado ou magia é um filosofo, um
conselheiro de imperadores, um pensador iluminado, o
cabeca da mais alta instituicdo de ensino do mundo, ou
um arquimago genial. Um lider menor poderia ser um
sébio, profeta, mago, ancido erudito ou um professor local.

Ascensdo de um Lider, Comeco de uma Era. Em
histérias dramaticas, a ascensdo de um novo lider
frequentemente vem com o final de um periodo de conflito
e desordem. As vezes, é uma guerra ou rebelido, outras é
uma eleicdo, a morte de um tirano, uma profecia
concluida ou a convocac¢io de um heréi. Inversamente, o
novo lider poderia ser um tirano, um corruptor ou um
vildo de coragdo negro e a nova era que se acabou poderia
ser uma de paz, tranquilidade e justica.

Um novo lider balanca as fundacées do seu mundo de
campanha e come¢a uma nova era na regiao escolhida.
Como essa pessoa ou essa era comega a afetar o mundo?
Aqui estdo algumas coisas a se considerar quando
determinar o impacto do lider no mundo:

¢ Nomeie uma coisa que tenha sido uma verdade
constante sobre o mundo, que agora nao é mais
verdade devido a ascensdo ou influéncia desse lider.
Esta é a grande mudanga que ocorre quando o novo
lider assume o poder e torna-se a maior ameaca que
define a era, a caracteristica pela qual ele é lembrado.

e Nomeie a pessoa (ou povo) que morreu, foi derrotado
ou perda abriu as portas para que este lider assumisse
o poder. Esta poderia ser uma derrota militar, a
subverséo de ideias antigas, um renascimento cultural
ou alguma outra coisa. Quem morreu, perdeu ou foi
derrotado? Porque eles ndo se comprometeram
voluntariamente? O novo lider foi cumplice na morte,
derrota ou perda ou a oportunidade foi casual?

¢ Independentemente das virtudes do lider, um defeito
em particular ultraja um certo segmento da populacgao.
Qual é esse defeito? Que pessoa ou grupo de pessoas
irdo fazer o possivel para frustrar este lider por causa
disso? Inversamente, qual a maior virtude desse lider
e quem se erguera para defender este lider gragas a
isso?

e Quem acredita nesse novo lider, mas ainda tem
duvidas? Este é alguém préximo do lider, que tem a
confianca dele e conhece os medos e dividas secretas
dele, ou vice versa.

Queda de um Lider, Fim de uma Era. Tudo que
comeca tem que acabar. Com a queda de reis e rainhas, os
mapas do mundo séo redesenhados. Leis mudam, novos
costumes tornam-se a ultima moda e os antigos caem em
desuso. A atitude dos cidaddos em relagdo aos seus
antigos lideres muda subitamente de principio e entdo
muda drasticamente quando eles olham pra tras ou
relembram sobre os tempos passados.

O lider caido poderia ser um governante bondoso, um
cidadio influente ou mesmo um adversario dos
personagens. Como a morte desta pessoa afeta os que
antigamente estavam sob sua influéncia? Aqui estio
algumas coisas a se considerar quando determinar o
impacto da passagem de um lider:

e Nomeie uma mudanca positiva que o lider trouxe para
o seu dominio ou esfera de influéncia. Essa mudanca
persistiu apds a morte do lider?

e Defina o humor ou atitude geral do povo sob o poder
dessa pessoa. Qual fato importante elas ndo
perceberam sobre essa pessoa ou reino, que
posteriormente vird a tona?
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¢ Nomeie uma pessoa ou grupo que tenta preencher o
lugar do lider no vacuo de poder resultante.

e Nomeie uma pessoa ou grupo que trama contra este
lider.

e Nomeie trés coisas pelas quais esse lider sera
lembrado.

3. DESASTRE CATACLISMICO
Terremoto, fome, incéndio, praga, enchente — desastres
em grande escala podem erradicar civilizac¢oes inteiras
sem aviso. Catastrofes naturais (ou mégicas) redesenham
mapas, destroem economias e alteram mundos. As vezes,
os sobreviventes reconstroem as ruinas. O Grande
Incéndio de Chicago, por exemplo, forneceu uma
oportunidade de reconstruir a cidade de acordo com um
plano moderno. A maior parte das vezes, os desastres
deixam apenas ruinas — enterradas sob cinzas, como
Pompeia, ou imersas pelas ondas, como Atlantida.

Vocé pode escolher o cataclismo ou determina-lo
aleatoriamente usando a tabela Desastres Cataclismicos.

DESASTRES CATACLISMICOS
d10 Desastre Cataclismico
Terremoto
Fome/seca
Incéndio
Enchente
Praga/doenca
Chuva de fogo (impacto metedrico)
Tempestade (furacdo, tornado, tsunami)
Erupgdo vulcanica
Magia que deu errado ou uma deformagdo planar
Julgamento divino
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Alguns dos desastres na tabela podem nao fazer
sentido imediato no contexto da campanha do seu mundo.
Uma enchente no deserto? Uma erupcéo vulcanica em
planicies gramadas? Se vocé determinar aleatoriamente
um desastre que conflite com seu cenario, vocé pode rolar
novamente, mas o desafio de justificar a catastrofe pode
produzir resultados interessantes.

Com duas excecoes, os desastres na tabela lembra os
que afetam nosso préprio mundo. Pense numa
deformacéo planar e magia que deu errado como
incidentes nucleares; seus grandes eventos que alteram
anormalmente as terras e seus povos. Por exemplo, no
cenario de campanha de Eberron, uma catastrofe magica
devastou um pais inteiro, transformando-o em uma terra
devastada hostil e terminando a Grande Guerra.

Julgamento divino é algo completamente diferente.
Este desastre pode tomar a forma que vocé quiser, mas é
sempre um grandioso sinal, vigoroso e anda sutil do
descontentamento de uma divindade.

Vocé deve decidir se ira varrer uma cidade, regido ou
nacao do mapa do seu mundo. Um desastre assola a terra
e elimina efetivamente um lugar que os personagens
conheciam. Deixando um ou dois sobreviventes para
contar aos personagens o que aconteceu, vocé garante que
eles sentiram a profundidade da catastrofe. Quais sdo os
efeitos perenes desse cataclismo? Os seguintes pontos
podem ajudar vocé a definir a natureza e consequéncias
do desastre:

e Decida o que causou este cataclismo e onde ele se
originou.

e Um augurio pressagiou este evento, ou uma série de
sinais e pressagios. Descreva o augurio em detalhes.



¢ Descreva ou nomeie uma criatura que alertou a
populac¢io sobre o desastre vindouro. Quem o ouviu?

e Quem foram os afortunados (ou desafortunados) que
sobreviveram?

e Descreva como a area ficou apds o desastre, em
contrate de como ela era antes.

4. AssAaLTO OU INVASAO

Como um dos eventos que abalam o mundo mais comuns,
uma invasio ocorre quando um grupo se sobrepdem sobre
o outro forcosamente, geralmente pela forca militar, mas

também através de infiltragdo e ocupagio.

Um assalto difere de uma invasio na questio de que a
forga atacante nfo estd necessariamente interessada em
ocupar ou tomar o poder. Por outro lado, um assalto pode
ser o primeiro passo para uma invasio.

Independentemente da escala, um assalto ou invasio
que abale o mundo se destaca porque suas repercussées
mudam o mundo dos personagens e seus efeitos ecoam
muito depois do ataque ou tomada inicial.

Imagine que parte do seu mundo de campanha é
atacado ou invadido. Dependendo da escala atual da sua
campanha, a drea pode ser tdo pequena quanto a secio de
uma cidade, ou tdo grande quanto um continente, mundo
ou plano de existéncia.

Defina o agressor e se ele representa um inimigo
conhecido ou um adversario anteriormente desconhecido.
Escolha a ameaca que ja era um perigo para a area que
vocé escolheu ou use a tabela Forcas Invasoras para
determinar o agressor.

FORGCAS INVASORAS
ds Forga Invasora
1 Um empreendimento criminoso
Monstros ou um monstro Unico
Uma ameaga planar
Um adversario antigo redesperto, renascido ou ressurgido
Uma facgdo dividida
Uma tribo selvagem
Uma sociedade secreta
Um aliado traigoeiro
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Agora considere esses outros aspectos do conflito:

e Nomeie um elemento da invasio ou assalto que os
defensores ndo esperavam ou nio podem repelir.

Algo aconteceu aos primeiros defensores que se
impuseram contra a invasao ou assalto — algo que
ninguém quer falar. O que foi isso?

e Os atacantes ou invasores tem um motivo para a agao
deles que nao é obvio ou compreendido de inicio. O que
seria?

¢ Quem se tornou um traidor e em que momento ele se
voltou contra?

e Por que eles fizeram isso? Um atacante tentou impedir

a incursio ou um defensor proeminente se juntou aos

invasores?

5. REBELIAO, REVOLUCAO, DESTITUICAO

Insatisfeito com a ordem atual, uma pessoa ou grupo de
pessoas derrubou o regime dominante e tomou controle —
ou fracassou em tomar o controle. Independentemente do
resultado, uma revolugio (mesmo uma tentativa) pode
moldar o destino de nagdes.

A escala da revolugdo nao precisa envolver as massas
comuns contra a nobreza. Uma revolucio pode ser tao
pequena quanto uma guilda de mercadores revoltados
com sua lideranc¢a, ou um templo derrubando seu
sacerdodcio em favor de um novo credo. Os espiritos da
floresta podem tentar derrubar as forgas da civilizagao em
uma cidade préxima que esta cortando as arvores por
madeira. Alternativamente, a escala pode ser tao
dramadtica quanto a humanidade se erguendo para
derrubar os deuses.

Imagine que em parte do seu mundo de campanha
irrompe uma revolucgédo. Escolha um grupo de poder na
sua campanha atual e nomeie (ou invente) um grupo que
se oponha a ele, fomentando uma revolu¢io. Entao, deixe
os seguintes pontos ajudarem vocé a concretizar o
conflito:
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— T T Uy g ~ ' L b Nomeie trés coisas que os rebeldes querem ou esperam

conseguir.

Os rebeldes conseguiram uma vitéria contra aqueles

que eles querem derrubar, mesmo que seja uma vitéria

simbolica. Qual dos trés objetivos eles conquistaram?

Quanto tempo essa conquista poderia durar?

e Indique o custo exigido sobre a ordem antiga depois
que ela cair do poder. Alguém do antigo grupo de poder
permaneceu no poder durante o préximo regime? Caso
a ordem antiga permaneca no poder, descreva a forma
que os lideres puniram os revolucionarios.

e Um dos lideres proeminentes da rebelido — em alguns
aspectos, a cara da revolugéo — foi levado por um
interesse pessoal aos eventos. Descreva esta pessoa e
destaque a verdadeira razdo que o levou a liderar a
rebelido.

e Qual problema existia antes da revolucio que persiste,
apesar dela?

- ‘.

6. EXTINCAO OU DEPLECAO

Algo que ja existiu no mundo de campanha se foi. O
recurso perdido poderia ser um metal precioso, uma
espécie de planta ou animal que tinha um papel
importante na ecologia local, ou uma raca ou cultura de
pessoas inteira. Sua absten¢do causou uma reagdo em
cadeia que afetou cada criatura que usava ou contava com
isso.

Vocé pode eliminar um povo, lugar ou coisa que existia
anteriormente em um determinado local ou drea no seu
mundo de campanha. Em pequena escala, o Gltimo de
uma dinastia familiar faleceu ou um antes préspera
cidade mineira da regido secou e virou uma cidade
fantasma. Em uma larga escala, a magia morreu, o
ultimo dragéo foi morto ou a Gltima fada nobre partiu
desse mundo.

O que acontecera com o mundo — ou com a regido do
mundo de sua escolha — que existia antes? Se a resposta
nao for evidente de imediato, consulte a tabela Exting¢ao
ou Deplecio para obter ideias.

EXTINGAO OU DEPLECAO
d8 Recurso Perdido
1 Um tipo de animal (inseto, passaro, peixe, rebanho)
2 Terra habitavel
3 Magia ou usuarios de magia (toda a magia ou tipos ou
escolhas especificos de magia)
Um recurso mineral (gemas, metais, minério)
Um tipo de monstro (unicérnio, manticora, dragdo)
Um povo (linhagem familiar, cl3, cultura, raca)
Um tipo de planta (colheita, arvore, erva, floresta)
Uma hidrovia (rio, lago, oceano)
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Entao, considere essas perguntas adicionais:

e Nomeie um territério, raca ou tipo de criatura que
contava com a coisa que se perdeu. Como eles se
estabilizaram? Como eles tentaram substituir o que foi
perdido?

e Quem ou o que é culpado pela perda?

e Descreva uma consequéncia imediata da perda.
Preveja uma forma a qual a perda impactara ou
mudara o mundo a longo prazo. Quem ou o que sofreu
mais como resultado dessa perda? Quem ou o que se
beneficiou mais com isso?




7. NovA ORGANIZACAO

A fundac¢io de uma nova ordem, reino, religido, sociedade,
cabala ou culto pode abalar o mundo com suas agoes,
doutrinas, dogmas e politicas. Em uma escala local, uma
nova organizagéo que rivalize com grupos de poder
existentes, influencia, subverte, domina ou se alia com
eles para criar uma base de poder mais forte.
Organizagbes maiores e mais poderosas pode exercer
influéncia suficiente para governar o mundo. Algumas
novas organizacgdes beneficiam a populagio, enquanto
outras crescem para ameacar a civiliza¢ao que ja
protegeram.

Talvez uma nova organiza¢io importante surja em
uma parte do seu mundo. Ela pode ter origens simples ou
auspiciosas, mas uma coisa é certa: ela esta destinada a
mudar o mundo conforme progride ao longo do seu curso
atual. As vezes, a tendéncia de uma organizacio é
aparente desde o inicio, mas sua moralidade pode
permanecer ambigua até suas doutrinas, politicas e
tradigoes se revelarem com o tempo. Escolha um tipo de
organizacgdo ou use a tabela Novas Organizacoes para ter
ideias.

NovAs ORGANIZAGOES

d10  Nova Organizagao
Sindicado do crime/confederagdo de bandidos
Guilda (pedreiros, boticarios, ourives)
Circulo/sociedade magico
Ordem militar/cavalaria
Nova dinastia/tribo/cl3 familiar
Filosofia/disciplina dedicada a um principio ou ideal
Reino (vila, cidade, ducado, reinado)
Religido/seita/denominacdo
Escola/universidade
Sociedade/culto/cabala secreta
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Entao, considere algumas ou todas as opg¢des a seguir:

¢ A nova ordem suplantou o grupo de poder atual no
mundo, ganhando territdério, neéfitos ou desertores e
reduzindo o nimero do grupo de poder anterior. Quem
ou o que a fundacao dessa nova ordem suplantou?

e A nova ordem apareceu para um publico especifico.
Decida se esta ordem atrai uma certa raca, classe
social ou classe de personagem.

e O lider dessa nova ordem é conhecido por uma
qualidade em particular valorizada por seus
seguidores. Elabore o porqué deles respeitarem-no por
essa qualidade e quais acoes este lider tem feito para
manter o apoio dos seguidores.

e Um grupo rival se opée a fundagéo desta nova
organizagdo. Escolha um grupo de poder existente da
sua campanha para se opor a nova organizacio, ou crie
um das categorias na tabela. Decida o motivo dele se
opor ao novo grupo, quem o lidera e qual o plano dele
para impedir seu rival.

8. DESCOBERTA, EXPANSAO, INVENCAO

Descobertas de novas terras expandem o mapa e mudam
as fronteiras de impérios. Descobertas de novas magias
ou tecnologias expandem as fronteiras do que antes
parecia impossivel. Novos recursos ou descobertas
arqueoldgicas criam oportunidades e riqueza, e colocam
garimpeiros e grupos de poder em a¢io para competir pelo
controle.

Uma nova descoberta — ou redescoberta — pode
impactar no seu mundo de campanha de uma forma
significativa, moldando o curso da histéria e dos eventos
da época. Pense nessa descoberta como um 6timo gancho
de aventura ou série de ganchos. Ela também é uma
oportunidade para criar um monstro, item, deus, local ou
raga Unico para o seu mundo. Contanto que a descoberta
seja importante, ela ndo precisa ser totalmente original,
ela deve apenas dar um toque a sua campanha.

Uma descoberta é particularmente impressionante
quando sdo os aventureiros da sua campanha que a
encontram. Se eles descobrirem um novo mineral com
propriedades magicas, mapearem um novo territério que
seja adequado de imediato para colonizag¢éo ou
encontrarem uma arma ancestral com poderes para
causar devastagio no seu mundo, eles estardo suscetiveis
a definir grandes eventos em agdo. Isso da aos jogadores a
oportunidade de ver exatamente quanta influéncia suas
acbes tem no seu mundo.

Decida o tipo de descoberta que é feita ou use a tabela
de Descobertas para criar ideias.

DESCOBERTAS
d10 Descoberta

1 Ruina ancestral/cidade perdida de uma raga lendaria

2 Animal/monstro/mutagdo magica

3 Invencdo/tecnologia/magia (util, destrutiva)

4 Novo (ou esquecido) deus ou entidade planar

5 Novo (ou redescoberto) artefato ou reliquia religiosa

6 Nova terra (ilha, continente, mundo perdido, semiplano)

7 Objeto de outro mundo (portal planar, espagonave
alienigena)

8 Povo (raga, tribo, civilizagdo perdida, colnia)

9 Planta (erva milagrosa, fungo parasita, planta racional)

10 Recurso ou riqueza (ouro, gemas, mitral)

Quando tiver determinado o tipo de descoberta,
complete-a decidindo exatamente o que ela é, quem a
descobriu e qual efeito em potencial ela pode produzir no
mundo. De preferéncia, aventuras anteriores na sua
campanha podem ajudar vocé a preencher as lacunas,
mas também tenha o seguinte em mente:

o Esta descoberta beneficia uma pessoa, grupo ou facg¢ao
em particular, mais que outros. Quem se beneficia
mais? Nomeie trés beneficios que eles podem adquirir
com essa descoberta.

o Esta descoberta prejudica diretamente outra pessoa,
grupo ou fac¢do. Quem é o mais prejudicado?

o Esta descoberta tem consequéncias. Nomeie trés
repercussoes ou efeitos colaterais. Quem ignora as
repercussoes?

e Nomeie dois ou trés individuos ou fac¢ées brigando
para possuir ou controlar essa descoberta. Quem
provavelmente ganhe? O que eles ganhardo e o que
eles estdo dispostos a fazer para controlar a
descoberta?

9. PREVISAO, PRESSAGIO, PROFECIA

As vezes, a predicdo de um evento que ira abalar o mundo
acaba se tornando um evento que abala o mundo: uma
previsdo que prediz a queda de impérios, a condenacéo de
racas e o fim do mundo. As vezes, uma previsdo aponta a
mudanca para o bem, como a chegada de um her6i
lendario ou salvador. Mas as profecias mais dramaticas
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alertam para tragédias futuras e predizem eras sombrias.
Diferente de outros eventos que abalam o mundo, o efeito
ndo acontece imediatamente. Ao invés disso, individuos
ou facgbes se empenham em cumprir ou impedir a
profecia — ou moldam o caminho exato para que ela se
cumpra — de acordo com a forma que ela os afetara. Os
ajudantes ou estorvadores da profecia criam ganchos de
aventura na campanha pela forma como agem. Uma
profecia poderia predizer um grande evento em larga
escala, apesar de levar tempo para se tornar realidade (ou
para ser impedido).

Imagine que uma profecia que abale o mundo surge.
Se eventos continuarem seu curso atual, a profecia ir4 se
tornar realidade e o mundo ir4 mudar drasticamente
como resultado. Nio evite fazer desta profecia tanto
significante quanto alarmante, tendo em mente os
seguintes pontos:

e Crie uma profecia que prediga uma grande mudanca
no mundo de campanha. Vocé pode construir uma de
improviso usando ideias da campanha atual ou
determine aleatoriamente um evento de abalara o
mundo e se aprofunde nos detalhes.

¢ Escreva uma lista de trés ou mais previsées que irdo
ocorrer antes da profecia se concretizar. Vocé pode
usar eventos que ja aconteceram na campanha para
que a profecia esteja préxima de se concluir. O resto
sdo eventos podem ou néo ocorrer, dependendo das
acbes dos personagens.

e Descreva o personagem ou criatura que descobriu a
profecia e como ela a encontrou. O que essa criatura
ganhou ao revela-la? O que essa pessoa perdeu ou
sacrificou?

e Descreva o individuo ou faccdo que sustenta a profecia
e trabalha para garantir que ela se cumpra, e a que ira
fazer tudo ao seu alcance para impedir a profecia.
Qual o primeiro passo que cada uma toma? Quem
sofre por seus esforcos?

e Uma parte da profecia esta errada. Escolha uma das
previsodes que vocé listou ou um dos detalhes que vocé
criou para o evento que abalara o mundo que a
previsdo prediz. A previsdo escolhida é falsa e, se
aplicavel, o oposto sera verdade, no lugar.

10. MrTO E LENDA

Se guerras, pragas, descobertas e similares podem ser
chamados de eventos que abalam o mundo comuns,
eventos miticos superam e ultrapassam eles. Um evento
mitico poderia ocorrer como resultado de uma profecia
antiga ou h4a muito esquecida, ou poderia ser um ato de
intervencio divina.

Novamente, sua campanha atual possivelmente
fornecera algumas ideias para modelar este evento. Se
voce precisar de inspiragdo, role um d8 na tabela Eventos
que Abalam o Mundo, ao invés de rolar o d10 padrao.
Defina o que de pior pode acontecer nesse desastre, mas
amplie o resultado para a escala mais alto que puder
imaginar.

A ascensio ou queda de um lider ou era é a morte ou
nascimento de um deus ou o fim de uma era ou do mundo.
Um desastre cataclismico é um dilavio que submergiu
todo o mundo, uma era glacial ou um apocalipse zumbi.
Um assalto ou invasio é uma guerra mundial, uma
incursido demoniaca global, o despertar de um monstro
que é uma ameaca global ou o embate final entre o bem e
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o mal. Uma rebelido destrona um deus ou deuses ou
ascende uma nova for¢a (como um lorde demoénio) a
divindade. Uma nova organizac¢éo é um império global ou
um pantedo de novos deuses. Uma descoberta é um dia do
juizo final ou um portal para dimensdes misticas onde
horrores césmicos destruidores de mundos vivem.

CONTROLE DE TEMPO

Um calendario permite que vocé registre a passagem de
tempo na campanha. Importante dizer, ele permite que
vocé planeje adiante os eventos criticos que abalario o
mundo. Para um controle de tempo simples, use um
calendario para o ano atual no mundo real. Escolha uma
data para indicar o comec¢o da campanha e anote os dias
que os aventureiros passam em suas viagens e atividades
diversas. O calendario mostra a vocé quando as estacoes
mudam e o ciclo lunar. Ainda importante, vocé pode usar
seu calendario para registrar festivais e feriados
importantes, assim como eventos chave que dao forma a
sua campanha.

Este método é um bom ponto de partida, mas o
calendario do seu mundo néo precisa seguir um
calendario moderno. Se quiser personalizar seu
calendario com detalhes tinicos do seu mundo, considere
esses tipos de caracteristicas.

ConNcEerros BAsicos

O calendario de um mundo de fantasia néo precisa copiar
um moderno, mas ele pode (veja a nota “O Calendario de
Harptos” para um exemplo). As semanas de um més tem
nomes? K os dias especificos de cada més, como os idos,
nonas e calendas do calendario Romano?

Cicros Fisicos

Determine quando as esta¢cbes mudam, marcadas pelo
solsticio e equinécio. Os meses correspondem as fases da
lua (ou luas)? Efeitos estranhos e magicos ocorrem ao
mesmo tempo que esses fen6menos?

OBSERVANCIAS RELIGIOSAS

Espalhe dias sagrados pelo seu calendario. Cada
divindade significante no seu mundo deveria ter, pelo
menos, um dia sagrado durante o ano e alguns dias
sagrados dos deuses correspondem a fenomenos celestiais
como luas novas ou equindcios. Dias sagrados refletem o
portfélio de uma divindade (um deus da agricultura é
homenageado na época da colheita) ou eventos
importantes na histéria de adoragédo da divindade, como o
nascimento ou morte de uma pessoa sagrada, a data de
manifesta¢do de um deus, a ascenséo do alto sacerdote
atual e assim por diante.

Determinados dias sagrados sdo eventos civicos, com a
participacgiao de cada cidadido de uma cidade onde um
templo do deus possa ser encontrado. Festivais da
colheita frequentemente sio celebrados em grande escala.
Outros dias sagrados sdo importantes apenas para povos
particularmente devotados de uma unica divindade.
Outros ainda tem a participacio de sacerdotes, que
realizam rituais e sacrificios privados dentro de seus
templos em certos dias ou momentos especificos do dia. E
outros dias sagrados sdo locais, com a participagao de fieis
de um templo especifico.

Pense na forma que sacerdotes e povos comuns
celebram dias sagrados. Indo para um templo, sentando
em um banco e ouvindo um serméo é uma forma de culto
estrangeiro para a maioria das religiées fantdsticas. E
bastante comum também os celebrantes oferecerem



sacrificios aos deuses. Os fieis trazem animais para o
templo para serem abatidos ou queimam incenso como
oferenda. Os cidaddos mais abastados trazem animais
maiores para exibir sua riqueza e demonstrar sua
piedade. As pessoas colocam libacgdes nas sepulturas de
seus ancestrais. Elas passam toda a noite em vigilia em
santudrios escuros ou participam de festas esplendidas
celebrando uma recompensa do deus.

OBSERVANCIAS CiVICAS
Dias sagrados formam a maioria das celebracées especiais
na maioria dos calendarios, mas festivais locais e
nacionais sio importantes para muitos outros. O
nascimento de um monarca, o aniversario de uma grande
vitéria em uma guerra, festivais de oficio, dias do
comércio e eventos similares, todos fornecem desculpas
para celebracdes locais.

EvENTOS FANTASTICOS
Considerando que seu cenario seja um mundo fantéstico e
nao uma sociedade medieval mundana, adicione alguns
eventos de natureza obviamente magica. Por exemplo,
talvez um castelo fantasmagdrico apareca em
determinada colina no solsticio de inverno todo ano, ou
cada terceira lua cheia incite nos licantropos uma sede de
sangue particularmente forte. Também, a décima terceira
noite de cada més poderia marcar as peregrinagoes
fantasmagéricas de uma tribo némade h4 muito .
esquecida.

Eventos extraordindrios, como a aproximacio de um & ®
cometa ou eclipse lunar, formam 6timos elementos de
aventura e vocé pode coloca-los no seu calendario onde
quiser. Seu calendario pode dizer a vocé quando havera
uma lua cheia para um eclipse lunar, mas vocé sempre :
pode inventar a dada para um efeito em particular. “_ ¥

\

O CALENDARIO DE HARPTOS

TERMINANDO UMA CAMPANHA O mundo dos Reinos Esquecidos usa o Calendario de Harptos,
O término de uma campanha deveria amarrar todos os nomeado em homenagem ao mago, ha muito morto, que o
lagos do seu comec¢o e meio, mas vocé nio precisa criar inventou. Cada ano de 365 dias é dividido em doze meses de
uma campanha para trilhar todo o caminho até o 20° trinta dias cada, que corresponde rudemente aos meses do
nivel para que ela seja satisfatéria. Finalize a campanha calendario Gregoriano do mundo real. Cada més é dividido em

trés dezenas. Cinco feriados especiais caem entre os meses e
marcam as estacées. Outro feriado especial, Encontro do Escudo,
é inserido no calendario apds o Solsticio de Inverno a cada quatro
anos, muito similar aos anos bissextos do calendario Gregoriano

em qualquer momento da sua histdria que ela alcance sua
conclusao natural.

Certifique-se de ter dado espago e tempo proéximo do
fim da sua campanha para que os personagens finalizem

. . . P moderno.
quaisquer objetivos pessoais. As histérias pessoas deles Y
precisam terminar de uma forma satisfatéria, exatamente .
C s N Més Nome Nome Comum
como a histéria da campanha. De preferéncia, alguns dos
1 Martelo Inverno Profundo

objetivos individuais dos personagens irdo se cumprir
através dos objetivos finais da Gltima aventura. Dé aos
personagens com objetivos inacabados uma chance de )

Feriado Anual: Solsticio de Inverno
Feriado de Quadriénio: Encontro do Escudo

8 . 8 N Alturiak A Garra do Inverno
finaliza-los antes do flnal.derradelro. 3 Ches A Garra dos Crepusculos
Quando a campanha tiver acabado, uma nova pode 4 Tarsakh A Garra das Tempestades
comegar. Se vocé pretende conduzir uma nova campanha Rarle @k @i VamE
para o mesmo grupo de jogadores, usar as agoes dos 5 Mirtul 0 Degelo
personagens anteriores como base de lendas d4 a eles 6  Kythom A Epoca das Flores
interesse imediato no novo cenario. Permita que os novos 7 Flamerule Nascer do Ver3o
personagens experimentem como o mundo mudou gragas Feriado anual: Solsticio de Verdo
aos antigos personagens. No fim das contas, contudo, a 8  Eleasias Alto Verdo
nova campanha é uma nova histéria com novos 9  Eleint O Desvanecer
protagonistas. Eles ndo deveriam compartilhar da Feriado anual: Maré Alta da Colheita
importancia dos herdis de dias passados. 10  Marpenoth Queda das Folhas
11  Uktar O Apodrecer
Feriado anual: O Banquete da Lua
12 Nightal A Nevasca
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ESTILO DE JOGO

Ao construir um novo mundo (ou adotar um j4 existente)
e criar eventos chave que iniciam sua campanha, vocé
determina sobre o que sua campanha trata. Depois, vocé
tem que decidir como vocé quer conjurar sua campanha.

Qual a forma certa que conduzir uma campanha? isso
depende do seu estilo de jogo e das motivagoes dos seus
jogadores. Considere os gostos dos seus jogadores, seus
pontos fortes como Mestre, regras da mesa (discutidas na
parte 3) e o tipo de jogo que vocé deseja conduzir.
Descreve aos jogadores como vocé encara a experiéncia do
jogo e deixe que eles deem suas opinides. O jogo é deles
também. Coloque esses alicerces previamente, assim seus
jogadores poderio fazer escolhas inteligentes e ajudarao
vocé a manter o tipo de jogo que vocé deseja conduzir.

Considere os dois exemplos exagerados de estilo de
jogo.

MATAR E PILHAR

Os aventureiros chutam a porta da masmorra, lutam com
0s monstros e coletam o tesouro. Este estilo de jogo é
direto, divertido, excitante e voltado para a agdo. Os
jogadores passam relativamente pouco tempo
desenvolvendo personalidades para seus personagens, em
situagoes de interpretagio sem combate ou discutindo
qualquer outra coisa diferente dos perigos iminentes da
masmorra.

Em um jogo desse, os aventureiros confrontam
monstros e oponente obviamente malignos e,
ocasionalmente, encontram PdMs claramente bons e
prestativos. Nao espere que os aventureiros discutam
sobre o que fazer com prisioneiros ou debatam se é certo
ou errado invadir e aniquilar o covil bugbear. Nao tome
nota do dinheiro ou tempo gasto em cidades. Quando eles
completarem uma tarefa, envie os aventureiros de volta
para a agao o mais rapido possivel. A motivagdo do
personagem nio precisa ser mais desenvolvida que o
desejo de matar monstros e adquirir tesouros.

NARRATIVA IMERSIVA

Aguas Profundas estd sendo ameacada por um desordem
politica. Os aventureiros devem convencer os Lordes
Mascarados, os governantes secretos da cidade, a resolver
suas diferencgas, mas s6 poderdo fazer isso apds tanto os
personagens quanto os lordes entrarem em um acordo
sobre suas diferencas de perspectivas e roteiros. Este
estilo de jogo é profundo, complexo e desafiador. O foco
néo é o combate, mas a negociacdo, manobras politicas e
interacdo de personagem. Uma sessdo de jogo inteira pode
se passar sem uma Unica jogada de ataque.

Nesse estilo de jogo, os PdMs sdo tdo complexos e ricos
em detalhes quanto os aventureiros, apesar do foco estar
na motivacéo e personalidade, ndo nas estatisticas de
jogo. Espere longas divagacoes de cada jogador sobre o
que seu personagem faz e porqué. Ir a um templo pedir
conselho a um sacerdote pode ser tdo importante quanto
um encontro e luta contra orcs. (E nao espere que os
aventureiros lutem com os orcs de qualquer modo, a nao
ser que eles tenham motivo para fazé-lo.) Um personagem
ira, as vezes, realizar agdes que vao contra o bom senso do
jogador, pois “isso é o que o personagem faria”.

J4 que o combate nao é o foco, as regras de jogo ficam
em segundo plano no desenvolvimento do personagem.
Testes de modificadores de habilidade e proficiéncias em
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pericias precedem os bonus de combate. Sinta-se a
vontade para mudar ou ignorar regras para encaixar as
necessidades interpretativas dos jogadores, usando os
conselhos apresentados na parte 3 deste livro.

UM MUNDO A SE EXPLORAR

Boa parte de uma campanha envolve os aventureiros viajando de
lugar em lugar, explorando o ambiente e aprendendo sobre o
mundo fantastico. Esta exploragdo pode acontecer em qualquer
ambiente, incluindo um vasto deserto, uma masmorra labirintica,
as passagens sombrias do Subterraneo, as ruas lotadas de uma
cidade e as dguas onduladas do mar. Determinar um caminho
contornando um obstaculo, encontrar um objeto escondido,
investigar uma caracteristica estranha de uma masmorra, decifrar
dicas, resolver enigmas e transpor ou desarmar armadilhas, todos
podem ser parte da exploragdo.

As vezes, a exploragdo é uma parte casual do jogo. Por
exemplo, vocé poderia ignorar uma jornada sem importancia ao
dizer aos jogadores que eles passam trés dias mondétonos na
estrada antes de chegarem ao proximo ponto importante. Outras
vezes, a exploragdo é o foco, uma chance de descrever uma parte
fantastica do mundo ou da histéria que aumenta o sentimento
imersivo dos jogadores. De forma similar, vocé deveria considerar
jogar a exploragao caso seus jogadores gostem de resolver
enigmas, encontrar seu caminho em volta de obstaculos e
vascular os corredores de uma masmorra a procura de portas
secretas.

ALGO ENTRE AMBOS
O estilo de jogo da maioria das campanhas estd entre
esses dois extremos. Existe uma por¢io de agdo, mas a
campanha oferece um enredo continuo e interacdo entre
personagens também. Os jogadores desenvolvem a
motivacdo dos seus personagens e saboreiam a chance de
provar a pericia deles em combate. Para manter o
equilibrio, forne¢ca uma mistura de encontros
interpretativos e encontros de combate. Mesmo em um
cenario de masmorra, vocé pode apresentar um PdM que
nio pretende entrar em combate, mas sim ajudar,
negociar ou apenas conversar.

Pense no seu estilo de jogo predileto ao considerar
essas perguntas:

e Vocé é um fa de realismo e consequéncias pesadas, ou
vocé é mais focado em fazer o jogo parecer um filme de
acao?

e Vocé quer que o jogo mantenha uma sensacéo de
fantasia medieval, quer explorar linhas cronologias
alternadas ou uma tematica moderna?

e Vocé quer manter um tom sério ou o humor é seu
objetivo?

e A chave é a agéo heroica ou os jogadores precisam ser
previdentes e cautelosos?

e Vocé gosta de planejar cuidadosamente com
antecedéncia ou prefere improvisar na hora?

e 0O jogo é cheio de elementos variados de D&D ou ele
estd centrado numa temaética como o horror?

e 0 jogo é para todas as idades ou ele envolve temas
adultos?

e Vocé esta confortavel com ambiguidade moral, como
permitir que os personagens explorem se os fins
justificam os meios? Ou vocé prefere principios
heroicos diretos, como justica, sacrificio e ajudar os
oprimidos?






NOMES DE PERSONAGENS

Parte do estilo da sua campanha esta em batizar
personagens. £ uma boa ideia estabelecer as regras
béasicas com seus jogadores no comeco de uma nova
campanha. Num grupo composto por Sithis, Travok,
Anastrianna e Kairon, o guerreiro humano chamado Bob
II se destaca, especialmente se ele for idéntico ao Bob I,
que foi morto pelos kobolds. Se todos no grupo tomarem
uma abordagem divertida para os nomes, sem problemas.
Se o grupo, ao contrario, prefere levar seus personagens e
seus nomes mais a sério, persuada o jogador de Bob a
procurar um nome mais apropriado.

Os nomes dos personagens dos jogadores deveriam se
adequar entre si em estilo ou conceito e eles também
deveriam se adequar ao estilo do seu mundo de campanha
— assim como os nomes dos personagens do mestre e
nomes de locais que vocé criar. Travok e Kairon néo
gostariam de ingressar numa missio para Lorde Bolinho,
visitar a Ilha de Jujuba ou derrotar um mago louco
chamado Raio.

CAMPANHAS CONTINUAS OU EPISODICAS

A espinha dorsal de uma campanha é uma série de
aventuras interligadas, mas vocé pode conecta-las de
duas formas diferentes.

Em uma campanha continua as aventuras interligadas
compartilham uma essencial de um prop6sito maior ou
um tema (ou temas) recorrente. As aventuras podem se
basear no retorno de vildes, grandes conspiragdes ou um
Gnico mentor que, no fim das contas, estava por tras de
cada aventura da campanha.

Uma campanha continua construida com um tema e
uma arco de histéria em mente pode se parecer como um
grandioso épico de fantasia. Os jogadores tém a satisfacéo
de saber que as acoes que eles tomam durante uma
aventura influenciam na seguinte. Tramar e conduzir
esse tipo de campanha pode ser desgastante para o
Mestre, mas o pagamento é uma grandiosa historia
memoravel.

Uma campanha episédica, em contraste, é como um
show de televisdo onde cada episédio semanal é uma
histéria independente que néo contém nenhuma trama
abrangente. Ela pode ser construida com uma premissa
que explique sua natureza: os personagens dos jogadores
sdo aventureiros contratados ou exploradores se
aventurando pelo desconhecido e confrontando uma série
de perigos sem relacdo. Eles podem até mesmo ser
arquedlogos, aventurando-se por uma ruina antiga apés a
outra em busca de artefatos. Um jogo episddico como esse,
permite que voceé crie aventuras — ou compre as prontas —
e coloque-as em sua campanha sem se preocupar com a
forma que elas irdo se interligar com as aventuras que
virdo depois ou que aconteceram antes.

TEMA DE CAMPANHA

O tema de uma campanha, assim como em uma obra
literario, expressa o significado mais profundo de uma
histéria e os elementos fundamentais de experiéncia
humana que a histéria explora. Sua campanha néo
precisa ser uma obra literaria, mas ela ainda pode ter
temas em comum que ddo um estilo distinto as suas
histérias. Considere esses exemplos:
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e Uma campanha sobre confrontar a inevitabilidade da
mortalidade, pode ser sobre incorporar em monstros
mortos-vivos ou ser expressada através da morte dos
entes queridos.

e Uma campanha que gire entorno de um mal insidioso,
quer sejam deuses sombrios, racas monstruosas, como
0s yuan-ti, ou criaturas de reinos desconhecidos muito
além das preocupacoes mortais. Como herois
confrontando este mal, eles devem enfrentar o egoismo
e tendéncias frias de sua prépria espécie também.

e Uma campanha caracterizada por herdis aflitos que
enfrentam nfo apenas a selvageria de criaturas
bestiais do mundo, mas também suas bestas interiores
— a raiva e firia que vive em seus coragoes.

e Uma campanha explorando a insaciavel sede por poder
e dominagdo, quer seja incorporada pelas tropas dos
Nove Infernos ou por governantes humanoides
tentando conquistar o mundo.

Com um tema como “confronto com a mortalidade”,
vocé pode criar uma ampla variedade de aventuras que
néo estdo necessariamente interligadas por um vilao em
comum. Uma aventura pode ser sobre os mortos saindo de
suas covas e ameacando destruir uma cidade inteira. Na
aventura seguinte, um mago louco cria um golem de
carne na tentativa de reviver seu amor perdido. Um vildo
poderia tomar medidas extremas para alcancar a
imortalidade e evitar enfrentar sua prépria morte. Os
aventureiros poderiam ajudar um fantasma a aceitar sua
morte e seguir em frente, ou um dos aventureiros poderia
até mesmo se transformar num fantasmal!

VARIACOES DE UM TEMA

Misturar as coisas tudo de uma vez permite que seus
jogadores aproveitem uma variedade de aventuras.
Mesmo uma campanha de tematica fechada pode se
desviar agora ou depois. Se sua campanha envolve
bastante intriga, mistério e interpretacio, seus jogadores
poderiam gostar de explorar uma masmorra eventual —
especialmente se a tangente mostrar ter relagdo com uma
trama maior na campanha. Se a maioria das suas
aventuras sfdo expedicbes a masmorras, mude o foco com
um mistério urbano tenso que eventualmente leve o
grupo a uma masmorra em uma construgéo ou torre
abandonada. Se vocé conduz aventuras de horror semana
apds semana, tente usar um vilao que acaba por se tornar
ordindrio, talvez até mesmo bobo. Um alivio comico é uma
6tima variagdo em praticamente todas as campanhas de
D&D, embora os jogadores geralmente fagam isso
sozinhos.

ESTAGIOS DE JOGO

Conforme os personagens aumentam seu poder, sua
capacidade de mudar o mundo a sua volta aumenta com
eles. Isso ajuda vocé a anteceder o futuro quando estiver
criando sua campanha, levando em conta essa mudanca.
Conforme os personagens tem um impacto cada vez maior
no mundo, eles se deparam com perigos maiores, eles
querendo ou ndo. Facgbes poderosas os veem como uma
ameaca e tramam contra eles, enquanto que as amigaveis
busca seu auxilio na esperanca de concretizar uma
alianga vantajosa.

Os estagios de jogo representam as etapas ideais para
introduzir novos eventos que abalam o mundo na
campanha. Conforme os personagens resolvem um



evento, um novo perigo surge ou o problema anterior se
transforma em uma nova ameaga em consequéncia das
agdes dos personagens. Os eventos precisam crescer em
magnitude e escopo, aumentando as dificuldades e o
drama conforme os personagens tornam-se
consideravelmente mais poderosos. Essa abordagem
também permite que vocé fragmente seu projeto de
trabalho em pedacos menores. Crie materiais como
aventuras, PdMs, mapas e assim por diante, para cada
estagio em um momento. Vocé precisa se preocupar
apenas com os detalhes do préximo estagio quando os
personagens estiverem perto dele. Ainda melhor,
conforme a campanha toma rumos inesperados em
consequéncia das escolhas dos jogadores, vocé nao
precisara se preocupar em refazer um monte de trabalho.

NIiVEIS 1-4: HEROIS LOCAIS

devoradores de mente astutos e drow assassinos. Eles
podem ter a chance de derrotar um dragéo jovem que
tenha estabelecido um covil, mas ainda nao tenha
estendeu seu alcance muito além do territério ao redor.

NIiVEIS 11-16: MESTRES DO REINO

Os personagens nesse estagio ainda estio aprendendo a
extensdo das caracteristicas de classe que os define,
incluindo sua escolha de especializagio. Mas, mesmo
personagens de 1° nivel sdo herois, diferenciados do povo
comum por caracteristicas naturais, aprendizado de
pericias e a alusdo de um destino grandioso que se
encontra diante deles.

No comego de suas carreiras, 0s personagens usam
magias de 1° e 2° nivel e possuem equipamentos
mundanos. Os itens magicos que eles encontram incluem
itens consumiveis comuns (como po¢oes e pergaminhos) e
alguns pouquissimos itens permanentes incomuns. A
magia deles pode ter um grande impacto em um Unico
encontro, mas elas ndo mudam o curso de uma aventura.

O destino de uma vila pode depender do sucesso ou
fracasso de aventureiros de nivel baixo, que confiam suas
vidas as suas habilidades incipientes. Esses personagens
navegam por terrenos perigosos e exploram criptas
assombradas, onde eles esperam lutar contra orcs
selvagens, lobos ferozes, aranhas gigantes, cultistas
malignos, carnigais sanguindrios e rufides mercenarios.
Caso se deparem mesmo com um dragéo jovem é melhor
eles evitarem o combate.

NiVEIS 5-10: HEROIS DO REINO

No momento que alcangcarem esse estagio, os aventureiros
terdo dominado o bésico de suas caracteristicas de classe,
apesar de continuarem a melhora-las através dos niveis.
Eles encontraram seu lugar no mundo e comegaram a se
envolver com os perigos que os rodeiam.

Conjuradores dedicados aprendem magias de 3° nivel
no inicio desse estagio. Subitamente os personagens
podem voar, ferir grandes nimeros de oponentes com
magias como bola de fogo e reldémpago e até mesmo
respirar embaixo d’agua. Eles dominardo magias de 5°
nivel ao final desse estagio e magias como circulo de
teletransporte, vidéncia, coluna de chamas, conhecimento
lenddrio e reviver os mortos podem gerar um impacto
significativo nos aventureiros. Eles comecam a adquirir
mais itens magicos permanentes (incomuns e raros)
também, que os serviram pelo resto de suas carreiras.

O destino de uma regido pode depender das aventuras
que personagens de 5° a 10° nivel empreendem. Esses
aventureiros arriscam-se em florestas assustadoras e
ruinas antigas, onde eles confrontarao gigantes
selvagens, hidras ferozes, golens destemidos, yuan-ti
malignos, diabos ardilosos, demo6nios sanguinarios,

A partir do 11° nivel, os personagens sdo exemplos
notaveis de coragem e determinacio — verdadeiros
exemplares no mundo, bem separados das massas. Nesse
estagio, os aventureiros sio muito mais versateis que
eram nos niveis baixos e eles geralmente conseguem
encontrar a ferramenta certa para um desafio proposto.

Conjuradores dedicados ganham acesso a magias de 6°
nivel no 11° nivel, incluindo magias que mudam
completamente a forma como os aventureiros interagem
com o mundo. Suas grandiosas magias chamativas sdo
significantes em combate — desintegrar, barreira de
laminas e cura completa, por exemplo — porém, magias de
bastidores como palavra de recordag¢do, encontrar o
caminho, contingéncia, teletransporte e visdo da verdade
alteram a forma como os jogadores abordam suas
aventuras. Cada nivel de magia apds esse ponto introduz
novos efeitos com um impacto igualmente grande. Os
aventureiros encontram itens magicos raros (e muito
raros) que concedem habilidades igualmente poderosas.

O destino de uma nagéo, ou até mesmo do mundo,
depende de missdoes momentosas que tais personagens
empreendem. Os aventureiros exploram regides
desconhecidas e adentram em masmorras ha muito
esquecidas onde eles enfrentam terriveis senhores dos
planos inferiores, rakshasas e observadores astutos e
vermes purpura famintos. Eles poderiam encontrar e até
mesmo derrotar um poderoso dragdo adulto que tenha
estabelecido seu covil e uma presenca significativa no
mundo.

Nesse estagio, os aventureiros deixam sua marca no
mundo de diversas formas, desde as consequéncias de
suas aventuras até a maneira com que eles gastam seu
tesouro arduo, e aproveitam de suas reputacoes
merecidas. Os personagens desse nivel constroem
fortalezas em terras doadas pelos governantes locais. Eles
fundam guildas, templos ou ordens marciais. Eles
adquirem aprendizes ou estudantes proprios. Eles
promovem a paz entre nagoes ou as levam a guerra. E
suas formidaveis reputacdes atraem a atencgio de
inimigos muito poderosos.

NiVEIS 17-20: MESTRES DO MUNDO

A partir do 17° nivel, os personagens possuem
capacidades super-heroicas e seus feitos e aventuras sio o
material de lendas. As pessoas comuns vagamente podem
sonhar com tamanho nivel de poder — ou com perigos téo
terriveis.

Conjuradores dedicados nesse estagio ostentam
avassaladoras magias de 9° nivel como desejo, portal,
tempestade da vinganga e proje¢do astral. Os personagens
possuem diversos itens magicos raros e muito raros a sua
disposi¢do e comeg¢am a encontrar itens lendarios como
uma espada vorpal ou um cajado do arcano.

As aventuras desse nivel tem consequéncias de vasta
amplitude, possivelmente determinando o destino de
milhGes no Plano Material e até em locais além. Os
personagens viajam para reinos alienigenas e exploram
semiplanos e outros locais extraplanares onde eles lutam
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com demonios balores selvagens, titds, arquidiabos, liches
arquimagos e até avatares dos proprios deuses. Os
dragdes que eles encontram sdo ancioes de poder
tremendo, cujo descanso angustia reinos e quando
desperto ameaca a propria existéncia.

Os personagens que alcangarem o 20° nivel terdo
alcancado o pindculo da facanha mortal. Seus feitos serao
registrados nos anais da histéria e recontados pelos
bardos por séculos. Seus destinos derradeiros passaram.
Um clérigo poderia subir aos céus para servir como braco
direito do seu deus. Um bruxo poderia se tornar um
patrono de outros bruxos. Talvez um mago desvende o
segredo da imortalidade (ou da morte-vida) e passe eras
explorando os confins do multiverso. Um druida poderia
se tornar uno com a terra, transformando-se em um
espirito da natureza de um local em particular ou um
aspecto selvagem. Outros personagens poderiam fundar
clds ou dinastias que venerem a memoria de seus
honrados ancestrais por geragoes e geragoes, criando
obras-primas de épicos literarios que sio cantados e
recontados por milhares de anos, ou estabelecer guildas
ou ordens que mantém os principios e sonhos dos
aventureiros vivos.

Alcancar esse ponto ndo determina necessariamente o
fim da campanha. Esses personagens poderosos poderiam
ser chamados para empreender aventuras grandiosas em
niveis césmicos. E como resultado dessas aventuras, a
capacidade deles pode continuar a evoluir. Os
personagens nao ganham mais niveis a partir desse
ponto, mas eles ainda podem avancgar de formas
significativas e continuar a realizar feitos épicos que
ressoam através do multiverso. O capitulo 7 detalha as
dadivas épicas que vocé pode usar como recompensa para
esses personagens manterem um sensac¢do de progresso.

COMECANDO EM NiVEIS ELEVADOS

ESTILOS DE FANTASIA

DUNGEONS & DRAGONS é um jogo de fantasia, mas essa
ampla categoria abrange uma grande variedade. Muitos
estilos diferentes de fantasia existem na fic¢io e cinema.
Vocé deseja uma campanha de horror inspirada nas obras
de H.P. Lovecraft e Clark Ashton Smith? Ou vocé visiona
um mundo de barbaros musculosos e ladrées esguios
como os encontrados nos livros classicos de espada e
feiticaria de Robert E Howard e Fritz Leiber? Sua
escolha pode causar um impacto no estilo da sua
campanha.

FANTASIA HEROICA

Fantasia heroica é a base assumida pelas regras de D&D.
O Livro do Jogador descreve essa base: uma infinidade de
racas humanoides coexistindo com humanos em mundos
fantasticos. Os aventureiros possuem poderes magicos
que usam contra as ameacas monstruosas que enfrentam.
Esses personagens geralmente surgem de antecedentes
ordinarios, mas algo os impele a entrar numa vida de
aventuras. Os aventureiros sdo os “her6is” da campanha,
mas eles podem néo ser realmente heroicos, seguindo
nessa vida por razdes egoistas. A tecnologia e a sociedade
sdo baseadas nas normas medievais, apesar da cultura
nio ser necessariamente europeia. As campanhas
frequentemente giram em torno de explorar masmorras
antigas em busca de tesouros ou em uma tentativa de
destruir monstros ou vildes.

Esse género também é comum na ficgdo de fantasia. A
maioria dos romances estabelecidos nos Reinos
Esquecidos sdo melhor descritos como fantasia heroica,
seguindo os passos de muitos autores listados no apéndice
E do Livro do Jogador.

ESPADA E FEITICARIA

Jogadores experientes familiarizados com as capacidades
das classes de personagem e impacientes em empreender
aventuras mais significantes poderiam ficar gratos com a
ideia de comecar uma campanha com personagens acima
do 1° nivel. Criar um personagem de nivel alto usa os
mesmos passos da criagdo de personagem esbog¢ado no
Livro do Jogador. Tal personagem tem mais pontos de
vida, caracteristicas de classe e magias, e provavelmente
comece com um equipamento melhor.

O equipamento inicial para personagens acima do 1°
nivel fica inteiramente ao seu critério, ja que vocé concede
tesouro no seu préprio ritmo. Dito isso, vocé pode usar a
tabela Equipamento Inicial como guia.

EQUIPAMENTO INICIAL

Um impiedoso guerreiro corpulento desmembra o alto
sacerdote do deus serpente em seu préprio altar. Um
ladino sorridente gasta seus ganhos ilicitos em vinho
barato em taverna de quinta. Aventureiros durdes se
embrenham em selvas inexploradas a procura da fabulosa
Cidade das Méascaras de Ouro.

Uma campanha de espada e feiticaria simula algumas
das obras classicas de fic¢do fantéstica, uma tradigdo que
volta as raizes do jogo. Aqui vocé encontrarda um mundo
sombrio e arido de feiticeiros malignos e cidades
decadentes, onde os protagonistas sdo motivados mais
pela ganancia e interesses pessoais que por virtudes
altruistas. Personagens guerreiros, ladinos e barbaros

Nivel de Personagem Campanha de Magia Escassa
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1°-4° Equipamento inicial normal
5°-10° 500 po mais 1d10 x 25 po,
equipamento inicial normal
11°-16° 5.000 po mais 1d10 x 250 po, um
item magico incomum,
equipamento inicial normal
17°-20° 20.000 po mais 1d10 x 250 po, dois

itens magicos incomuns,
equipamento inicial normal

Campanha Padrao
Equipamento inicial normal
500 po mais 1d10 x 25 po,
equipamento inicial normal

5.000 po mais 1d10 x 250 po, dois
itens magicos incomuns,
equipamento inicial normal

20.000 po mais 1d10 x 250 po, dois
itens magicos incomuns, um item
magico raro, equipamento inicial
normal

Campanha de Magia Elevada
Equipamento inicial normal

500 po mais 1d10 x 25 po, um item
magico incomum, equipamento inicial
normal

5.000 po mais 1d10 x 250 po, trés
itens magicos incomuns, um item
magico raro, equipamento inicial
normal

20.000 po mais 1d10 x 250 po, trés
itens magicos incomuns, dois itens
magicos raros, um item magico muito
raro, equipamento inicial normal



tendem a ser muito mais comuns que magos, clérigos ou
paladinos. Num cenério fantastico como esse, aqueles que
ostentam maégica frequentemente simbolizam a
decadéncia e corrupgio da civiliza¢do e magos sio os
vilGes classicos desses cendrios. Itens magicos, por
consequéncia, sio raros e frequentemente perigosos.

Certos romances de DUNGEONS & DRAGONS seguem 0s
passos dos romances classicos de espada e feiticaria. O
mundo de Athas (como descrito em inimeros romances de
Dark Sun e produtos de jogo), com seus gladiadores
heroicos e reis-feiticeiros tiranicos, pertence claramente a
este género.

FANTASIA EPICA

Uma paladina devotada em uma armadura de placas
brilhante agarra sua lanca e investe em dire¢do de um
dragao. Dando adeus ao seu amado, um nobre mago
ingressa em uma missao para fechar os portées dos Nove
Infernos que foram abertos em um ermo remoto. Um
bando muito unido de leais amigos se esfor¢a para
sobrepujar as for¢gas de um suserano tiranico.

Uma campanha de fantasia épica enfatiza o conflito
entre o bem e 0 mal como um elemento de destaque do
jogo, com os aventureiros mais ou menos inclinados para
o lado do bem. Esses personagens sio herdis no melhor
sentido da palavra, guiados por propdsitos maiores que
ganhos pessoais ou ambicéo e enfrentando perigos
incriveis sem piscar. Os personagens poderiam enfrentar
dilemas morais, lutando contra tendéncias malignas
dentro de si mesmos assim como a maldade que ameagam
o mundo. E as histérias dessas campanhas
frequentemente incluem um elemento de romance: casos
tragicos entre almas gémeas, paixées que transcendem
até a morte e adoracio casta entre cavaleiros devotados e
0s monarcas e nobres que eles servem.

Os romances da saga de Dragonlance exemplificam a
tradi¢do de fantasia épica de D&D.

FANTASIA MITICA

Enquanto um deus furioso tenta diversas vezes destrui-lo,
um ladino astuto faz uma longa jornada da guerra para
casa. Desafiando os terriveis guardiées do submundo, um
nobre guerreiro se aventura nas trevas para recuperar a
alma de seu amor perdido. Invocando sua ascendéncia
divina, um grupo de semideuses aceita doze trabalhos
para ganhar as béncios dos deuses para outros mortais.

Uma campanha de fantasia mitica baseia-se nos temas
e histdrias de mitos e lendas antigas, desde Gilgamesh
até Ca Chulainn. Os aventureiros tentam realizar
poderosos feitos lendarios, ajudados ou prejudicados pelos
deuses ou seus agentes — e eles mesmos podem ter sangue
divino. Os monstros e vildes que eles enfrentam
provavelmente tem uma origem similar. O minotauro na
masmorra néo é apenas outro humanoide com cabega de
touro, mas o Minotauro — prole bastarda de um deus
mulherengo. As aventuras podem levar os herdis através
de uma série de desafios nos reinos dos deuses em busca
de uma dadiva ou favor.

Uma campanha desse tipo pode se basear nos mitos e
lendas de qualquer cultura, nido apenas com os contos
gregos familiares.




FANTASIA SOMBRIA

MISTERIO

Bandos de vampiros nas ameias de seus castelos
amaldi¢oados. Necromantes trabalham em masmorras
sombrias para criar servos horrendos feitos de carne
morta. Diabos corrompem inocentes e lobisomens
perambulam pela noite. Todos esses elementos evocam
aspectos horrendo desse género de fantasia.

Se vocé quer dar um tom de horror a sua campanha,
vocé tem uma por¢io de material com que pode trabalhar.
O Manual dos Monstros esta cheio de criaturas que se
encaixam perfeitamente em uma histéria de horror
sobrenatural. O elemento mais importante desse tipo de
campanha, porém, nio estd coberto pelas regras. Um
cenério de fantasia sombria requer uma atmosfera
construida pelo terror, criada através de estimulagdo
cuidadosa e descri¢do evocadora. Seus jogadores também
contribuem; eles devem estar dispostos a abragar o &nimo
que vocé esta tentando evocar. Se vocé quer conduzir uma
campanha de fantasia sombria de pleno direito ou uma
aventura assustadora, vocé deveria discutir seus planos
com os jogadores antes do tempo para garantir que eles
estdo interessados. O horror pode ser intenso e pessoal e
nem todos ficam confortaveis com esse tipo de jogo,

Romances e produtos de jogo estabelecidos em
Ravenloft, o Semiplano do Pavor, exploram elementos de
fantasia sombria em um contexto de D&D.

INTRIGA

O vizir corrupto trama com a filha mais velha do bario
para assassina-lo. Um exército de hobgoblins envia
duplos espides para se infiltrar na cidade antes da
invasdo. No meio da embaixada, o espido na corte real faz
contato com seu empregador.

Intriga politica, espionagem, sabotagem e atividades
similares de manto e adaga podem prover a base para
excitantes campanhas de D&D. Nesse tipo de jogo, os
personagens devem se importar mais com treinamento de
pericias e em fazer contatos que em magias de ataque e
armas magicas. Interpretacéo e interagdo social tem uma
importancia muito maior que o combate, e o grupo pode
passar varias sessfes sem ver um monstro.

Novamente, certifique-se que seus jogadores saibam
antes do tempo que vocé deseja conduzir esse tipo de
campanha. Do contrario, um jogador pode criar um anao
paladino focado em defesa, apenas para perceber que ele
esta deslocado entre meio-elfos diplomatas e tieflings
espioes.

Os romances Os Anjos de Enxofre de Erin M. Evans
focam-se nas intrigas no cenario dos Reinos Esquecidos,
desde as politicas traigoeiras dos Nove Infernos até a
sucessdo controversa da realeza de Cormyr.

Quem roubou trés armas magicas lendarias e as escondeu
em uma masmorra remota, deixando uma pista oculta da
localizacao delas? Quem colocou o duque em um sono
magico e o que pode ser feito para desperta-lo? Quem
assassinou o mestre da guilda e como o assassino entrou
no cofre fechado da guilda?

Uma campanha com tematica de mistério coloca os
personagens no papel de investigadores, talvez viajando
de cidade em cidade para resolver casos dificeis com os
quais as autoridades locais ndo podem lidar. Tal
campanha enfatiza enigmas e resolucao de problemas em
adicao de proezas de combate.

Um grande mistério pode até mesmo definir toda a
campanha. Por que alguém matou o mentor dos
personagens, colocando-os no caminho de aventuras?
Quem realmente controla o Culto da Mo Vermelha?
Nesse caso, os personagens poderiam descobrir pistas
para o mistério maior apenas uma vez por periodo;
aventuras individuais podem estar, no maximo,
tangencialmente ligadas a esse tema. Uma dieta de nada
além de enigmas pode se tornar frustrante, entdo
certifique-se de misturar os tipos de encontros que vocé
apresenta.

Romances em diversos cenarios de D&D ja exploraram
o género de mistério com uma mistura de fantasia. Em
particular Assassinato em Cormyr (de Chet Williamson),
Assassinato em Halruaa (de Richard S. Meyers) e
Tempestade Mdgica (de Ed Greenwood) sdo mistérios
situados nos Reinos Esquecidos. Assassinato em Tarsis
(de John Maddox Roberts) tem a mesma abordagem no
cenario de Dragonlance.

CAPA E ESPADA

Marinheiros empunhando rapieiras lutam contra
sahuagins fora do barco. Carnicais espreitam em navios
abandonados, esperando para devorar cagadores de
tesouros. Ladinos impetuosos e paladinos charmosos
abrem seu caminho em meio a intrigas do paldcio e
saltam de uma sacada em cavalos a sua espera logo
abaixo.

As aventuras de capa e espada de piratas e
mosqueteiros sugerem oportunidades para uma
campanha dindmica. Os personagens geralmente passam
mais tempo em cidades, cortes reais e em embarcacoes
navegando que explorando masmorras, tornado as
pericias de interagdo importantes (ndo ao ponto de uma
campanha puramente de intriga). Todavia, os herdis
poderiam terminar em situacdes classicas de masmorra,
como procurando em esgotos lamacentos abaixo do palacio
para encontrar a camara escondida do duque maligno.

Um bom exemplo de ladino de capa e espada nos
Reinos Esquecidos é Jack Ravenwild, que aparece nos
romances de Richard Baker (Cidade dos Corvos e Principe
dos Corvos).



GUERRA

Um exército hobgoblin marcha em direcéo da cidade,
levando elefantes e gigantes para derrubar as muralhas e
fortificagdes do forte. Dragdes sobrevoam uma horda
barbara, dispersando os inimigos enquanto os guerreiros
furiosos abrem caminho através do campo e floresta.
Salamandras se agrupam sob o comando de um efreeti,
prontas para assaltar uma fortaleza astral.

A guerra num mundo fantastico traz diversas
oportunidades para aventuras. Uma campanha de guerra
néo esta realmente preocupada com as especificagoes dos
movimentos de tropas, mas se foca nos herois cujas agoes
mudam a sorte da batalha. Os personagens possuem
missoes especificas: capturar um estandarte magico que
fortalece exércitos de mortos-vivos, conseguir reforcos
para destruir um cerco ou abrir uma brecha no flanco do
inimigo para alcancar o comandante demoniaco. Em
outras situacbes, o grupo apoia um exército maior ao
proteger um local estratégico até que os reforgos cheguem,
mantando batedores inimigos antes que eles possam
relatar, ou cortando rotas de suprimentos. Coleta de
informacéio e missdes diplomaticas podem complementar
as aventuras mais focadas em combate.

A Guerra da Langa nos romances Cronicas de
Dragonlance e a Guerra da Rainha Aranha na série de
romances de mesmo nome sio exemplos proeminentes de
guerras em romances de D&D.

WUXIA

personagem mago, feiticeiro ou bruxo funciona muito bem
em um jogo inspirado pelas culturas medievais asiaticas.

NoMES DE ARMAS WUXIA

Fazer os jogadores se referirem a um tetsubo ou uma
katana ao invés de clava grande ou espada longa pode
aprimorar a tematica de uma campanha wuxia. A tabela
Nomes de Armas Wuxia lista nomes alternativos para
armas comuns do Livro do Jogador e identifica sua
cultura de origem. Um nome alternativo nio muda em
nada as propriedades das armas como elas sdo descritas

no Livro do Jogador.

ATRAVESSANDO AS BARREIRAS

Quando um sensei desaparece misteriosamente, seus
jovens estudantes devem tomar seu lugar e cagar o oni
aterrorizando sua vila. Herdis talentosos, mestres de suas
respectivas artes marciais, voltam para casa para libertar
sua vila de um senhor da guerra hobgoblin maligno. O
mestre rakshasa de um monastério préximo realiza
rituais para erguer fantasmas atormentados do seu
descanso.

Uma campanha que se baseie em elementos de filmes
de artes marciais asiaticos combinam perfeitamente com
D&D. Os jogadores podem definir a aparéncia e
equipamento de seus personagens do jeito que quiserem
para a campanha e as magias precisam apenas de
pequenas mudancas tematicas para que possam refletir
melhor tal cendrio. Por exemplo, quando os personagens
usam magias ou habilidades especiais que
teletransportam-nos em curtas distancias, eles na
verdade fazem saltos acrobaticos altissimos. Testes de
habilidade para escalar ndo envolvem uma procura
cuidadosa por reentrancias, mas deixam os personagens
pularem pelas paredes ou de arvore em arvore.
Guerreiros atordoam seus oponentes ao atingirem pontos
de pressdo. Descri¢oes teméaticas das agdes no jogo néao
mudam as bases das regras, mas elas fazem toda a
diferenca na percepc¢éo de uma campanha.

De forma parecida, uma classe ndo precisa de novas
regras para refletir a influéncia cultura; um novo nome
pode fazer o papel. Um herdéi tradicional de wuxia chinesa
poderia ser um paladino que tem uma espada chamada
Juramento de Vinganga, enquanto que um samurai
japonés poderia ser um paladino com um Juramento de
Devocéo (bushido) em particular que inclui fidelidade a
um senhor (daimyo) entre seus principios. Um ninja é um
monge que persegue o Caminho da Sombra. Quer seja
chamado de wu jen, de tsukai ou de swami, um

O renomado paladino Murlynd, do mundo de Oerth (como
caracterizado nos romances e produtos de jogo de
Greyhawk), se veste com trajes tradicionais do Velho
Oeste da Terra e porta um par de revolveres em sua
cintura. A Maca de St. Cuthbert, uma arma sagrada
pertencente ao deus da justica de Greyhawk, encontrou
seu caminho do Museu de Victoria e Albert em Londres
em 1985. Em algum lugar nos Picos da Barreira de Oerth,
dizem estar os destrocos de uma nave espacial, com
bizarras formas de vida alienigenas e estranhos itens
tecnoldgicos a bordo. E o famoso mago Elminster dos
Reinos Esquecidos dizem fazer apari¢des ocasionais na
cozinha do escritor canadense Ed Greenwood — onde ele
as vezes se retine com magos dos mundos de Oerth e
Krynn (terra natal da saga de Dragonlance).

Fundo nas raizes de D&D existem elementos de ficgdo
cientifica e fantasia cientifica, e sua campanha poderia se
basear nessas fontes também. Estd tudo bem enviar seus
personagens através de um espelho magico para o Pais
das Maravilhas de Lewis Carroll, coloca-los a bordo de
uma nave que viaja entre as estrelas, ou definir sua
campanha em um mundo futurista onde armas de laser e
misseis mdgicos coexistem. As possibilidades sdo
ilimitadas. O capitulo 9, “Oficina do Mestre”, fornece as
ferramentas para explorar essas possibilidades.

NOMES DE ARMAS WUXIA

Arma

Adaga

Alabarda

Arco curto

Arco longo
Azagaia

Bordao

Cimitarra

Clava

Clava grande
Dardo

Espada grande
Espada longa
Foice curta
Glaive

Langa

Langa de montaria
Langa longa
Maga

Machado de batalha
Machado de mao
Mangual

Outros Nomes (Cultura)

bishou, tamo (China); kozuka, tanto (Japao)
ji (China); kamayari (Japao)
hankyu (Japao)

daikyu (Japao)

mau (China); uchi-ne (Japao)

gun (China); bo (Japao)

liuyedao (China); wakizashi (Japao)
bian (China); tonfa (Japao)

tetsubo (Japao)

shuriken (Japdo)

chagdao (China); nodachi (Japao)
jian (China); katana (Jap3o)

kama (Japao)

guandao (China); bisento, naginata (Japdo)
giang (China); yari (Japao)
umayari (Jap3o)

mao (China); nagaeyari (Japao)
chui (China); konabo (Japao)

fu (China); masakari (Japao)

ono (Japdo)

nunchaku (Jap3o)
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CAPITULO 2: CRIANDO UM MULTIVERSO

QUANDO OS AVENTUREIROS ALCANCAS NIVEIS ELEVADOS, O
caminho deles se estende para outras dimensées da
realidade: os planos de existéncia que formam o
multiverso. Os personagens poderiam ser chamados para
resgatar um amigo das horrendas profundezas do Abismo
ou para navegar as aguas limpidas do Rio Oceanus. Eles
podem erguer uma caneca com gigantes amigaveis em
Ysgard ou enfrentar o caos do Limbo para contatar um
sébio githzerai mirrado.

Os planos de existéncia definem os extremos de
ambientes estranhos e frequentemente perigosos. Os
locais mais bizarros apresentam cenarios inimaginaveis
no mundo natural. Aventuras planares frequentemente
tem perigos e maravilhas sem precedentes. Os
aventureiros andam por ruas feitas de fogo sélido, ou
testam sua coragem em campos de batalha onde os caidos
séo ressuscitados a cada amanhecer.

OS PLANOS

Os diversos planos de existéncia sio reinos de mitos e
mistérios. Eles ndo sdo simplesmente outros mundos, mas
dimensdes formadas e governadas por principios
espirituais e elementais.

Os Planos Exteriores sdo reinos de espiritualidade e
pensamento. Eles sdo esferas onde celestiais, corruptores
e divindades existem. O plano de Elisio, por exemplo, néo
é meramente um lugar onde criaturas boas vivem e téo
pouco o local onde espiritos de criaturas boas vao quando
morrem. E o plano da bondade, um reino espiritual onde o
mal ndo consegue prosperar. Ele é muito mais um estado
de ser e de mente que um local fisico.

Os Planos Interiores exemplificam a esséncia fisica e
natureza elemental do ar, terra, fogo e agua. O Plano
Elemental do Fogo, por exemplo, incorpora a esséncia do
fogo. Toda a substancia do plano estd impregnada com a
natureza fundamental do fogo: energia, paixao,
transformacéo e destrui¢do. Mesmo os objetos de bronze
ou basalto sélido parecem dang¢ar com as chamas, em uma
visivel e palpavel manifestacdo da vibracdo do dominio do
fogo.

Nesse contexto, o Plano Material é o nexo onde todas
essas forcas filoséficas e elementais colidem na
desordenada existéncia da vida mortal e matéria. Os
mundos de D&D existem dentro do Plano Material,
fazendo dele o ponto de partida para a maioria das
campanhas e aventuras. O resto do multiverso é definido
em relacdo ao Plano Material.

CATEGORIAS PLANARES

Os Planos Exteriores. Dezesseis Planos Exteriores
correspondem aos oito planos de tendéncia ndo-neutra
e matizes de diferencas filosdficas entre eles.

Os Planos Positivo e Negativo. Esses dois planos
envolvem o resto da cosmologia, provendo as forgas
brutas da vida e morte que subjazem no resto da
existéncia no multiverso.

JUNTANDO OS PLANOS

Os planos da cosmologia padrao de D&D s&o agrupados
nas seguintes categorias:

O Plano Material e Seus Ecos. Faéria e a Umbra sdo
reflexos do Plano Material.

Os Planos de Transi¢ao. O Plano Etéreo e o Plano
Astral sdo planos praticamente inexpressivos que
servem principalmente como passagens para viagens
de um plano para outro.

Os Planos Interiores. Os quatro Planos Elementais (Ar,
Terra, Foco e Agua), mais o Caos Elemental que os
rodeia, sdo os Planos Interiores.

Como descrito no Livro do Jogador, a cosmologia adotada
por D&D inclui mais de duas dizias de planos. Para sua
campanha, vocé decide quais planos incluir, inspirado
pelos planos padrao, baseados nas mitologias da Terra, ou
criado de nossa propria imaginacio.

No minimo, a maioria das campanhas de D&D
requerem esses elementos:

Um plano de origem para os corruptores

Um plano de origem para os celestiais

Um plano de origem para os elementais

Um local para as divindades, que pode incluir

qualquer ou todos os trés anteriores

e O local para onde os espiritos mortais véo apés a
morte, que pode incluir qualquer ou todos os trés
primeiros

e Uma forma de ir de um plano para outro

e Uma forma das magias e monstros que usam o Plano

Astral e o Plano Etéreo funcionarem

Quando vocé tiver decidido sobre os planos que deseja
usar em sua campanha, coloque-os em uma cosmologia
coerente é um passo opcional. J4 que a forma primaria de
viajar de plano em plano, mesmo usando os Planos de
Transicgio, é através de portais magicos que os conectam,
a relagao exata entre planos diferentes um dos outros é
um interesse vastamente teérico. Nenhum ser no
multiverso pode olhar para baixo e ver os planos em sua
disposi¢do da mesma forma que olhamos para um
diagrama em um livro. Celestia est4a encaixada entre
Bitopia e Arcadia, mas é uma construgio tedrica
conveniente baseada nos matizes filoséficos entre os trés
planos e na importancia relativa que eles ddo a ordem e
ao bem.

Séabios ja formularam alguns modelos tebricos para
criar sentido na desordem dos planos, especialmente dos
Planos Exteriores. As trés mais comuns sdo a Grande
Roda, a Arvore do Mundo e o Eixo do Mundo, mas vocé
pode criar ou adaptar o modelo que funcione melhor para
os planos que vocé deseja usar no seu jogo.

INVENTANDO SEUS PROPRIOS PLANOS

Cada um dos planos descritos neste capitulo possuem, pelo
menos, um efeito significante nos viajantes que se aventuram
neles. Quando vocé criar seus proprios planos é uma boa ideia se
ater a esse modelo. Crie um trago simples que os jogadores
percebam, que ndo crie muita complicagdo na mesa de jogo e que
seja facil de lembrar. Tente refletir a filosofia e humor do plano,
ndo apenas suas caracteristicas fisicas.

43



A GRANDE Ropa
O arranjo cosmoldgico padrao apresentado no Livro do
Jogador visualiza os planos como um grupo de rodas
concéntricas, com o Plano Material e seus ecos no centro.
Os Planos Interiores formam uma roda ao redor do Plano
Material, envolvida pelo Plano Etéreo. Entéo, os Planos
Exteriores formam outra roda ao redor e atras (ou acima
ou abaixo) daquele, arrumadas de acordo com a
tendéncia, com as Terras Exteriores unindo todos eles.
Esse arranjo da sentido ao caminho que o Rio Estige
flui entre os Planos Inferiores, conectando Aqueronte, os
Nove Infernos, Geena, Hades, Carceri, o Abismo e
Pandemonio como contas em um colar. Mas néo é a tinica
explicagio possivel sobre o curso do rio.

A ARVORE DO MUNDO

Um arranjo diferente dos planos prevé eles situados entre
as raizes e galhos de uma enorme arvore césmica, literal
ou figurativamente.

Por exemplo, a cosmologia nérdica concentra-se na
Arvore do Mundo, Yggdrasil. As trés raizes da Arvore do
Mundo tocam os trés reinos: Asgard (um Plano Exterior
que inclui o Valhalla, Vanabeim, Alfheim e outras
regides), Midgard (o Plano Material) e Niflheim (o
submundo). A Bifrost, uma ponte arco-iris, é o Ginico plano
de transicio que conecta Asgard e Midgard.

Similarmente, uma visdo dos planos onde as
divindades dos Reinos Esquecidos residem situa uma
quantidade de planos celestiais nos galhos de uma Arvore
do Mundo, enquanto que os planos corruptores sdo
ligados pelo Rio de Sangue. Planos neutros ficam de fora.
Cada um desses planos é primariamente o dominio de um
ou mais divindades, apesar de serem também o lar de
criaturas celestiais e corruptores.

O Exo po Munbpo

Nessa visao de cosmos, o Plano Material e seus ecos ficam
entre dois reinos opostos. O Plano Astral (ou Mar Astral)
flui abaixo deles, segurando qualquer quantidade de
dominios divinos (os Planos Exteriores). Abaixo do Plano
Material esta o Caos Elemental, um tnico e
indiferenciado plano elemental onde todos os elementos
se chocam. Abaixo do Caos Elemental esta o Abismo,
como um buraco rasgando o tecido do cosmos.

OuTRAS VISOES
Conforme vocé constréi sua cosmologia, considere as
seguintes alternativas.

O Omniverso. Essa cosmologia simples cobre apenas
o minimo: um Plano Material; os Planos de Transicdo; um
unico Caos Elemental; um Paraiso Superior, onde
divindades e criaturas de tendéncia boa vivem; e um
Submundo, onde divindades malignas e corruptores
vivem.

Planos Miriades. Nessa cosmologia, incontaveis
planos amontoam-se como bolhas de sab&o, intersectados
uns com os outros mais ou menos de forma aleatéria.

O Planetdario. Todos os Planos Interiores e Exteriores
orbitam o Plano Material, exercendo influéncia maior ou
menor no mundo conforme eles se aproximam ou se
afastam. O mundo de Eberron usa esse modelo
cosmoldégico.
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A Estrada Espiralada. Nessa cosmologia, cada
plano é uma parada ao longo de uma estrada infinita.
Cada plano esta adjacente a outros dois, mas néo existe
necessariamente coesdo entre os planos adjacentes; um
viajante pode andar das encostas de Celestia para as
encostas de Geena.

Olimpo Escalonado. Na mitologia grega, o Olimpo
Escalonado fica no centro do mundo (o Plano Material),
com seu pico tao elevado que é efetivamente outro plano
de existéncia: Olimpo, o lar dos deuses. Todos os deuses
gregos, exceto Hades, tem seus dominios dentro do
Olimpo. No Hades, nomeado em homenagem ao seu
governante, as almas mortais existem como sombras
insubstanciais até elas eventualmente desvanecerem em
nada. O Tartaro, onde os titas estdo aprisionados na
escuridio eterna, fica abaixo do Hades. E bem a oeste do
mundo conhecido no Plano Material estdo os Campos
Abencgoados do Elisio. As almas dos grandes herdis
residem nele.

Barca Solar. A cosmologia egipcia é definida pela
passagem didria do sol — pelo céu do Plano Material, indo
dos justos Campos de Oferenda no oeste, onde as almas
dos justos vivem como recompensa eterna, e em seguida,
passando pelo mundo através das tortuosas Doze Horas
de Noite. A Barca Solar é um minutsculo Plano Exterior
por direito, apesar dela existir dentro do Plano Astral e
dos outros Planos Exteriores nos diferentes estagios de
sua jornada.

Um Mundo. Nesse modelo, nido existem outros planos
de existéncia, mas o Plano Material inclui locais como o
Abismo infinito, a iluminada Celestia, a estranha cidade
de Mecanus, a fortaleza de Aqueronte, e assim por diante.
Todos os planos séo locais no mundo, alcangaveis por
meios ordinarios de viagem — apesar de esforco
extraordinario ser necessario, por exemplo, para navegar
através do mar até as ilhas abengoadas de Elisio.

O Outro Mundo. Nesse modelo, o Plano Material tem
um reino gémeo que faz o papel de todos os outros planos.
Muito parecido com Faéria, ele se sobrepde ao Plano
Material e pode ser alcangado através de “locais estreitos”
onde os mundos estdo particularmente préximos: através
de cavernas, navegando através do mar ou em circulos
encantados em florestas remotas. Ele possui regides
escuras e malignas (lar de corruptores e deuses
malignos), ilhas sagradas (lar de celestiais e espiritos dos
mortos abengoados) e reinos de furia elemental. Este
outro mundo as vezes é supervisionado por uma cidade
eterna ou por quatro cidades, cada uma representando
um aspecto diferente da realidade. A cosmologia celta
possui um outro mundo, chamado Tir na nOg e as
cosmologias de algumas religides inspiradas pela
mitologia asiatica possui um Mundo Espiritual similar.

VIAGEM PLANAR

Quando os aventureiros viajam para outros planos de
existéncia, eles empreendem uma jornada lendaria que
pode forga-los a enfrentar guardides sobrenaturais e
passar por diversos empecilhos. A natureza dessa jornada
e os desafios ao longo do caminho dependem, em parte,
dos meios de viagem e se 0s aventureiros encontram um
portal magico ou usam magia para leva-los.



PORTAIS PLANARES

Os olhos de Raistlin estudam o Portal, estudam cada
detalhe atentamente — apesar de ndo ser realmente
necessdrio. Ele jd o viu milhares de vezes em seus sonhos,
tanto adormecidos quanto acordados. A magia para abri-
lo era simples, nada elaborada ou complexa. Cada uma
das cinco cabegas de dragdo envolvendo e guardando o
Portal devem ser propiciadas com a frase correta. Cada
uma deve ser falada na ordem apropriada. Mas, quando
isso for feito e o Clérigo de Robe Branco tiver exortado
Paladine para interceder e manter o Portal aberto, eles
entrardo. Ele se fechard atrds deles.
E ele enfrentard seu maior desafio.
—Margaret Weis & Tracy Hickman, Guerra dos
Gémeos

“Portal” é um termo genérico para uma conexio
interplanar estaciondria que liga um local especifico de
um plano a um local especifico em outro. Alguns portais
funcionam como entradas, aparentando ser uma janela
limpa ou uma passagem envolta em névoa e a viagem
interplanar é tdo simples quando atravessar a entrada.
Outros portais séo locais — circulos de mondlitos, torres
elevadas, veleiros ou até mesmo cidades inteiras — que
existem em diversos planos ao mesmo tempo, ou piscam
de um plano para outro. Alguns sdo vértices, unindo um
Plano Elemental com um local muito similar no Plano
Material, como o coragio de um vulcéo (levando ao Plano
do Fogo) ou as profundezas do oceano (para o Plano da
Agua).

Atravessar um portal planar pode ser o meio mais
simples de viajar do Plano Material para o local desejado
em outro plano. A maior parte do tempo, no entanto, um
portal representa uma aventura em si.

Primeiro, os aventureiros devem encontrar um portal
que os leve onde eles querem ir. A maioria dos portais
existem em locais distantes e a localizagdo de um portal
frequentemente tem similaridades tematicas com o plano
para onde ele leva. Por exemplo, um portal que leve aos
paraisos escalonados de Celestia poderia se localizar no
pico de uma montanha.

Segundo, portais frequentemente possuem guardides
encarregados de garantir que pessoas indesejaveis nao
atravessem. Dependendo do destino do portal, “pessoas
indesejaveis” podem incluir personagens malignos,
personagens bons, covardes, ladroes, qualquer um
vestindo um robe ou qualquer criatura mortal. O
guardido de um portal é geralmente uma criatura magica
poderosa, como um génio, esfinge, titd ou nativo do plano
de destino do portal.

Finalmente, a maioria dos portais nio ficam abertos o
tempo todo, mas se abrem apenas em situag¢des em
particular ou quando um determinado requerimento é
cumprido. Um portal pode ter qualquer requerimento
concebivel, mas os seguintes sdo 0s mais comuns:

Tempo. O portal funciona apenas em momentos
especificos: durante a lua cheia no Plano Material, ou
a cada dez dias ou quando as estrelas estiverem em
uma posi¢ao em particular. Quando aberto, tais
portais permanecem aberto por um tempo limitado,
como nos trés dias que seguem a lua cheia, ou por uma
hora ou por 1d4 + 1 rodadas.

Situac¢do. O portal funciona apenas se uma condi¢io
especifica for atendida. Um portal de situagdo-chave se
abre em uma noite limpa, ou quando chove ou quando
uma certa magia é conjurada préximo dele.

Aleatorio. Um portal aleatério funciona em periodos
aleatodrios, entdo se fecha por uma duracao
similarmente aleatdria. Geralmente, tais portais
permitem que 1d6 + 6 viajantes o atravessem, entao se
fecham por 1d6 dias.

Palavra de Comando. O portal funciona apenas se uma
palavra de comando for dita. As vezes, a palavra deve
ser dita enquanto o personagem atravessa o portal
(que, caso contrario, sera apenas uma porta, janela ou
abertura similar mundana). Outros portais se abrem
quando a palavra de comando é dita e permanecem
abertos por um curto periodo.

Chave. O portal funciona se o viajante estiver segurando
um objeto especifico: o item age similar a chave de
uma porta. Este item chave pode ser um objeto comum
ou uma chave especifica criada para esse portal. A
cidade de Sigil acima das Terras Exteriores é
conhecida como a Cidade das Portas porque sua
caracteristica é uma quantidade enorme desses portais
com objetos-chave.

Aprender e atender os requerimentos de um portal
pode levar os personagens para aventuras conforme eles
buscam um item-chave, vasculham bibliotecas antigas
atras de palavras de comando, ou consultam sabios para
descobrir o momento certo de visitar o portal.




MAGIAS

Sarya ergue usas mdos e comegou a declamar as palavras
de uma magia muito poderosa, uma das mais perigosas
que ela conhece, uma magia feita para romper as
barreiras entre os planos e criar uma ponte mdgica para
outro reino de existéncia. O mythal pulsou em resposta, o
pulso intangivel do antigo mecanismo tomou um tom novo
e diferente. Sarya ignorou a mudang¢a na pedra do mythal
e pressionou-a, terminando sua magia portal com pericia
e convicgdo.

“O portal estd aberto!” ela gritou. “Malkizid, venha!”

Ante Sarya um enorme circulo ou arco de magia
dourada coalesceu do ar. Através dele, ela vislumbrou o
reino de Malkizid, um ermo infernal de deserto drido,
fendas varridas por ventanias e negros céus coléricos
rasgados por reldmpagos carmesins. Entdo, através do
portal, o arquidiabo Malkizid apareceu. Com um passo
suave ele atravessou do seu plano infernal para a cémara
do mythal.

—Richard Baker, Alcance Longinquo

Uma quantidade de magias permite acesso direto ou
indireto a outros planos de existéncia. Viagem planar e
portal podem transportar os aventureiros diretamente
para qualquer outro plano, com diferentes graus de
precisdo. Forma etérea permite que os aventureiros entre
no Plano Etéreo. E a magia projecdo astral deixa os
aventureiros se projetarem no Plano Astral e viajarem
através dele para os Planos Exteriores.

Viagem Planar. A magia viagem planar tem duas
limitag¢Ges importantes. A primeira é o componente
material: uma pequena haste de metal bifurcada (como
um diapasfo) sintonizada com o plano de destino
desejado. A magia requer a frequéncia ressonante
apropriada para chegar no local correto e a haste deve ser
feita do material certo (as vezes uma liga complexa) para
focar a magica da magia apropriadamente. Construir a
haste é custoso (pelo menos 250 po), mas até mesmo o ato
de pesquisar as especificaces corretas pode levar a
aventura. Afinal de contas, poucas pessoas viajam
voluntariamente para as profundezas de Carceri, fazendo
com que muito poucos conhecam que tipo de diapaséo é
necessario para ir até la.

Segundo, a magia nédo envia o conjurador para um
local especifico, a nédo ser que ele tenha informacées
especificas. A sequéncia de selos de um circulo de
teletransporte localizada em outro plano permite que o
conjurador viaje diretamente para esse circulo, mas tal
conhecimento é muito mais dificil de conseguir que as
especificacoes do diapasio requerido. Do contrario, a
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magia transporta o conjurador para um local na
vizinhanga préxima do ponto desejado. Onde quer que os
aventureiros cheguem, provavelmente eles precisem
empreender uma jornada para chegar ao objeto de uma
missio planar.

Portal. A magia portal abre um portal ligado a um
ponto especifico em outro plano de existéncia. A magia
fornece um atalha para um plano de destino, contornando
muitos dos guardides e desafios que poderiam haver
normalmente em uma jornada desse tipo. Mas esta magia
de 9° nivel est4 fora do alcance de todos além dos
personagens mais poderosos e ela ndo faz nada para
ignorar os obstaculos que esperam no destino.

A magia portal é poderosa, mas nao infalivel. Uma
divindade, lorde demoénio ou outra entidade poderosa
pode impedir que um portal desse se abra dentro de seus
dominios.

PLANO ASTRAL

Halisstra abriu seus olhos e se encontrou a deriva em um
infinddvel mar prateado. Macias nuvens cinzentas es
moviam lentamente a distdncia, enquanto que estranhos
veios negros se retorciam violentamente através do céu,
ancorado em extremos tdo distantes que ela ndo podia
percebe-los, as partes do meio giravam furiosamente como
pedacos de cordas enrolados entre os dedos de uma
crianga. Ela olhou para baixo, imaginando o que poderia
sustenta-la e ndo viu nada além do estranho céu perolado
abaixo de seus pés e em volta dela.

Ela puxou seu folego de repente, surpresa com a visGo e
sentiu seus pulmées se enchendo com algo mais puro e
talvez um pouco mais sélido que ar, mas ao invés de se
engasgar ou se afogar com essa coisa, ela se sentiu
perfeitamente aclimatada a isso. Uma vibragdo elétrica
correu através dos seus pulmées enquanto ela ficava
hipnotizada com o simples ato de respirar.

—Richar Baker, Condenagdo

O Plano Astral é um reino de pensamento e sonho, onde
os visitantes viajam como almas desincorporadas para
alcangar os Planos Exteriores. Ele é um grande mar
prateado, tanto acima quanto abaixo, com mechas
rodopiantes de estrias brancas e cinzas entre motes de luz
similares a estrelas distantes. A maior parte do Mar
Astral é uma vasta expansao vazia. Os visitante
ocasionalmente tropecéo nos corpos petrificados de um
deus morto ou outros pedacos de rocha flutuando para
sempre no vacuo prateado. Muito mais comuns sdo 0s
pogos de cores — pogos magicos de luz colorida que piscam
como radiantes moedas rodopiantes.



As criaturas no Plano Astral ndo envelhecem ou
sofrem de fome ou sede. Por essa razdo, humanoides que
vivem no Plano Astral (como os githyanki) estabelecem
postos em outros planos, frequentemente no Plano
Material, para que assim suas criangas possam
amadurecer.

Um viajante no Plano Astral pode se mover ao
simplesmente pensar em movimento, mas a distancia tem
pouco significado. Em combate, entretanto, o
deslocamento de caminhada de uma criatura (em metros)
é igual ao seu modificador de Inteligéncia. Quanto mais
astuta uma criatura for, mais facilmente ela consegue
controlar seus movimentos pelo ato de vontade.

PROJECAO ASTRAL

Viajar através do Plano Astral por meio da magia
projecdo astral envolve projetar sua consciéncia nele,
geralmente em busca de uma entrada para visitar um
Plano Exterior. Ja que os Planos Exteriores sdo mais
estados de espirito do ser que locais fisicos, isso permite
que um personagem manifeste-se em um Plano Exterior
como se ele tivesse viajado fisicamente para 14, mas como
em um sonho. A morte de um personagem — tanto no
Plano Astral quanto no plano de destino — néo causa
mazelas reais. Apenas cortando o corddo prateado de um
personagem enquanto ele esta no Plano Astral (ou a
morte do seu corpo fisico indefeso no Plano Material) pode
resultar na morte verdadeira do personagem. Portanto,
personagens de alto nivel, as vezes, viajam para os Planos
Exteriores através de projecdo astral ao invés de buscar
um portal ou usar uma magia mais direta.

Poucas coisas podem romper o cordao prateado de um
viajante, a mais comum é um vento psiquico (descrito
adiante). As lendarias espadas prateadas dos githyanki
também tem essa capacidade. Um personagem que viaje
encarnado para o Plano Astral (por meio da magia viagem
planar ou por um dos raros portais que leva diretamente
a ele) ndo possuem cordio prateado.

POCOS DE CORES

Poc¢os DE CORES ASTRAIS
d20 Plano
1 Ysgard
2 Limbo
3 Pandemoénio
4 O Abismo
5 Carceri
6 Hades
7 Geena
8 Os Nove Infernos
9 Aqueronte
10 Mecanus
11 Arcadia
12 Celestia
13 Bitopia
14 Elisio
15 As Terras Selvagens
16 Arbéria
17 As Terras Exteriores
18 Plano Etéreo

19-20 Plano Material

VENTO PSiQUICO

Pogo de Cor
indigo

Preto

Magenta
Ametista

Oliva

Ferrugem
Castanho-avermelhado
Rubi

Vermelho fogo
Azul diamante
Acafrdo

Ouro

Ambar

Laranja

Verde esmeralda
Azul safira

Couro marrom
Branco espiralado
Prata

As passagens que levam do Plano Astral a outros planos
aparecem em forma de pocos bidimensionais de cores
ondulantes de 1d6 x 3 metros de diametro. Viajar para
outro plano requer a localizacdo de um pocgo de cores que
leve ao plano desejado. Essas passagens para outros
planos podem ser identificadas pela cor, como mostrado
na tabela Pocos de Cores Astrais. Encontrar o poco de
cores correto é uma questio de sorte: localizar o correto
leva 1d4 x 10 horas de viagem.

Um vento psiquico néo é um vento fisico como os
encontrados no Plano Material, mas uma tempestade de
pensamentos que se choca com a mente dos viajantes ao
invés de com seus corpos. Um vento psiquico é feito de
memorias perdidas, ideias esquecidas, pequenos
devaneios e medos subconscientes que se extraviam no
Plano Astral e se aglomeram nessa for¢a poderosa.

Um vento psiquico é sentido primeiramente como um
escurecimento rapido do céu cinza-prateado. Apds
algumas rodadas, a area fica tdo escura quanto uma noite
sem lua. Conforme o céu escurece, o aventureiro sente
pancadas e balancos, como se o préprio plano estivesse se
rebelando contra a tempestade. Com a mesma velocidade
que vem, o vento psiquico se vai e o céu volta ao normal

em algumas rodadas.

O vento psiquico tem dois tipos de efeitos: um efeito
local e um efeito mental. Um grupo de viajantes juntos
em uma jornada sofrem o mesmo efeito local. Cada
viajante afetado pelo vento também deve realizar um
teste de resisténcia de Inteligéncia CD 15. Se fracassar, o
viajante sofre o efeito mental também. Role um d20 duas
vezes e consulte a tabela Efeitos do Vento Psiquico para

determinar os efeitos local e mental.
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EFeiTos bo VENTO Psiquico
d20 Efeito Local
1-8 Desviado; adicione 1d6 horas ao tempo de viagem

9-12 Perdeu a rota; adicione 3d10 ao tempo de viagem

13-16  Perdido; no final do tempo de viagem, os personagens
chegam a um local diferente do destino intencional

17-20 Enviados através de um pogo de cor para um plano

aleatério (role na tabela Pogos de Cores Astrais)

d20 Efeito Mental

1-8 Atordoado por 1 minuto; vocé pode repetir o teste de
resisténcia no final de cada um dos seus turnos para
terminar o efeito sobre si

9-10  Loucura de curta duragdo (veja no capitulo 8)

11-12 11 (2d10) de dano psiquico

13-16 22 (4d10) de dano psiquico

17-18 Loucura de longa duragdo (veja no capitulo 8)
19-20 Inconsciente por 5 (1d10) minutos; o efeito em vocé

termina se vocé sofrer dano ou se outra criatura usar
uma ag¢do para acordar vocé

ENCONTROS NO PLANO ASTRAL

Viajantes planares e refugiados de outros planos vagam
pelas expansées do Plano Astral. Os moradores mais
proeminentes do Plano Astral sdo os githyanki, uma racga
forasteira de salteadores que navegam navios astrais
lisos, assassinando viajantes astrais e saqueando planos
tocados pelo Astral. A cidade deles, Tu'narath, flutua
através do Plano Astral em um bloco rochoso que, na
verdade é o corpo de um deus morto.

Celestiais, corruptores e exploradores mortais
frequentemente vao ao Plano Astral atras de pogos de
cores que levam para destinos desejados. Os personagens
que permanecerem por muito tempo no Astral poderiam
ter um encontro com um ou mais anjos, demonios, diabos,
bruxas da noite, yugoloths errante ou outros viajantes
planares.

PLANO ETEREO

Tamlin sentiu uma mdo toca-lo, sentiu seu corpo cintilar
em uma névoa. Os gritos e urros ecoaram ao longe. As
paredes em volta dele pareciam apenas sombras cinzentas.
Rivalen e Brennus permaneceram ao seu lado.
“O plano etéreo,” Rivalen disse. “O sopro do dragdo ndo
pode nos afetar aqui.”
—Paul S. Kemp, Tempestade Sombria

O Plano Etéreo é uma dimensao nebulosa envolta em
neblina. Suas “costas”, chamadas de Fronteira Etérea,
sobrepoe o Plano Material e os Planos Interiores, assim,
cada local desses planos tem um local correspondente no
Plano Etéreo. A visibilidade na Fronteira Etérea é
limitada a 18 metros. As profundezas do plano abrangem
uma regiao de brumas e névoa chamada Profundeza
Etérea, onde a visibilidade é limitada a 9 metros.

Os personagens podem suar a magia forma etérea par
entrar na Fronteira Etérea. A magia viagem planar
permite transportar-se para a Fronteira Etérea ou para a
Profundeza Etérea, mas, a ndo ser que o destino
pretendido seja um local especifico ou um circulo de
teletransporte, o local de chegada pode ser em qualquer
lugar do plano.

FRONTEIRA ETEREA

A partir da Fronteira Etérea, um viajante pode ver
através de qualquer plano que ela sobreponha, mas o
plano parece abafado e indistinto, suas cores borram-se
umas com as outras e suas bordas tornam-se imprecisas.
Habitantes etéreos veem o plano como se olhassem
através de um vidro fosco e distorcido e ndo podem ver
nada além de 9 metros em outro plano. Reciprocamente, o
Plano Etéreo geralmente é invisivel para aqueles nos
planos sobrepostos por ele, exceto com ajuda de magia.

Normalmente, as criaturas na Borda Etérea nao
podem atacar criaturas num plano sobreposto e vice
versa. Um viajante no Plano Etéreo é invisivel e
totalmente silencioso para alguém num plano sobreposto
e objetos sélidos no plano sobreposto ndo impedem o
movimento de uma criatura na Borda Etérea. As excegoes
sao certos efeitos magicos (incluindo qualquer um feito de
energia) e seres vivos. Isso faz do Plano Etéreo ideal para
reconhecimento, espiar oponentes e se movimentar sem
ser detectado. O Plano Etéreo também desobedece as leis
da gravidade; uma criatura nele pode se mover para cima
e para baixo com a mesma facilidade que anda.

PROFUNDEZA ETEREA

Para alcancar a Profundeza Etérea, é preciso da magia
viagem planar ou chegar através da magia portal ou de
um portal magico. Os visitantes da Profundeza Etérea sio
engolfados por uma névoa turva. Espalhadas pelo plano
estdo cortinas de cores vaporosas e atravessar uma
cortina leva um viajante para uma regido da Borda
Etérea ligada a um Plano Interior especifico, ao Plano
Material, a Faéria ou a Umbra. A cor da cortina indica o
plano cuja Borda Etérea esconde a cortina; veja a tabela
Cortinas Etéreas.



CORTINAS ETEREAS

ds Plano Cor da Cortina

1 Plano Material Turquesa brilhante

2 Umbra Cinza escuro

3 Faéria Branco opalescente

4 Plano do Ar Azul claro

5 Plano da Terra Marrom avermelhado

6 Plano do Fogo Laranja

7 Plano da Agua Verde

8 Caos Elemental Redemoinho de cores misturadas

Viajar através da Profundeza Etérea para ir de um
plano para outro é diferente de uma viagem fisica. A
distancia é insignificante, no entanto, os viajantes sentem
como se eles pudessem se mover por um simples ato de
vontade, é impossivel medir a velocidade e é dificil medir
a passagem de tempo. Uma viagem entre planos através
da Profundeza Etérea leva 1d10 x 10 horas,
independentemente da origem e do destino. Em combate,
no entanto, considere que as criaturas se movem com seu
deslocamento normal.

CICLONES DE ETER

Um ciclone de éter é uma coluna serpentina que gira
através do plano. O ciclone aparece abruptamente,
distorcendo e arrancando formas etéreas no seu caminho
e carregando os detritos por quilémetros. Os viajantes
com um valor de Sabedoria (Percepg¢io) passiva 15 ou
maior recebem 1d4 rodada de aviso através de um
zumbido profundo na matéria etérea. Os viajantes que
néo conseguirem alcangarem uma cortina ou portal que
leve para outro lugar sofrem o efeito do ciclone. Role um
d20 e consulte a tabela Ciclone de Eter para determinar o
efeito em todas as criaturas proximas.

CICLONE DE ETER
d20 Efeito

1-12  Jornada estendida
13-19 Soprado para a Fronteira Etérea de um plano aleatério
(role na tabela Cortinas Etéreas)
20 Enviado para o Plano Astral

O efeito mais comum de um ciclone de éter é estender
a duracio de uma jornada. Cada personagem em um
grupo viajando juntos deve realizar um teste de
resisténcia de Carisma CD 15. Se pelo menos metade do
grupo passar, a viagem ¢é atrasada em 1d10 horas. Do
contrario, o tempo de jornada dobra. Com menos
frequéncia, um grupo é soprado para a Fronteira Etérea
de um plano aleatério. Raramente, o ciclone rasga um
buraco no tecido do plano e arremessa o grupo no Plano
Astral.

ENCONTROS NO PLANO ETEREO

A maioria dos encontros na Fronteira Etérea sdo com
criaturas no Plano Material que sentem ou cujas
habilidades se estendem para o Plano Etéreo (aranhas
interplanares, por exemplo). Os fantasmas também se
movem livremente entre os Planos Etéreo e Material.
Na Profundeza Etérea, a maioria dos encontros sdo
com outros viajantes, especialmente os dos Planos
Interiores (como elementais, génios e salamandras),
assim como celestiais, corruptores e fadas ocasionais.

FAERIA

Entrar no portal é como entrar em um banho morno,
apesar do frio ndo desaparecer do ar. No comecgo, tudo estd
abafado — o rugido do rio em torno das rochas abaixo, o
coaxar de sapos e o canto de grilos nas margens, o
alvorogo noturno da cidade atrds dele.... Um tempo depois,
o mundo irrompe em vida vibrante. Sapos e pdssaros
noturnos cantam em coro; o ar é lavado com cheiro de
outono, a luz da lua pinta as flores de azul, prata e violeta
iridescentes; e o correr do rio torna-se uma complexa
sinfonia.

—James Wyatt, Juramento de Vigilancia

Faéria, também chamada de Plano das Fadas, é uma
terra de luz ténue e maravilhas, um local de musica e
morte. E um reino de crepusculo eterno, com luzes
feéricas cintilantes balan¢cando na brisa gentil e de vaga-
lumes gordos zumbindo através de bosques e campos. O
céu é aceso com cores desbotadas de um sol sempre
poente, que nunca se poe realmente (ou nasce com esse
propdésito); ele permanece parado, sombrio e baixo no céu.
Longe das areas colonizadas governadas pelas fadas
luminosas que compdem a Corte do Verdo, a terra é um
emaranhado de ganhos com espinhos afiados e pantanos
xaroposos — territério perfeito para as fadas sombrias
cagarem suas presas.

Faéria existe em paralelo ao Plano Material, uma
dimensio alternativa que ocupa 0 mesmo espaco
cosmoldgico. A paisagem de Faéria imita o mundo natural
mas transforma suas caracteristicas em formas
espetaculares. Onde existe um vulcdo no Plano Material,
uma montanha coberta por cristais imensos que brilham
com torres de fogo interno estardo em Faéria. Um rio
longo e lamacento no Plano Material poderia ser ecoado
como um limpido e sinuoso riacho de grande beleza. Um
brejo poderia ser refletido como um vasto pantano negro
de carater sinistro. E entrar em Faéria através de ruinas
antigas no Plano Material poderia colocar um viajante as
portas do castelo de uma arquifada.

Faéria é habitada por criaturas silvestres, como elfos,
driades, satiros, pixies e sprites, assim como por
centauros e criaturas magicas como cées teleportadores,
dragdes-fada, entes e unicérnios. As regiées mais
sombrias desse plano sdo lar de criaturas malévolas como
bruxas, infectados, goblins, ogros e gigantes.

As FADAS LUMINOSAS E SOMBRIAS

Duas rainhas detém a corte em Faéria e a maioria das fadas
devem fidelidade a uma ou a outra. Rainha Titania e sua Corte do
Verao governam as fadas luminosas, e a Rainha do Ar e das
Trevas, governante da Corte Crepuscular, governa as fadas
sombrias.

Luminosas e Sombrias ndo estdo diretamente relacionadas
com bem e mal, apesar de muitos mortais pensarem assim.
Muitas fadas luminosas sdo boas e muitas fadas sombrias sdo
mas, mas a oposicdo de umas contra as outras decorre da
rivalidade invejosa de suas rainhas, ndo de conceitos morais
abstratos. Habitantes horrendos de Faéria, como os fomoris e as
bruxas, quase nunca sdo membro de qualquer das cortes e fadas
de espirito independente rejeitam as cortas inteiramente. As
cortes batalha as vezes, mas elas também competem em disputas
mais ou menos amigaveis e, até mesmo se aliam de formas
rapidas e secretas.
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ENCRUZILHADAS FEERICAS

Encruzilhadas feéricas sdo locais de mistério e beleza no
Plano Material que possuem uma simetria quase perfeita
com Faéria, criando um portal onde os dois planos se
tocam. Um viajante atravessa uma encruzilhada feérica
ao entrar em uma clareira, vadear em uma poca, pisar em
um circulo de cogumelos ou rastejar por baixo de um
tronco de arvore. Para o viajante, é como se ele tivesse
simplesmente caminhado para Faéria com um passo.
Para um observador, o viajante em um momento esta 14, e
no outro se foi.

Como outros portais entre planos, a maioria das
encruzilhadas feéricas abrem-se com raridade. Uma
encruzilhada poderia se abrir apenas durante a lua cheia,
no raiar de um dia especifico ou para alguém que
carregue certo tipo de item. Uma encruzilhada feérica
pode ser fechada permanentemente se a terra de
qualquer dos lados se alterar drasticamente — por
exemplo, se um castelo for construido sobre a clareira no
Plano Material.

REGRA OPCIONAL: MAGICA DE FAERIA

Contos falam de criancas raptadas por criaturas feéricas
e arrebatadas para Faéria, voltando para seus pais
apenas anos mais tarde, sem envelhecerem um dia e sem
lembrancas de seus captores ou do reino de onde vieram.
De forma similar, os aventureiros que retornam de uma
excursao a Faéria frequentemente se assustam quando
voltam e descobrem que o tempo fluiu diferentemente no
Plano das Fadas e que suas memoérias dessa visita estio
baguncadas. Vocé pode usar essas regras opcionais para
refletir a magica estranha que inunda o plano.
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PERDA DE MEMORIA
Uma criatura que deixe Faéria deve realizar um teste de
resisténcia de Sabedoria CD 10. Criaturas feéricas
passam automaticamente nesse teste de resisténcia,
assim como qualquer criatura, como elfos, que possuam o
traco Ancestral Feérico. Uma criatura que falhe no teste
de resisténcia nio lembrara de nada do tempo que passou
em Faéria. Se obtiver sucesso, as memoérias da criatura
permanecem intactas, mas estdo um pouco
embaralhadas. Qualquer magia que possa terminar uma
maldi¢ao pode restaurar as memorias perdidas de uma
criatura.

DisTORCAO TEMPORAL
Enquanto o tempo parece passar normalmente em Faéria,
os personagens poderiam passar um dia la e perceber,
apos deixarem o plano, que menos ou mais tempo se
passou em todos os outros lugares do multiverso.
Sempre que uma criatura ou grupo de criatura deixar
Faéria apés passar pelo menos 1 dia no plano, vocé pode
escolher uma mudanga de tempo que funcione melhor
para sua campanha, se aplicavel, ou rolar na tabela
Distorcdo Temporal de Faéria. A magia desejo pode ser
usada para remover o efeito em até dez criaturas.
Algumas fadas poderosas possuem habilidades de
conceder tais desejos e poderiam fazé-lo caso os
beneficiarios concordem em se submeterem a magia
missdo e completar uma busca ap6s a magia desejo ser
conjurada.

DisTORCAO TEMPORAL DE FAERIA

d20 Resultado d20 Resultado

1-2 Dias se tornam 14-17 Dias se tornam
minutos semanas

3—-6 Dias se tornam 18-19 Dias se tornam
horas meses

7-13 Nenhuma mudanga 20 Dias se tornam anos



UMBRA

Riven estava no aposento mais alto da torre central da
cidadela — uma fortaleza de sombras e pedra negra
esculpida em relevo na faga lisa de um pico chanfrado....
A cGmara negra sem estrelas do céu do plano pairava
sobre a paisagem de cinza e preto, onde vivem os
simulacros sombrios das coisas reais. Sombras e apari¢ées
e espectros e fantasmas e outros mortos-vivos pairam no
ar ao redor da cidadela, ou perambulam pelas colinas e
planicies préximas, tdo numerosos que seus olhos
brilhantes parecem enxames de vaga-lumes. Ele sentiu a
escuriddo em tudo que podia ver, sentiu-a como uma
extensdo de si mesmo e o sentimento fez com que ele se
encolhesse.

—Paul S. Kemp. O Filho do Deus

A Umbra, também chamada de Plano das Sombras, é
uma dimensio de preto, cinza e branco onde praticamente
todas as outras cores foram lixiviadas de tudo. E um local
de escuriddo que odeia a luz, onde o céu é uma camara
negra sem sol ou estrelas.

A Umbra sobrepée o Plano Material de forma muito
similar a Faéria. Colocando de lado a paisagem incolor,
ela parece similar ao Plano Material. Pontos de referéncia
do Plano Material sido reconheciveis na Umbra, mas eles
estdo retorcidos e deformados — reflexos distorcidos do
que existe no Plano Material. Onde existe uma montanha
no Plano Material, o traco correspondente na Umbra sera
uma formacio rochosa chanfrada semelhante a uma
caveira, escombros ou entulhos, ou talvez as ruinas

desmoronadas de um grande castelo de outrora. Uma
floresta na Umbra é escura e distorcida, seus galhos se
alongam para agarrar os mantos dos viajantes e suas
raizes se enrolam e encurvam para derrubar os
passantes.

Dragoes das sombras e criaturas mortas-vivas
assombram este plano sem vida, assim como outras
criaturas que prosperam nas trevas, incluindo mantores e
mantos negros.

ENCRUZILHADAS SOMBRIAS

Similar as encruzilhadas feéricas, as encruzilhadas
sombrias sdo locais onde o véu entre o Plano Material e a
Umbra é tio fino que as criaturas podem caminha de um
plano para o outro. Uma mancha de sombra num canto de
uma cripta empoeirada pode ser uma encruzilhada
sombria, assim como uma cova aberta poderia ser. As
encruzilhadas sombrias formam-se em locais tenebrosos
onde espiritos ou o cheiro da morte persiste, assim como
campos de batalha, cemitérios e tumbas. Elas se
manifestam apenas na escuridio, se fechando assim que
sentem o beijo da luz.

DOMINIOS DO TERROR

Em cantos remotos da Umbra, é facil encontrar
semiplanos horrendos governados por seres amaldigoados
de maldade terrivel. O mais conhecido desses ¢é o vale da
Barovia, observado pelas torres espiraladas do Castelo de
Ravenloft e governado pelo Conde Strahd von Zarovich, o
primeiro vampiro. Seres da Umbra chamados de Poderes
Negros criaram estes dominios como prisées para esses
“lordes das trevas” e através da crueldade ou descuido,
aprisionaram mortais inocentes nesses dominios também.




REGRA OPCIONAL: DESESPERO DA UMBRA

Uma atmosfera melancélica impregna a Umbra.
Incursdes extensas a este plano podem afligir os
personagens com desespero, como refletido nessa regra
opcional.

Quando julgar apropriado, geralmente ndo mais de
uma vez por dia, vocé pode exigir que um personagem que
néo seja nativo da Umbra faca um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 10. Se fracassar, o personagem é afetado
pelo desespero. Role um d6 para determinar os efeitos,
usando a tabela Desespero da Umbra. Vocé pode
substituir efeitos de desespero por efeitos diferentes de
sua autoria.

DESESPERO DA UMBRA

dé6  Efeito

1-3  Apatia. O personagem tem desvantagem em testes de
resisténcia contra a morte e em testes de Destreza para
iniciativa e ganha o seguinte defeito: “Eu nao creio que
possa fazer a diferenga pra alguém ou algo.”

4-5 Terror. O personagem tem desvantagem em todos os
testes de resisténcia e ganha o seguinte defeito: “Estou
convencido que esse lugar vai me matar.”

6 Loucura. O personagem tem desvantagem em testes de
habilidade e testes de resisténcia que usem Inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma e ganha o seguinte defeito: “Eu ndo
consigo mais definir o que é real.”

Se um personagem ja estiver sofrendo de um efeito de
desespero e falhar no teste de resisténcia, o novo efeito de
desespero suplanta o anterior. Apés terminar um
descanso longo, um personagem pode tentar superar o
desespero com um teste de resisténcia de Sabedoria CD
15. (A CD é maior pois é mais dificil livrar-se do
desespero quando ele ja se instalou.) Com um sucesso, o
efeito de desespero termina nesse personagem.

A magia acalmar emogoes remove o desespero, assim
como qualquer outra magia ou efeito magico que remova
uma maldicéo.

NOITE ETERNA

A cidade de Inverno Remoto no mundo dos Reinos Esquecidos
possui um reflexos sombrio da Umbra: a cidade de Noite Eterna.
Noite Eterna é uma cidade de edificios de pedra rachada e casas
de arvores podres. Suas estradas sdo feitas na maioria da poeira
de tumulos pisoteados e suas poucas ruas pavimentadas tem
tantas pedras faltando que parecem um tabuleiro de xadrez. O
céu é praticamente todo cinza e a brisa é fria e Umida, causando
um arrepio na pele.

Os residentes vivos da cidade incluem necromantes loucos,
fornecedores corruptos de carne humana, adoradores de
divindades malignas e outros capazes de se tornarem Uteis e
loucos o bastante para desejarem viver ai. Mas os vivos sdo a
minoria em Noite Eterna, pois a massa da populagdo consiste de
mortos tropegos. Zumbis, inumanos, vampiros e outros mortos-
vivos fazem da cidade seu lar, todos sob os olhos atentos da casta
governante: carnigais inteligentes comedores de carne.

Rumores dizem que esse local torpe simula uma cidade em
cada mundo.

PLANOS INTERIORES

Ele estava deitado de costas sobre rochas incandescentes e
ardentes, olhando acima para um céu fumacento e cinza
iluminado a distdncia por chamas ocultas. Em volta dele,
um mar de lava, arrotos de gas e jatos de fogo. O Plano
Elemental do Fogo.

Agradego aos caidos, Vhok pensou. Eu nunca pensei
que ficaria feliz de estar aqui.

—Thomas M. Reid. A Planicie da Didfana

Os Planos Interiores envolvem e cobrem o Plano Material
e seus ecos, fornecendo substancia elemental bruta da
qual todos os mundos sdo feitos. Os quatro Planos
Elementais — Ar, Terra, Fogo e Agua — forma um anel em
volta do Plano Material, suspensos dentro de um reino
agitado conhecido como Caos Elemental. Esses planos
estdo todos ligados e suas regides extremas entre eles sdo
as vezes descritas como planos distintos com direitos
proprios.

Nas bordas mais internas, onde eles estdo mais
préximos do Plano Material (em um sentido geografico
conceitual, se ndo literal), os quatro Planos Elementais
lembram locais no Plano Material. Os quatro elementos
misturam-se como fazem no Plano Material, formando
terra, mar e céu. Mas o elemento dominante exerce uma
forte influéncia no ambiente, refletindo suas qualidades
fundamentais.

Os habitantes desses anéis internos incluem
aarakocra, azers, tartarugas-dragéo, gargulas, génios,
mephits, salamandras e xorn. Alguns originados no Plano
Material, e todos podem viajar do Plano Material (se
tiverem acesso a magia necessaria) e sobreviver nele.

Conforme se estendem para longe do Plano Material,
os Planos Elementais tornam-se cada vez mais estranhos
e hostis. Aqui, nas regides mais externas, os elementos
existem em sua forma mais pura: grandes expansées de
terra sélida, fogo ardente, agua cristalina e ar puro.
Qualquer substancia estrangeira é extremamente rara;
pouco ar pode ser encontrado nas margens mais externas
do Plano da Terra e terra é praticamente impossivel de
ser encontrada nas margens mais externas do Plano do
Fogo. Essas areas sdo muito menos acolhedoras para os
viajantes do Plano Material que as regides de fronteira
sdo. Tais regides sdo pouco conhecidas, entdo, quando se
fala do Plano do Fogo, por exemplo, um orador
geralmente se refere as regides de fronteira.

As regides mais externas sdo amplamente dominadas
por espiritos elementais que vagamente assemelham-se a
criaturas. As criaturas geralmente chamadas elementais
vivem aqui, incluindo os Principes Elementais do Mal
(seres primordiais de pura furia elemental) e espiritos
elementais que os conjuradores podem aprisionar em
galeb duhrs, golens, assassinos invisiveis, magmin e
anomalias da agua.

CAOS ELEMENTAL
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Nos extensoes mais longinquas dos Planos Elementais, os
elementos puros se dissolvem e se juntam em um tumulto
eterno de energias se chocando e substancias colidindo
chamado o Caos Elemental. Elementais podem ser
encontrados aqui também, mas eles normalmente nao
ficam muito tempo, preferindo o conforto dos seus planos
nativos. Relatos indicam a existéncia de estranhos
elementais hibridos nativos do Caos Elemental, mas tais
criaturas raramente sdo vistas em outros planos.



PLANO DO AR

A natureza essencial do ar é o movimento, animacao e
inspiracdo. O ar é o sopro de vida, os ventos da mudanca,
a brisa fresca que limpa as brumas da ignoréncia e a
congestdo de ideias antigas.

O Plano do Ar é uma expansao aberta com ventos
constantes de forcas variaveis. Aqui e ali, pedacos de
terra flutuam na imensid&o — os restos de invasoes
fracassadas dos habitantes do Plano da Terra. Esses
motes de terra servem como casa para as criaturas de ar
elemental e muitos motes estéo cobertos por uma
vegetacgdo exuberante. Outras criaturas vivem em bancos
de nuvem infundidos com maégica suficiente para se
tornarem superficies sélidas, fortes o suficiente para
sustentar cidades e castelos.

Bancos de nuvens flutuantes podem obscurecer a
visibilidade em qualquer diregédo do plano. Tempestades
séo frequentes, a maioria em conjunto com fortes
trovoadas mas, ocasionalmente mais parecidas com
violentos tornados ou poderosos furacdes. O ar é suave,
exceto perto do Plano da Agua (onde ele é congelante) e do
Plano do Fogo (onde ele é escaldante). Chuva e neve caem
apenas na parte do plano mais préxima do Plano da
Agua.

A maior parte do Plano do Ar é uma rede complexa de
correntes e fluxos de ar e ventos chamado Labirinto dos
Ventos. Ele varia de brisas densas até ventanias
uivantes que podem despedacar uma criatura. Até as
criaturas voadoras mais hdbeis devem navegar nessas
correntes cuidadosamente, voando a favor dos ventos, ndo
contra eles.

Aqui e ali no meio do Labirinto dos Ventos existem
reinos escondidos alcangaveis apenas ao seguir uma
sequéncia especifica de correntes de vento, e ainda assim,
amplamente protegida contra atacantes. Um desses
reinos é a fabulosa Aaqa, um dominio reluzente de
espirais prateadas e jardins verdejantes acima de um
fértil mote de terra. Os Duques dos Ventos de Aaqa séo
dedicados a ordem e ao bem, e eles mantem uma vigilia
cautelosa contra as depredacées do mal elemental e da
invasio do Caos Elemental. Eles sdo servidos pelos
aarakocra e uma raga menos conhecida chamada de vaati.

A regido do Plano do Ar mais préxima da Grande
Conflagracéo é chamada de Estreito do Siroco. Ventos
quentes e secos lambem os motes de terra nessa area
para secar e esterilizar pedacos de rocha. Gargulas e
outros aliados do Plano da Terra encontram-se aqui para
empreender assaltos no reino de Aaqa.

Entre o Mar de Fogo (no Plano do Fogo) e o Estreito do
Siroco existe uma tempestade de fogo violenta chamada a
Grande Conflagracéo, as vezes chamada de Plano das
Cinzas. Ventos vociferantes do Plano do Ar misturam-se
com tempestades de brasas e lava do Plano do Fogo para
criar um fronte de tempestade interminavel — uma
muralha de chamas, fumaga e cinzas. As cinzas finas
obscurecem a visdo além de poucos metros, e os ventos
esmagadores tornam a viagem dificil. Aqui e ali, as cinzas
se aglomeram nos reinos flutuantes onde bandidos e
fugitivos se abrigam.

No outro extremo do plano, perto da Geada Eterna (o
plano do gelo que margeia o Plano da Agua), existe uma
regido de ventos gelados chamada Limite de Mistral.
Essas ventanias levam nevascas para dentro Geada
Eterna e para fora dela, em direcéo ao corac¢do do plano.
Motes de terra nesse extremo estéo cobertos de neve e
gelo.




PLANO DA TERRA

A terra simboliza estabilidade, rigidez, firme
determinacio e tradi¢do. A posigdo do plano é oposta ao
Plano do Ar no anel que reflete os Planos Elementais,
refletindo sua oposicio a quase tudo que o ar representa.
O Plano da Terra é uma cadeia de montanhas
erguendo-se mais alto que qualquer montanha alcance no
Plano Material. Ele ndo tem sol préprio e nenhum ar
rodeia os picos das altas montanhas. A maioria dos
visitantes do plano chegam por meio de cavernas e grutas
que existem nas montanhas.

A maior caverna dentro das montanhas, chamada
Grande Cavidade Sombria ou Labirinto Sétuplo, é lar da
cidade-capital dos dao, a Cidade das Joias. Os dao tem
muito orgulho de sua riqueza e enviam grupos de
escravos pelo plano em busca de novos veios de minério e
gemas para explorar. Gragas aos seus esfor¢os, cada
construcéo e objeto significante na cidade é feito de
pedras preciosas e metais, incluindo as finas espirais
incrustradas com gemas no topo da maioria das
construgées. A cidade é protegida por poderosas magias
que alertam toda a populacido dao quando um visitante
rouba até mesmo uma unica pedra. O roubo é punido com
a morte, com a punic¢io estendendo-se para os cumplices
do ladrao.

As montanhas proximas das Fontes da Criacao (no
Plano do Fogo) sdo chamadas de Fornalhas. Lava escoa
através dessas cavernas e o ar é rico em enxofre. Os dao
tem grandes forjas e fornalhas de fundi¢io aqui para
processar os minérios e moldar seus metais preciosas.

A regiao de fronteira entre o Plano da Agua eoda

. Terra é um horrendo pantano onde arvores retorcidas e

. nodosas e grossas vinhas pungentes crescem da sujeira e
da lama. Aqui e ali dentro do Pantano do Esquecimento
(também chamado de Plano do Limo), lagos estagnados e
pocas é palco para moitas de ervas daninhas e enxames
monstruosos de mosquitos. Os poucos assentamentos aqui
consistem de estruturas de madeira suspensas acima da
lama. A maioria construida em plataformas entre
arvores, mas algumas ficam sobre palafitas nas
profundezas da lama. Nenhuma terra sélida subjaz a
lama do pantano, por isso as casas construidas em estacas
eventualmente afundam nela.

Dizem que qualquer objeto arremessado dentro do
Pantano do Esquecimento nao pode ser encontrado
novamente por pelo menos um século. De vez em quando,
uma alma desesperada langa um artefato de poder dentro
desse lugar, removendo-o do multiverso por um tempo. A
promessa de magica poderosa atrai os aventureiros a
confrontar os insetos monstruosos e bruxas do pantano
em busca desses tesouros.

A regido do plano mais préoxima do Pantano do
Esquecimento é chamada de Colinas de Barro.
Deslizamentos de terra constantemente descem das
encostas das colinas, enviando cascatas de terra e pedra
para o insondavel pantano. O Plano da Terra parece
regenerar a terra constantemente, empurrando novas
colinas para cima conforme as antigas erodem em nada.




PLANO DO FOGO

O fogo representa vibracéo, paixdo e mudanca. No seu
pior, ele é cruel e desenfreadamente destrutivo, como os
efreet sdo frequentemente, mas no seu melhor, o fogo
reflete a luz da inspirac¢io, o calor da compaixio e a
chama do desejo.

Um sol incandescente ergue-se no apogeu de um céu
dourado sobre o Plano do Fogo, crescendo e minguando
num ciclo de 24 horas. Ele varia de branco quente ao
meio-dia a vermelho intenso a meia-noite, entdo, as horas
mais escuras do plano mostram um crepusculo vermelho
intenso. Ao meio-dia, a luz é praticamente cegante. A
maioria dos negécios na Cidade de Bronze (abaixo)
acontecem durante as horas mais escuras.

O clima no plano é marcado por ventos cortantes e
cinzas espessas. Apesar do ar ser respiravel, as criaturas
que ndo sejam nativas do plano devem cobrir suas bocas e ,
olhos para evitar brasas ardentes. Os efreet usam magia &
para manter as tempestades de brasa longe da Cidade de
Bronze, mas no resto do plano, o vento é sempre, pelo r
menos, tempestuoso e cresce até a forga de furacoes
durante as piores tempestades. )

O calor no Plano do Fogo é comparavel a um deserto
quente no Plano Material, e impée uma ameaca similar
aos viajantes (veja “Calor Extremo” no capitulo 5, !
“Ambientes de Aventura”). Quanto mais fundo se vai no
plano, mais rara a Agua se torna. Apds determinado
ponto, o plano nfo tera mais fontes de 4gua, por isso os
viajantes devem carregas seus proprio suprimentos ou
produzir 4gua através de magia.

O Plano do Fogo é dominado por vastos Ermos de
Cinzas, uma grande expansio de cinzas negras e brasas
atravessada por rios de lava. Bandos itinerantes de
salamandras enfrentam-se, assaltam postos azer e evitam
os efreet. Ruinas antigas espalham-se pelo deserto —
restos de civilizacoes esquecidas.

Uma vasta cadeia de montanhas vulcanicas chamadas
de Fontes da Criagdo séo o lar dos azers. Esses picos
rochosos frisam a margem do Plano da Terra em torno
dos Ermos de Cinzas até o coragdo ardente do plano. Na
margem do plano, as montanhas sdo chamadas de Plano
do Magma. Gigantes do fogo e dragdes vermelhos fazem
seus lares aqui, assim como criaturas de planos vizinhos.

A lava flui dos vulcées em direcdo do Plano do ar e
descem para formar um grande mar de lava, chamado o
Mar de Fogo, navegado por efreet e azers em grandes
barcos de bronze. Ilhas de obsidiana e basalto emergem
do mar, cheias de ruinas antigas e covis de poderosos
dragdes vermelhos. No litoral do Mar de Fogo fica a
Cidade de Bronze.

A CIDADE DE BRONZE

Talvez o local mais conhecido nos Plano Interiores seja a
Cidade de Bronze, nos litorais do Mar de Fogo. Esta é a
fabulosa cidade dos efreet e suas espirais ornadas e
muralhas de metal refletem a grandiosidade e natureza
cruel deles. Em acordo com a natureza do Plano do Fogo,
tudo na cidade parece vivo com chamas danc¢antes,
refletindo a energia vibrante do plano.

Os aventureiros frequentemente vem aqui em missoes
atras de magica lendaria. Se for possivel comprar itens
magicos, a Cidade de Bronze é o lugar mais propicio de se
encontrar qualquer item a venda, apesar do pre¢o poder
ser muito mais que ouro. Os efreet apreciam negociar por



- favores, especialmente quando eles tem a vantagem nas
negociagdes. Talvez uma doenga ou veneno magico possa
ser curado apenas com algo que deve ser obtido nos
bazares da cidade.

O coracao da cidade é o gigantesco Palacio de Carvao,
onde o tirdnico sultdo dos efreet reina supremo, rodeado
por nobres efreet e uma tropa de escravos, guardides e
sicofantas.

. PLANO DA AGUA

A natureza da agua é fluir, ndo como a lufada de vento ou
a chama crepitante, mas suave e firmemente. Esse é o
ritmo das mares, o néctar da vida, as lagrimas amargas
da tristeza e o balsamo da simpatia e cura. Dando tempo,
ela consegue erodir tudo em seu caminho.
Um sol morno arqueia-se no céu do Plano da Agua,
parecendo nascer e se por de dentro da 4gua no limite
visivel do horizonte. Diversas vezes ao dia, no entanto, o
& céu fica nublado e libera um diltvio de chuva,
- frequentemente acompanhada por apresentacoes
'\ qspetaculares de relampagos, ap6s se limpar novamente.
\‘ A noite, conjuntos de estrelas brilhantes e auroras
) adornam o céu.

O Plano da Agua é um mar interminével, chamado de
Mar dos Mundos, infestado aqui e ali com atéis e ilhas
que se erguem de enormes recifes de corais que parecem
se estender eternamente para as profundezas. As
tempestades que se movem pelo mar, as vezes cria portais
temporérips para o Plano Material e suga navios para o
Plano da Agua. Embarcagtes sobreviventes de incontaveis
mundos e armadas jazem nessas 4guas com pouca
esperanga de retornar para casa.

O clima no plano é uma li¢do de extremos. Se o mar
néo estiver calma, ele estd sendo sacudido por tormentas.
Em raras ocasiées, um tremor no firmamento do plano
envia ondas traicoeiras através do plano, encobrindo ilhas
inteiras e levando navios em dire¢do de recifes.

A vida floresce nos confins mais elevados do Mar dos
Mundos, chamado de Mar da Luz gragas a luz solar
filtrada abaixo da 4gua. Humanoides aquaticos constroem
\ castelos e fortalezas nos recifes de corais. Os marids sdo

| os moradores distantes desta regido, contendo-se para

h permitir que os povos menores disputem por territério. O
imperador nominal dos marids vive na Cidadela das
Dez Mil Pérolas, um opulento palécio feito de corais e
cravejado de pérolas.

As extensdes mais profundas do plano, onde a luz sola
nao alcanca, sio chamadas de Profundezas Obscuras.
Criaturas horrendas vivem aqui e o frio absoluto e
pressao esmagadora leva um fim rapido as criaturas
acostumadas a superficie ou ao Mar da Luz. Krakens e
outros leviatas poderosos reclamam este reino.

Qualquer ilha que cresca acima da superficie do mar é
fervorosamente disputada pelos poucos respiradores de ar
que vivem no plano. Frotas de botes e navios agrupados
servem como terra firme onde nada mais esta disponivel.
A maioria dos nativos do plano nunca vai a superficie do
mar e, por isso, ignora suas habitagées.
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Uma das poucas ilhas atuais do plano é a Ilha do
Pavor. A ilha é ligada ao Plano Material por meio de
tormentas regulares que varrem a ilha. Viajantes que
conhecam as estranhas mares e correntes do plano podem
viajar entre os mundos livremente, mas as tormentas
também naufragam navios do Plano Material nas
encostas da ilha.

A regido do Plano da Agua mais proxima do Pantano
do Esquecimento (no Plano da Terra) é chamada de
Encostas de Lodo. A agua é densa com solo e lama, e se
transforma em terreno lamacento antes de se afastar do
grande pantano entre os planos.

No outro extremo do plano estd o Mar de Gelo,
margeando a Geada Eterna, também chamada de Plano
do Gelo, formando uma fronteira entre os planos do Ar e
da Agua e é aparentemente uma geleira interminével
varrida por constantes e furiosas nevascas. Cavernas
congeladas serpenteiam através do Plano do Gelo, lar de
yetis, remorhazes, dragbes brancos e outras criaturas do
frio. Os habitantes do plano se envolvem em batalhas
intermin4veis para provar sua forca e garantir sua
sobrevivéncia.

Seus monstros perigosos e frio extremo fazem da
Geada Eterna um local perigoso para se viajar. A maioria
dos viajantes planares mantem-se no ar, desbravando os
poderosos ventos e nevascas para evitar pisar na grande
geleira.
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PLANOS EXTERIORES

Flamulas de gds téxico riscam aquele domo carmesim
como nuvens sujas. Elas giram para formar o que
parecem ser olhos gigantes olhando para cima, olhos que
sdo arrancados antes de poderem se focar, apenas para
formar novos, de novo e de novo. Sob o brilho rubro existe
uma terra de pesadelo sombria de rocha nua e calhas de
faisca e chamas dangantes, onde as coisas deslizam e
desmoronam a meia-vista nas sombras. Montanhas
arranham o céu rubro. A Terra dos Dentes, Azuth certa
vez a chamou apropriadamente, inspecionando as
infinitas rochas irregulares. Esse foi o Solo do
Acolhimento, o reino do horror que reivindicou a vida de
incontdveis mortais. Ele gira em torno de Avernos,
camada mais elevada dos Nove Infernos.

—Ed Greenwood, Elminster no Inferno

Se os Planos Interiores sdo a matéria e energia bruta que
formam o multiverso, os Planos Exteriores conferem a
direcdo, pensamento e prop6sito para sua construcao.
Consequentemente, muitos sabios se referem aos Planos
Exteriores como planos divinos, planos espirituais ou
planos dos deuses, mas os Planos Exteriores sio mais
conhecidos como lar das divindades.

Quando se discutir qualquer coisa em relacéo as
divindades, a linguagem usada deve ser altamente
metaférica. Seus lares atuais néo sdo realmente locais
literalmente, mas exemplificam a ideia de que os Planos
Exteriores sdo reinos de pensamento e espirito. Assim
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como os Planos Elementais, alguém pode imaginar a
parte perceptivel dos Planos Exteriores como regides de
fronteira, com extensas regioes espirituais que estio além
das experiéncias sensoriais ordindrias.

Mesmo em regides perceptiveis, as aparéncias podem
ser enganosas. Inicialmente, muitos dos Planos
Exteriores parecem acolhedores e familiares para os
nativos do Plano Material. Mas a paisagem pode mudar
com um capricho das poderosas for¢as que vivem nesses
planos, o que pode refazé-los completamente,
efetivamente apagando e reconstruindo a existéncia para
se adequar melhor as suas necessidades divinas.

A distancia é um conceito virtualmente insignificante
nos Planos Exteriores. As regides perceptiveis dos planos
podem parecer pequenas, mas elas também podem se
alongar até o que parece ser infinito. Os aventureiros
poderiam fazer uma excursao guiada pelos Nove Infernos,
da primeira camada até a nona, em um tnico dia — se os
poderes dos Infernos assim desejarem. Ou poderia levar
semanas para os viajantes fazerem uma esgotante
caminhada através de uma tnica camada.

Os Planos Exteriores padrio sdo um grupo de
dezesseis planos que correspondem as oito tendéncias
(excluindo a neutralidade, que é representada pelas
Terras Exteriores, descrita na se¢ido “Outros Planos”) e os
matizes de distingao entre elas.

Os PLANOS EXTERIORES

Plano Exterior Tendéncia
Os Sete Paraisos Escalonados de Celestia LB

Os Paraisos Gémeos de Bitopia NB, LB
Os Campos Abengoados do Elisio NB

A Floresta das Terras Selvagens NB, CB
As Clareiras Olimpicas de Arborea CB

Os Dominios Heroicos de Ysgard CN, CB
O Caos Eternamente Mutével do Limbo CN

As Profundezas Ecoantes de Pandemonio CN, CM
As Camadas Infinitas do Abismo @Y

As Profundezas Tartaras de Carceri NM, CM
Os Desertos Cinzentos de Hades NM

A Eternidade Gélida de Geena NM, LM
Os Nove Infernos de Baator LM

Os Campos de Batalha Infinitos de Aqueronte LN, LM
O Nirvana Tecnoldgico de Mecanus LN

Os Reinos Pacificos de Arcadia LN, LB

Os planos com um elemento benigno em sua natureza
sdo chamados de Planos Superiores, enquanto que
aqueles com um elemento maligno sdo os Planos
Inferiores. A tendéncia de um plano é sua esséncia e um
personagem cuja tendéncia niao combine com a do plano
experimenta uma sensac¢iao de dissonancia nele. Quando
uma criatura boa visita Elisio, por exemplo, ele se sente
sintonizado com o plano, mas uma criatura maligna
sente-se fora de sintoniza e mais que um simples
desconforto.

Os Planos Superiores sdo lar das criaturas celestiais,
incluindo anjos, couatls e pégasos. Os Planos Inferiores
soa lar dos corruptores: demoénios, diabos, yugoloths e os
de sua laia. Os planos entre abrigam seus préprios
cidadios Unicos: a raga de constructos dos modrons vive
em Mecanus e as aberragoes chamadas slaadi prosperam
no Limbo.
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CAMADAS DOS PLANOS EXTERIORES

A maioria dos Planos Exteriores inclui um nimero
distinto de ambientes ou reinos. Esses reinos sdo
frequentemente imaginados e descritos como pilhas de
partes relacionadas do mesmo plano, por isso os
aventureiros se referem a eles como camadas. Por
exemplo, Celestia lembra sete camadas diferentes de um
bolo, os Nove Infernos tem nove camadas e o Abismo tem
um numero aparentemente incontavel de camadas.

A maioria dos portais de algum lugar leva a primeira
camada de um plano de multiplas camadas. Esta camada
é descrita diversamente como a do topo ou do fundo,
dependendo do plano. Como ponto de chegada para a
maioria dos visitantes, a primeira camada funciona como
um portio de entrada para esse plano.

VIAJANDO PELOS PLANOS EXTERIORES

Viajar entre os Planos Exteriores néo é diferente de
chegar aos Planos Exteriores pela primeira vez. Os
personagens viajando por meio da magia proje¢do astral
pode ir de um plano para o Plano Astral e entdo procurar
por um pogo de cores que leve ao destino desejado. Os
personagens também podem usar viagem planar para
alcangar um plano diferente mais diretamente. Na
maioria das vezes, porém, os personagens usam portais —
tanto um portal que ligue os dois planos diretamente
quanto um portal que leve a Sigil, a Cidade das Portas,
que contem portais para todos os planos.

Duas caracteristicas planares conectam diversos
Planos Exteriores: o Rio Estige e a Escadaria Infinita.
Outras encruzilhadas planares podem existir em sua
campanha, como uma Arvore do Mundo cujas raizes
tocam os Planos Inferiores e cujos galhos alcancam os
Planos Superiores, ou seria possivel andar de um plano
para outro em sua cosmologia.

O R10 ESTIGE

Este rio borbulha com gordura, destrogos torpes e restos
putridos de batalhas ao longo de suas margens. Qualquer
criatura diferente de um corruptor que prove ou toque a
agua é infectado pela magia enfraquecer intelecto. A CD
do teste de resisténcia de Inteligéncia para resistir o
efeito é 15.

O Estige passa através das camadas de cima de
Aqueronte, dos Nove Infernos, Geena, Hades, Carceri, do
Abismo e Pandemonio. Os afluentes do Estige
serpenteiam pelas camadas inferiores desses planos. Por
exemplo, uma gavinha do Estige segue através de cada
camada dos Nove Infernos, garantindo passagem de uma
camada do plano a seguinte.

Balsas sinistras flutuam nas aguas do Estige,
tripuladas por pilotos experientes em lidar com as
imprevisiveis correntes e redemoinhos do rio. Por um
preco, estes pilotos concordardo em carregar passageiros
de um plano a outro. Alguns deles sdo corruptores,
enquanto outros sio almas de criaturas mortas do Plano
Material.

A ESCADARIA INFINITA

A Escadaria Infinita é uma escadaria extradimensional
espiralada que conecta os planos. Uma entrada para a
Escadaria Infinita geralmente aparece como uma porta
indefinivel. Além do portal existe um pequeno
desembarque com uma escadaria igualmente indefinivel



levado para cima e para baixo. A Escadaria Infinita muda
de aparéncia conforme sobe ou desce, indo de simples
escadas de madeira ou pedra para amontoados cadticos de
escadas flutuando em um espago radiante, onde os dois
degraus partilham a mesma orientago gravitacional.
Dizem que alguém pode encontrar os desejos do seu
coracio nas Escadarias Infinitas através de uma busca
diligente de cada desembarque.

As portas para a Escadaria Infinita frequentemente
estdo aninhadas a empoeirados locais meio-esquecidos
que ninguém frequenta ou da aten¢do. Em cada plano
distinto, podem haver diversas portas para a Escadaria
Infinita, apesar das entradas nio serem de conhecimento
comum e serem ocasionalmente guardadas por devas,
esfinges, yugoloths e outros monstros poderosos.

REGRAS OPCIONAIS

- " ’;:L .
=35
CELESTIA

Cada um dos Planos Exteriores possui caracteristicas
peculiares que fazem da viagem através dele uma
experiéncia unica. A influéncia de um plano pode afetar
os visitantes de diversas formas, como fazendo-os adquirir
tracos de personalidade ou defeitos que reflitam a
disposi¢do do plano, ou mesmo mudando a tendéncia para
se encaixar melhor com a dos habitantes nativos do plano.
Cada descricéo de plano inclui uma ou mais regras
opcionais que vocé pode usar para ajudar a fazer a
experiéncia dos aventureiros no plano memoravel.

REGRA OPcCIONAL: DissONANCIA PsiQuica

Cada um dos Planos Exteriores emana uma dissonancia
psiquica que afeta os visitantes de tendéncia incompativel
— criaturas boas nos Planos Inferiores, as malignas nos
Planos Superiores — caso elas passem muito tempo no
plano. Vocé pode refletir essa dissonancia através dessa
regra opcional. No final de um descanso longo passado
num plano incompativel, um visitante deve fazer um teste
de resisténcia de Constituicdo CD 10. Se fracassar, a
criatura ganha um nivel de exaustao. A incompatibilidade
entre as tendéncias ordeira e cadtica ndo produzem o
mesmo efeito, por isso Mecanus e o Limbo ndo possuem
essa qualidade.

A Unica montanha sagrada de Celestia ergue-se de um
brilhante Mar Prateado até alturas que mal se pode ver e
profundamente incompreensiveis, com sete platos
formando suas sete camadas celestes. O plano é o modelo
de justica e ordem, de graca celestial e misericérdia
infinita, onde anjos e campedes do bem protegem contra
incursbes do mal. E um dos poucos lugares nos planos que
se esforca constantemente para ser o mais justo possivel.
Incontaveis criaturas tentam alcangar o mais alto e mais
sublime pico da montanha, mas apenas as almas puras
conseguem. Olhar em direcéo do pico preenche até o mais
cansado dos aventureiros com admiracao.

REGRA OPCIONAL: BENEFICENCIA ABENCOADA

Em contrates com a dissonéncia experimentada pelas
criaturas malignas aqui, as criaturas boas sédo
literalmente abencoadas pela benevoléncia generalizada
do plano. As criatura de tendéncia boa ganham os
beneficios da magia bén¢do enquanto permanecerem no
plano. Além disso, terminar um descanso longo no plano
fornece a uma criatura boa os beneficios da magia
restauragdo menor.

BI1TOPIA

As duas camadas dos Paraisos Gémeos de Bitopia sédo
similares, apesar de opostas: uma é uma paisagem
pastoral doméstica e a outra uma regifio selvagem
indémita, mesmo assim ambas refletem a bondade do
plano e sua aceitagio da lei e da ordem quando
necessaria. Bitopia é um paraiso de trabalho produtivo, a
satisfacdo de um trabalho bem feito. A bondade flui
através do plano e cria um sentimento de boa vontade e
felicidade nas criaturas que vivem nele.

REGRA OPCIONAL: BENEVOLENCIA PERVASIVA

No final de um descanso longo nesse plano, um visitante
que nio seja nem leal e bom nem neutro e bom deve
realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD 10. Se
fracassar, a tendéncia da criatura muda para leal e bom
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ou neutro e bom (a que se aproximar mais da tendéncia
atual da criatura). A mudanca torna-se permanente se a
criatura nio sair do plano dentro de 1d4 dias. Do
contrario, a tendéncia da criatura volta ao normal apds
um dia passado em um plano diferente de Bitopia.
Conjurar a magia dissipar o bem e mal na criatura
também restaura sua tendéncia original.

ELISIO

Elisio é lar de criaturas de bondade e compaixao
irrestritas, e um reftigio disposto para viajantes planares
buscando um porto seguro. As paisagens bucélicas do
plano cintilam com vida e beleza no seu auge.
Tranquilidade se infiltra nos ossos e almas daqueles que
entram nesse plano. £ o paraiso daqueles que merecem
descanso, um lugar onde lagrimas de alegria brilham no
rosto de muitos.

REGRA OPCIONAL: FELICIDADE IRRESISTIVEL
Visitantes que passarem qualquer tempo nesse lugar
correm risco de ficarem aprisionados por sensacoes
avassaladoras de satisfacio e felicidade. No final de um
descanso longo feito nesse lugar, um visitante deve
realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD 10. Se
fracassar, a criatura nao desejara sair do plano até
realizar outro descanso longo. Apéds trés testes
fracassados, a criatura nunca mais desejara sair do plano
e, se for removida a for¢a, fara tudo que puder para voltar
para o plano. Uma magia dissipar o bem e mal remove
este efeito de uma criatura.

TERRAS SELVAGENS

ao vento com vida vibrante. O plano incorpora a
selvageria e beleza da natureza, mas também fala com os
animais dentro de todas as coisas vivos.

REGRA OPCIONAL: PARAISO DO CACADOR

Os visitantes das Terras Selvagens percebem que suas
capacidades de caca e espreita sdo melhoradas, e os
personagens tem vantagem em testes de Sabedoria
(Adestrar Animais), Sabedoria (Percepcao) e Sabedoria
(Sobrevivéncia) enquanto estiverem aqui.

REGRA OPCIONAL: TRANSFORMACAO BESTIAL
Sempre que um visitante mata uma besta nativa do
plano, o assassino deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Carisma CD 10 ou se transformara (como
na magia metamorfose) no tipo de besta que matou. Nessa
forma, a criatura mantem sua inteligéncia e capacidade
de falar. Ao final de um descanso longo, a criatura
metamorfoseada pode repetir o teste de resisténcia. Se
obtiver sucesso no teste de resisténcia, a criatura volta a
sua forma verdadeira. Apés trés fracassos no teste de
resisténcia, a transformacio s6 podera ser desfeita pela
magia remover maldi¢gdo ou magica similar.

ARBOREA

As Terras Selvagens sdo um plano de natureza indomita,
de florestas indo de mangues de musgos pendurados até
pinheiros cobertos de neve, ou selvas densas onde os
galhos estdo tdo juntos que nenhuma luz penetra, de
vastas planicies onde grios e flores selvagens balan¢cam
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Maior que a vida, Arbérea é um lugar de animos violentos
e afei¢des profundas, de caprichos suportados pelo aco e
de paixdes que queimam alegremente até se apagarem.
Seus habitantes de natureza boa sdo dedicados a
combater o mal, mas suas emoc¢ées descuidadas as vezes
se libertam com consequéncias devastadoras. A raiva é
tdo comum e tdo honrada quanto a alegria em Arboérea.
Nela as montanhas e florestas sdo extravagantemente
massivas e belas e cada clareira e corrente é habitada por
espiritos da natureza que néo toleram infracgées. Os
viajantes devem andar com cuidado.



Arboérea é lar de muitos elfos e divindades élficas. Os
elfos nascidos nesse lugar tem o subtipo celestial e séo
selvagens de coracao, prontos para lutar contra o mal
num piscar de olhos. No mais, eles se parecem e se
comportam como elfos normais.

REGRA OPCIONAL: ANSIEDADE INTENSA
Mantenha-se a par de quantos dias um visitante passa
em Arbérea. Quando o visitante for embora, ele deve
realizar um teste de resisténcia de Carisma contra uma
CD igual a 5 mais 1 para cada dia passado no lugar. Se
fracassar, a criatura é afligida por uma vontade de voltar
para Arboérea. Enquanto o efeito persistir, a criatura tem
desvantagem em testes de habilidade. No final de um
descanso curto, a criatura pode repetir o teste de
resisténcia, terminando o efeito com um sucesso. Uma
magia dissipar o bem e mal remove esse efeito da
criatura.

YSGARD

LIMBO

Ysgard é um reino aspero de montanhas altaneiras,
fiordes profundos e vastos campos de batalha, com verdes
longos e quentes e invernos assustadoramente frios e
implacaveis. Seus continentes flutuam sobre oceanos de
rocha vulcanica, sob os quais existem cavernas de gelo tdo
grandes que sao capazes de abrigar reinos inteiros de
gigantes, humanos, andes, gnomos e outros seres. Herodis
vem a Ysgard para testar sua bravura néo apenas contra
o préprio plano, mas também contra gigantes, dragdes e
outras criaturas terriveis que perambulam pelos vastos
terrenos de Ysgard.

REGRA OPCIONAL: IRA IMORTAL

Ysgard é lar de herdis assassinados que travam batalhas
eternas nos campos de gloria. Qualquer criatura, que nio
seja um constructo ou morto-vivo, que seja morta por um
ataque ou uma magia enquanto estiver em Ysgard volta a
vida no amanhecer do dia seguinte. A criatura tem todos
os seus pontos de vida restaurados e todas as condigoes e
afligbes que sofria antes de ser morta sdo removidas.

O Limbo é um plano de puro caos, uma sopa turva de
matéria e energia inconstantes. Rochas derretem em
agua que congela em metal, entdo se transforma em
diamante que queima em fumaca e se torna neve e assim
por diante em um interminavel processo imprevisivel de
mudanca. Fragmentos de paisagens mais ordinarias —
pedacos de florestas, prados, castelos arruinados e até
cérregos borbulhantes — derivam através da desordem. O
plano inteiro é um profusio de pesadelo.

O Limbo néo possui gravidade, por isso as criaturas
visitando o plano flutuam no lugar. Uma criatura pode se
mover com seu deslocamento de caminhada em qualquer
direcdo apenas pensando na dire¢do de viagem desejada.

O Limbo obedece a vontade das criaturas que o
habitam. Mentes muito disciplinadas e poderosas podem
criar ilhas inteiras de sua prépria inven¢ao dentro do
plano, as vezes mantendo esses locais por anos. Uma
criatura de mente simpléria como um peixe, no entanto,
teriam menos de um minuto até que a bolsa de 4gua que o
rodeia se congele, desapareca ou se torne em vidro. Os
slaadi vivem aqui e nadam por esse caos, criando nada,
enquanto que monges githzerai constroem monastérios
inteiros com suas mentes.

REGRA OPCIONAL: PODER DA MENTE

Com uma ac¢io, uma criatura no Limbo pode fazer um
teste de Inteligéncia para mover mentalmente um objeto
no plano que ela possa ver a até 9 metros dela. A CD
depende do tamanho do objeto: CD 5 ara Mitado, CD 10
para Pequeno, CD 15 para Médio, CD 20 para Grande,
CD 25 para enorme ou maior. Com um sucesso, a criatura
move o objeto 1,5 metros mais 1,5 metros para cada 5
pontos que superar a CD.

Uma criatura também pode usar uma agéo para fazer
um teste de Inteligéncia para alterar um objeto néo-
magico que nio esteja sendo carregado ou vestido. As
mesmas regras de distancia se aplicam e a CD é baseada
no tamanho do objeto: CD 10 ara Mitdo, CD 15 para
Pequeno, CD 20 para Médio, CD 25 para Grande ou
maior. Com um sucesso, a criatura muda o objeto para
outro forma n&o-viva de mesmo tamanho, como
transformar um pedregulho em uma bola de fogo.




Finalmente, uma criatura pode usar uma agao para
fazer um teste de Inteligéncia para estabilizar uma area
esférica centrada nela. A CD depende do raio da esfera. A
CD base é 5 para uma esfera de 3 metros de raio: cada 3
metros adicionados ao raio, aumente a CD em 5. Com um
sucesso, a criatura impede que a area seja alterada pelo
plano por 24 horas, ou até a criatura usar essa habilidade
novamente.

PANDEMONIO

Pandemonio é um plano de loucura, uma grande massa
de rochas crivadas por tuneis escavados por ventos
uivantes. E frio, barulhento e escuro, sem luz natural. O
vento extingue rapidamente chamas ndo-magicas
desprotegidas como as de tochas e fogueiras. Ele também
torna conversar possivel apenas através de gritos e
mesmo assim, com um alcance maximo de 3 metros.
Criaturas tem desvantagem em qualquer teste de
habilidade relacionado a audigéo.

A maioria dos habitantes do plano sdo criaturas que
foram banidas para o plano sem esperanca de
escapatoéria, e muitas delas foram levadas a loucura pelos
ventos incessantes ou forgadas a se abrigar em locais
onde o vento se reduz até soar como gritos distantes de
tormento.

REGRA OPCIONAL: VENTOS DA LOUCURA

Um visitante deve realizar um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 10 apés cada hora passada entre os ventos
uivantes. Com um fracasso, a criatura ganha um nivel de
exaustdo. Uma criatura que chega a seis niveis de
exaustfo enquanto estiver nesse lugar ndo morre. Ao
invés, a criatura ganha uma forma aleatodria de loucura
permanente, como descrito no capitulo 8, “Conduzindo o
Jogo”. Terminar um descanso longo néo reduz o nivel de
exaustdo de uma criatura, a ndo ser que ela possa escapar
de alguma forma dos ventos enlouquecedores.

O ABISMO

O Abismo incorpora tudo que é perverso, macabro e
cadtico. Suas camadas virtualmente infinitas descem em
espiral para formas cada vez mais apavorantes.

Cada camada do Abismo ostenta seu proprio ambiente
horripilante. Apesar de ndo haverem duas camadas
iguais, todas sdo aridas e indspitas. Cada camada
também reflete a natureza entrépica do Abismo. De fato,
muito do que se vé e toca no plano parece estar em um
estado decadente, desintegrado ou corroido.

REGRA OpPcioNAL: CORRUPCAO ABISSAL

Um visitante ndo-maligno que termine um descanso longo
no Abismo deve realizar um teste de resisténcia de
Carisma CD 10. Se fracassar, a criatura tornasse
corrompida. Consulte a tabela Corrupgao Abissal para
determinar os efeitos dessa corrupc¢éo. Vocé pode
substituir efeitos diferentes de corrupcio por efeitos de
sua prépria autoria.

Apoés terminar um descanso longo, uma criatura
corrompida pode realizar um teste de resisténcia de
Carisma CD 15. Se for bem sucedido, o efeito de corrupg¢ao
termina. Uma magia dissipar o bem e mal ou qualquer
magica que remova uma maldi¢do também termina o
efeito.

Se uma criatura corrompida nfo sair do plano dentro
de 1d4 + 2 dias, a tendéncia dela muda para cadtico e
mau. Conjurar a magia dissipar o bem e mal na criatura
restaura sua tendéncia original.
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CORRUPGAO ABISSAL

d10 Resultado

1-4  Traigcdo. O personagem ganha o seguinte defeito: “Eu sé
vou poder atingir meus objetivos garantindo que meus
companheiros nado atinjam os deles.”

5-7 Sede de Sangue. O personagem ganha o seguinte defeito:
“Eu gosto de matar para meu préprio bem, e quando eu
comego, é dificil de parar.”

8-9  Ambigdo Insana. O personagem ganha o seguinte defeito:
“Eu estou destinado a governar o Abismo e meus
companheiros sdo ferramentas para este fim.”

10 Possessdao Demoniaca. O personagem é possuido por uma
entidade demoniaca até ser libertado por dissipar o bem e
mal ou magica similar. Sempre que o personagem possuido
rolar um 1 numa jogada de ataque, teste de habilidade ou
teste de resisténcia, o demonio assume controle do
personagem e determina o comportamento dele. No final
de cada turno do personagem possuido, ele pode realizar
um teste de resisténcia de Carisma CD 15. Se obtiver
sucesso, ele recupera o controle sobre si até rolar outro 1.

CAMADAS IMPORTANTES

As camadas do Abismo sdo definidas pelos lordes
demonios que as governam, como ilustrado nos exemplos
seguintes. Mais informagoes sobre lordes deménios podem
ser encontradas no Manual dos Monstros.

A Bocarra Escancarada. A camada de Demogorgon
no Abismo é um vasto territério selvagem de barbarie e
loucura conhecida como Bocarra Escancarada, onde
mesmo os demoénios mais poderosos ficam insanos pelo
medo. Refletindo a natureza dabia de Demogorgon, a
Bocarra Escancarada consiste de um enorme continente
primitivo coberto por selvas densas, rodeado por
expansoes de oceano e de salmoura aparentemente
interminaveis. O Principe dos Demoénios governa sua
camada de duas torres serpentinas, que emerge de um
mar turvo. Cada torre tem uma enorme caveira com
presas no topo. As espirais constituem a fortaleza do
Abismo, onde poucas criaturas conseguem se aventurar
sem cederem a loucura.

Tanato. Se Orcus tivesse chance, todos os planos se
pareceriam com seu reino morto, Tanato, e todas as
criaturas se tornariam mortos-vivos sob seu controle. Sob
seu céu negro, Tanato é uma ilha de montanhas
desoladas, pantanos estéreis, cidades arruinadas, lapides
e sarcofagos espalhados pela paisagem. Enxames de
mortos-vivos vagam pelo plano, emergindo de suas
tumbas e covas para despedacar qualquer criatura tola o
bastante para viajar aqui. Orcus governa Tanato de um
vasto palacio chamado de Perda Eterna, concebido em
obsidiana e ossos. Situado dentro de um ermo uivante
chamado Fim do Esquecimento, o palacio esta envolto por
tumbas e cemitérios cavados nas encostas escarpadas de
vales estreitos, criando uma necrépole estratificada.

A Teia Demoniaca. A camada de Lolth é uma imensa
rede de densas teias magicas que formam corredores e
camaras similares a casulos. Em toda a teia, construgoes,
estruturas, navios e outros objetos estdo pendurados como
se tivessem caido na armadilha de uma aranha. A
natureza da teia de Lolth cria portais aleatérios por todo
o plano, puxando tais objetos de semiplanos e de mundos
do Plano Material que facam parte dos esquemas da
Rainha Aranha. Os servos de Lolth também constroem
masmorras entre as teias, aprisionando e cacando
inimigos odiados por Lolth dentro de corredores
entrecruzados de rochas e argamassa de teias.



Muito abaixo dessas masmorras, estdo os insond4aveis
Fossos de Teias Demoniacas onde a Rainhas Aranha
reside. L4, Lolth esté cercada por suas donzelas —
demoénias yochlol criadas para servi-la e que possuem o
nivel de poder mais alto dentre os demoénios do reino da
Rainha Aranha.

O Labirinto Interminguvel. A camada de Bafomé no
Abismo é uma masmorra infindavel, o centro contém o
enorme palacio zigurate do Rei Chifrudo. Uma confuso
amontoado de corredores sinuosos e miriades camaras, o
palacio é rodeado por um fosso quilométrico camuflando
séries alucinantes de escadas e tineis submersos que
levam as profundezas da fortaleza.

O Reino Triplo. O Principe Negro Graz'zt governa o
reino de Azzagrat, que compreende trés camadas do
abismo. A sede do seu poder é no fantastico Palacio
Argento na cidade de Zelatar, cujos mercados
movimentados e palacios de prazer atraem visitantes de
todo multiverso em busca de conhecimento magico
obscuro e prazeres pervertidos. Sob comando de Graz’zt,
os demonios de Azzagrat apresentam um verniz de
civilidade e cordialidade cortés. No entanto, o entdo
chamado Reino Triplo contém tantos perigos quanto
qualquer outra parte do Abismo e visitantes planares
podem desaparecer sem deixar rastros em suas cidades
labirinticas e nas florestas cujas arvores tem serpentes
como galhos.

Vales da Morte. Yeenoghu governa uma camada de
ravinas conhecida como Vales da Morte. Aqui, criaturas
devem cacar para sobreviver. Até as plantas, que devem
banhar suas raizes em sangue, enlagam os incautos. Os
servos de Yeenoghu, ajudam a saciar a fome de seu
mestre conforme ele ronda por seu reino buscando presas,
capturam criaturas do Plano Material para solta-las no
reino do Senhor Gnoll.

CARCERI

O modelo para todas as outras prisdes na existéncia,
Carceri é um plano de desolacao e desespero. Suas seis
camadas contém vastos brejos, selvas fétidas, desertos
aridos, montanhas irregulares, oceanos gélidos e gelo
negro. Todos formam um lar miseravel para os traidores e
trapaceiros que estéo aprisionados nesse plano priséo.

REGRA OPCIONAL: PLANO PRISAO

Ninguém consegue sair de Carceri facilmente. Esforcos
magicos para deixar o plano por meio de qualquer magia
diferente de desejo simplesmente fracassam. Portais e
passagens que se abram para o plano tornam-se caminhos
de méo tnica. Caminhos secretos para fora do plano
existem, mas eles estdo escondidos e bem guardados por
armadilhas e monstros letais.

HADES

descrita anteriormente no capitulo pode ser usada para
representar o desespero de um visitante.

REGRA OprcioNAL: TRANSFORMACAO VIL

No final de cada descanso longo nesse plano, um visitante
deve realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD 10.
Se fracassar, a criatura ganha um nivel de exaustio, que
nao pode ser removido enquanto a criatura permanecer
no Hades. Se a criatura chegar a seis niveis de exaustao,
ela ndo morre. Ao invés disso, a criatura transforma-se
permanentemente em uma larva, quando todos os niveis
de exaustdo afligindo-a serdo removidos.

Uma larva é um corruptor miseravel que mantem os
tracos faciais de sua forma anterior, mas tem o corpo de
um verme gordo. Uma larva tem apenas algumas
lembrancas de sua vida anterior e as estatisticas no bloco
de estatisticas da larva.

O Hades é infestado de larvas. Bruxas da noite, liches
e rakshasas coletam-nas para usar em rituais perversos.
Outros corruptores gostam de se alimentar delas.

LARvVA
Corruptor médio, neutro e mau

Classe de Armadura 9
Pontos de Vida 9 (2d8)
Deslocamento 6 m

FOR DES
9 (-1) 9(-1)

CON INT SAB
10 (+0)  6(=2)  10(+0)

CAR
2 (-4)

Sentidos Percepgdo passiva 10

Idiomas compreende os idiomas que conhecia em vida, mas ndo
consegue falar

Nivel de Desafio 0 (10 XP)

AcOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma, +1 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 1 (1d4 — 1) de dano perfurante.

GEENA

As camadas do Hades sdo conhecidas como as Trés
Melancolias — locais sem alegria, esperanga ou paixao.
Uma terra cinzenta com um céu acinzentado, Hades é o
destino de muitas almas que sfo reivindicadas pelos
deuses dos Planos Inferiores ou pelos governantes
corruptores dos Planos Inferiores. Essas almas tornam-se
larvas e passam a eternidade nesse local que ndo tem um
sol, uma lua, estrelas ou estagoes. Lixiviando cor e
emocao, essa melancolia é mais for que a maioria dos
visitantes pode suportar. A regra “Desespero da Umbra”

Geena é um plano de suspeita e ganancia. Ele é o berco
dos yugoloths, que vivem aqui em grandes nimeros. Uma
montanha vulcanica domina cada uma das quatro
camadas de Geena e vulcoes menores flutuam no ar e
colidem com as montanhas maiores.

As encostas rochosas do plano tornam o movimento
aqui dificil e perigoso. O solo inclina-se pelo menos 45
graus em todos os lugares. Em alguns locais, penhascos
ingremes e desfiladeiros profundos apresentam
obstaculos mais desafiadores. Perigos como fissuras
vulcanicas que expelem fumacas téxicas ou chamas
lancinantes.

Geena néo tem lugar para misericérdia ou compaixio.
Os corruptores que vivem aqui estdo entre os mais
gananciosos e egoistas em todo multiverso.

REGRA OPCIONAL: ESTORVO CRUEL

A natureza cruel do plano torna dificil para os visitantes
ajudar uns aos outros. Sempre que um visitante conjurar
uma magia com um efeito benéfico, incluindo uma magia
que restaure pontos de vida ou remova uma condicdo, o
conjurador deve primeiro realizar um teste de resisténcia
de Carisma CD 10. Se fracassar, a magia falha, o espaco
de magia é gasto e a acéo é perdida.
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OS NOVE INFERNOS

Os Nove Infernos de Baator inflamam a imaginacio dos
viajantes, a ganancia dos cagadores de tesouro e a furia
de batalha de todas as criaturas mortais. Ele é o plano
supremo da ordem e do mal e a epitome da crueldade
premeditada. Os diabos dos Nove Infernos sédo obrigados a
obedecer as ordens de seus superiores, mas eles se
rebelam dentro de suas castas individuais. A maioria
empreende qualquer conspiracgio, ndo importa o quéo
torpe, para ter avanc¢o pessoal. No topo mais elevado da
hierarquia estd Asmodeu, que ainda néo foi superado. Se
ele for derrotado, o vencedor ira governar o plano em seu
lugar. Essa é a lei dos Nove Infernos.

REGRA OPCIONAL: MALDADE INVASIVA

O mal permeia os Nove Infernos e os visitantes desse
plano sentem sua influéncia. No final de cada descanso
longo feito nesse plano, um visitante que néo seja maligno
deve realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD 10.
Se fracassar, a tendéncia da criatura muda para leal e
mau. A mudanga se torna permanente se a criatura nao
sair do plano dentro de 1d4 dias. Do contrario, a
tendéncia da criatura volta ao normal apds um dia
passado num plano diferente dos Nove Infernos. Conjurar
a magia dissipar o bem e mal na criatura também
restaura sua tendéncia original.

As NoveE CAMADAS

Os Nove Infernos tem nove camadas. As oito primeiras,
cada uma, governada por arquidiabos que respondem a
Asmodeu, o Arquiduque de Nessus, a nona camada. Para
chegar até as camadas mais profundas dos Nove Infernos,
deve-se descer através de todas as oito canadas acima
dela, em ordem. O meio mais célere de fazer isso é através
do Rio Estige, que mergulha cada vez mais fundo
conforme flui de uma camada para a préxima. Apenas os
aventureiros mais corajosos conseguem suportar o
tormento e horror dessa jornada.

Avernus. Nenhum portal planar se liga diretamente
as camadas inferiores dos Nove Infernos, por ordens de
Asmodeu. Por isso, a primeira camada de Avernus é o
ponto de chegada para os visitantes do plano. Avernus é
um ermo rochoso com rios de sangue e nuvens de moscas
picadoras. Cometas incandescentes caem ocasionalmente
do céu negro e deixam crateras fumegantes para tras.
Campos de batalha vazios estdo repletos de armas e
0ssos, mostrando onde as legiées dos Nove Infernos
encontraram seus inimigos no seu solo nativo e
prevaleceram.

A arquiduquesa Zariel governa Avernus, suplantando
sua rival, Bel, que perdeu as gracas de Asmodeu e foi
for¢ada a servir como conselheira de Zariel. Tiamat, a
Rainha dos Dragdes Malignos, é prisioneira nessa
camada, governando seu proprio dominio, mas confinada
nos Nove Infernos por Asmodeu em acordo com algum
contrato antigo (cujos termos sao conhecidos apenas por
Tiamat e pelos Lordes dos Nove).

A sede do poder de Zariel é uma altaneira cidadela de
basalto enfeitada com os corpos parcialmente incinerados
de seus convidados que falharam em ganhar os favores da
arquiduquesa. Zariel parece um anjo cuja bela pele e asas
foram devastadas pelo fogo. Seus olhos queimam com
uma luz branca furiosa que pode fazer as criaturas que a
olharem se incendiarem.
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Dis. Dis, a segunda camada dos Nove Infernos, é um
labirinto de desfiladeiros entalhado entre montanhas
enormes ricas em minério de ferro. Estradas de ferro
expalham-se e serpenteiam os desfiladeiros, vigiado pelas
guarnicoes de fortalezas de ferro localizadas no topo de
pinaculos irregulares.

A segunda camada recebe seu nome em homenagem ao
seu lorde atual, Dispater. Um manipulador e enganador,
o arquiduque é diabolicamente belo, portando apenas
pequenos chifres, um rabo e um casco bifurcado esquerdo
para distingui-lo de um humano. Seu trono carmesim fica
no coragao da Cidade de Ferro de Dis, uma metrépole
hedionda que é a maior dos Nove Infernos. Viajantes
planares vem aqui conspirar com diabos e para fechar
acordos com bruxas da noite, rakshasas, incubos, sticubos
e outros corruptores. Dispater coleta uma cépia de cada
contrato assinado em sua camada dos Nove Infernos.

Dispater é um dos vassalos mais leais e engenhosos de
Asmodeu, e poucos seres no multiverso conseguem
engana-lo. Ele é mais obcecado que a maioria dos diabos
em fechar acordos com mortais em troca de suas almas e
seus emissarios trabalham incansavelmente para
fomentar tramas esquemas no Plano Material.

Minauros. A terceira camada dos Nove Infernos é um
pantano fedorento. Chuva acida cai dos céus
amarronzados da camada, densas camadas de escumalha
cobrem sua superficie putrida e fossos bocejantes
aguardam abaixo do negrume para engolfar os andarilhos
descuidados. Cidades ciclépicas de rochas entalhadas
ricamente erguem-se do pantano, incluindo a grande
cidade de Minauros da qual a camada recebe o nome.

As muralhas viscosas da cidade erguem-se a centenas
de metros no ar, protegendo os salées inundados de
Mamon. O Arquiduque de Minauros lembra uma enorme
serpente com a parte superior do dorso e cabeca de um
humanoide chifrudo sem cabelo. A ganancia de Mamon é
lendéaria e ele é um dos poucos arquidiabos que irdo trocar
favores por ouro ao invés de almas. Seu covil é repleto de
enormes pilhas de tesouros deixados para tras por
aqueles que tentaram — e falharam — levar a melhor em
um acordo com ele.

Flegetonte. Flegetonte, a quarta camada, é uma
paisagem ardente cujos mares de magma derretido
infundem furacdes de vento quente, fumaca asfixiante e
cinzas piroclasticas. Dentro da caldeira cheia de fogo do
maior vulcao de Flegetonte, ergue-se Abriymoch, a
cidade-fortaleza feita de obsidiana e vidro negro. Com rios
de lava derretida escorrendo por suas muralhas
exteriores, a cidade lembra o centro esculpido de uma
gigantesca fonte infernal.

Abriymoch é a sede do poder para dois arquidiabos que
governam Flegetonte em conjunto: Arquiduque Belial e
Arquiduquesa Fierna, a filha de Belial. Belial é um belo
diabo de complei¢do poderosa que exala civilidade, mesmo
quando suas palavras carregam uma ameaca subliminar.
Sua filha é uma diaba escultural cuja beleza reveste o
coracdo mais negro dos Nove Infernos. A alianga entre
Belial e Fierna é inquebravel, pois ambos estio cientes
que sua sobrevivéncia mutua depende disso.

Estigia. A quinta camada dos Nove Infernos é um
reino congelante de gelo no qual gemas geladas queimam.
Um mar congelado envolve a camada e seu céu lugubre é
rasgado por relampagos.



Arquiduque Levisto certa vez traiu Asmodeu e agora
estd encarcerado nas profundezas do gelo de Estigia como
punicio. Ele governa sua camada mesmo assim,
comunicando-se telepaticamente com seus seguidores e
servos, tanto nos Nove Infernos quanto no Plano
Material.

Estigia também é lar de seu governante anterior, o
arquidiabo serpentino Gerido, que foi dispensado por
Asmodeu por permitir que o aprisionado Levisto
recuperasse seu poder. A perda da graga de Gerido
estimulou muito debate dentro das cortes infernais.
Ninguém tem certeza se Asmodeu tem algum motivo
secreto para dispensar o arquidiabo, ou se ele esta
testando a fidelidade de Gerido com um propdsito maior.

Malebolgia. Malebolgia, a sexta camada, ja sustentou
muitos governantes, dentre eles estdo Malagard, a
Condessa Bruxa e o arquidiabo Moloque. Malagard
perdeu os favores e foi deposta por Asmodeu em um
acesso de raiva, enquanto que seu predecessor, Moloque,
ainda persiste em algum lugar na sexta camada como um
imp, tramando para recuperar os favores de Asmodeu.
Malebolgia parece uma encosta infinita, como as laterais
de uma montanha impossivelmente imensa. Partes da
camada se soltam de tempos em tempos, criando
avalanches de pedra mortais e ensurdecedoras. Os
habitantes de Malebolgia vivem em fortalezas
desmoronadas e grandes cavernas escavadas na lateral
da montanha.

A arquiduquesa atual de Malebolgia ¢ a filha de
Asmodeu, Glacia. Ela lembra uma stdcubo com seus
pequenos chifres, asas de couro e rabo bifurcado. Ela
herdou sua crueldade e amor por tramas sombrias de seu
pai. A cidadela que serve como seu domicilio nas encostas
de Malebolgia é sustentada por pilares e contrafortes
rachados que sido resistentes, mesmo parecendo estar a
beira do colapso. Abaixo do palacio existe um labirinto de
celas e camaras de tortura enfileiradas, onde Glacia
confina e atormenta aqueles que a desagradam.

Maladomini. A sétima camada, Maladomini, é um
ermo coberto de ruinas. Cidades mortas formam a
paisagem de desolagdo urbana e entre elas existem
pedreiras vazias, estradas desmoronadas, pilhas de
escombros, a casca oca de fortalezas vazias e enxames de
moscas famintas.

O Arquiduque de Maladomini é Belzebu, o Senhor das
Moscas. Um corruptor inchado com a parte inferior do
corpo de uma lesma enorme. A forma de Belzebu foi
infligida nele por Asmodeu com puni¢do por sua lealdade
duvidosa. Belzebu é uma monstruosidade miseravel e
degenerada que ha muito conspira para usurpar
Asmodeu, mesmo falhando todas as vezes. Ele carrega
uma maldi¢do que faz com que qualquer acordo feito com
ele leve a calamidade. Asmodeu ocasionalmente presta
favores a Belzebu por motivos que nenhum outro
arquiduque consegue entender, apesar de alguns
suspeitarem que o Arquiduque de Nessus ainda respeita o
mérito de seu adversario caido.

Cania. Cania, a oitava camada dos Nove Infernos, é
uma paisagem infernal gelada, cujas tempestades de gelo
podem arrancar a carne dos ossos. Cidades embutidas no
gelo fornecem abrigo para os convidados e prisioneiros do
governante de Cdania, o brilhante e conivente arquidiabo
Mefistofeles.




Mefistéfeles vive na cidadela fria de Mefistar, onde ele
trama usurpar o Trono de Baator e conquistar os planos.
Ele é o maior inimigo e aliado de Asmodeu, e o
Arquiduque de Nessus parece confiar no conselho de
Mefistéfeles quando esse é oferecido. Mefistéfeles sabe
que ndo pode depor Asmodeu até que seu adversario
cometa um grave erro de calculo e assim, ambos esperam
para ver quais circunstancias podem colocar um contra o
outro. Mefistéfeles também é padrinho de Glacia,
complicando o relacionamento posteriormente.

Mefistofeles é um diabo alto e atraente com chifres
impressionantes e um comportamento frio. Ele negocia
por almas, como outros arquidiabos fazem, mas ele
raramente perde seu tempo com qualquer criatura que
nio mereca sua atenc¢io pessoal. Seus instintos sdo como
navalhas afiadas, assim como os ventos gelados de Cania,
e dizem que apenas Asmodeu j4 enganou ou frustrou ele.

Nessus. A camada mais baixa dos Nove Infernos,
Nessus é um reino de abismos escuros cujas paredes sdo
fortalezas. Aqui, senhores das profundezas generais leais
a Asmodeu agrupam suas legides diabélicas e tramam
para conquistar o multiverso. No ponto central da camada
estd uma vasta fissura de profundeza desconhecida,
saindo dela ergue-se a grande cidadela-espiralada de
Malsheem, lar de Asmodeu e de sua corte infernal.

Malsheem lembra uma gigantesca estalagmite oca. A
cidadela também é uma prisio para almas que Asmodeu
trancafiou por questdes de seguranga. Convence-lo a
soltar mesmo uma dessas almas vem com um preco alto e
dizem que o Arquiduque de Nessus ja reivindicou reinos
inteiros no passado por tais favores.

Asmodeu geralmente aparece como um belo
humanoide barbudo com pequenos chifres saindo de sua
testa, penetrantes olhos vermelhos e robes leves. Ele
também pode assumir outras formas e raramente é visto
sem seu cetro de pontas de rubi na m&o. Asmodeu é o
mais astuto e educado dos arquidiabos. O mal definitivo
que ele representa pode ser visto apenas quando ele
assim deseja, ou caso ele esqueca quem é e entre em furia.

AQUERONTE

REGRA OPCIONAL: SEDE DE SANGUE

Aqueronte recompensa uma criatura por ferir outras
criaturas ao imbuir essa criatura com a forga para se
manter lutando. Enquanto estiver em Aqueronte, uma
criatura ganha pontos de vida temporarios igual a metade
do seu maximo de pontos de vida sempre que ele reduzir
uma criatura hostil a O pontos de vida.

MECANUS

Em Mecanus, a lei refletida em um reino de engrenagens,
todas interligadas e girando de acordo com sua medida.
As rodas dentadas parecem estar engajadas em um
calculo tdo vasto que nenhuma divindade consegue
entender seu propésito. Mecanus personifica a ordem
absoluta e sua influéncia pode ser sentida por aqueles que
passarem algum tempo aqui.

Os modrons séo os habitantes primarios de Mecanus.
O plano também é lar do criador dos modrons: um ser
similar a um deus chamado Primus.

REGRA OpPCIONAL: LEI DA MEDIA

Enquanto estiver em Mecanus, as criaturas sempre usam
o resultado de dano médio para ataques e magias. Por
exemplo, um ataque que normalmente cause 1d10 + 5 de
dano sempre causara 10 de dano em Mecanus.

REGRA OPCIONAL: ORDEM IMPONENTE

No final de cada descanso longo realizado nesse plano, um
visitante que nio seja leal e neutro deve realizar um teste
de resisténcia de Sabedoria CD 10. Se fracassar, a
tendéncia da criatura muda para leal e neutro. A
tendéncia da criatura pode voltar ao normal apés um dia
passado em um plano diferente de Mecanus. Conjurar a
magia dissipar o bem e mal na criatura também restaura
sua tendéncia original.

ARCADIA

Aqueronte possuil quatro camadas, cada uma feita de
enormes cubos de ferro flutuando em um vacuo arejado.
As vezes os cubos colidem. Ecos de colisGes passadas
persistem através do plano, misturando-se com os sons de
exércitos se chocando. Essa é a natureza de Aqueronte:
conflito e guerra, conforme os espiritos de soldados caidos
se juntam em batalhas intermin4veis contra orcs devotos
de Gruumsh, golinoides leais a Maglubiyet e legides
vinculadas a outros deuses belicistas.

Arcadia é cheia de pomares de arvores perfeitamente
alinhadas, cérregos extremamente retos, campos
ordenados, estradas perfeitas e cidades estabelecidas em
formas geometricamente agradéveis. As montanhas néo
sdo maculadas pela erosdo. Tudo em Arcadia funciona
para o bem comum e para uma forma quase perfeita de
existéncia. Aqui, a pureza é eterna e nada atrapalha a
harmonia.

Noite e dia sdo determinados por um globo que flutua
acima do mais alto pico de Arcadia. Metade do globo
irradia luz solar e traz o dia; a outra metade emite luz da
lua e traz a noite estrelada. O globo gira uniformemente
sem cair, difundido dia e noite através de todo o plano.




O clima em Arcadia é governado por quatro
semideuses aliados chamados Reis da Tormenta: ao
Rainha Nuvem, o Rei Vento, o Rei Relampago e a Rainha
Chuva. Cada um vive em um castelo rodeado pelo tipo de
clima que o rei ou rainha controla.

Escondido abaixo das belas montanhas de Arcadia
estdo intmeros reinos andes que tem resistido a
passagem do milénio. Andes nascidos nesse plano
possuem o subtipo celestial e sempre tem bom coragio, no
mais eles se parecem e se comportam como andes
normais.

REGRA OPCIONAL: VITALIDADE PLANAR

Enquanto estiver nesse plano, as criatura nio podem ser
amedrontadas ou envenenadas e elas sdo imunes a
doenca e veneno.

OUTROS PLANOS

Uma variedade de reinos existe entre ou além dos outros
planos.

AS TERRAS EXTERIORES E SIGIL

As Terras Exteriores sdo o plano entre os Planos
Exteriores. Elas sdo o plano da neutralidade,
personificando um pouco de tudo e mantendo todos os
aspectos em um equilibrio paradoxal — simultaneamente
em concordancia e oposi¢do. O plano possui terrenos
variados, com pradarias, montanhas e rios rasos.

As Terras Exteriores sdo circulares, como um grande
disco. De fato, aqueles que visionam os Planos Exteriores
tendo como referéncia as Terras Exteriores tem essa

comprovacao, chamando-as de um microcosmo dos planos.

Esse argumento poderia ser circular, ja que o arranjo das
Terras Exteriores inspirou a ideia da Grande Roda em
primeiro lugar.

Em volta da margem de fora do circulo, espacgadas
uniformemente, estio as cidades-portal: dezesseis
assentamentos, cada um construido em volta de um
portal que leva a um dos Planos Exteriores. Cada cidade
compartilha muitas das caracteristicas do plano para
onde o portal leva. Emissarios planares sdo encontrados
frequentemente nessas cidades, por isso ndo é incomum
ver grupos estranhos, como um celestial e um corruptor
discutindo em uma taverna enquanto compartilham uma
boa garrafa de vinho.

Devido ao fato de vocé poder cavalgar um cavalo pelas
Terras Exteriores de um céu para um inferno, uma
campanha de temética planar pode ser definida aqui sem
precisar de viagem planar. As Terras Exteriores séo o
mais préximo que os Planos Exteriores podem chegar de
ser um mundo no Plano Material.

CIDADES-PORTAL DAS TERRAS EXTERIORES

Cidade Destino do Portal

Excelsior Os Sete Paraisos Escalonados de Celestia
Portdo Comercial Os Paraisos GEmeos de Bitopia

Extase Os Campos Abengoados do Elisio

Faunel A Floresta das Terras Selvagens

Sylvania As Clareiras Olimpicas de Arborea
Glorium Os Dominios Heroicos de Ysgard

Xaos O Caos Eternamente Mutavel do Limbo

Bedlam As Profundezas Ecoantes de Pandemonio
Praga-Mortis As Camadas Infinitas do Abismo

Maldita As Profundezas Tartaras de Carceri
Desespero Os Desertos Cinzentos de Hades

Archote A Eternidade Gélida de Geena

Caixa Ossea Os Nove Infernos de Baator

Rigus Os Campos de Batalha Infinitos de Aqueronte
Automata O Nirvana Tecnoldgico de Mecanus

Fortitude Os Reinos Pacificos de Arcadia
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S1GIL, A CIDADE DAS PORTAS
No centro das Terras Exteriores, como o eixo de uma
grande roda, esta o Pinaculo — uma montanha em formato
de agulha que ergue-se alto no céu. Acima desse pico
estreito da montanha flutua a cidade em formato de anel
de Sigil, cujas estruturas miriades soa construidas no aro
interior do anel. Criaturas em pé em uma das ruas de
Sigil podem ver a curva da cidade sobre suas cabegas e — 0
mais desconcertante de tudo — o lado mais distante da
cidade diretamente acima da cabeca. Chamada de a
Cidade das Portas, essa movimentada metrépole planar
contem incontaveis portais para outros planos e mundos.
Sigil é um paraiso do comércio. Bens, mercadorias e
informacio vem até aqui de todos os planos. A cidade
sustenta um vivo mercado de informagéo sobre os planos,
particularmente as palavras de comando ou itens
necessarios para operar portais especificos. Chaves de
portal de todos os tipos sdo compradas e vendidas aqui.
A cidade é o dominio da inescrutavel Senhora da Dor,
um ser tdo antigo quanto um deus e com propositos
desconhecidos até pelos sabios de sua cidade. Ela é
prisioneira em Sigil? Ela é o criador caido do multiverso?
Ninguém sabe. Ou se sabem, eles nao contam.

SEMIPLANOS

Os semiplanos sio espacgos extradimensionais que surgem
por uma variedade de motivos e sustentam suas préprias
leis fisicas. Alguns sdo criados por magias. Outros
existem naturalmente, como dobras da realidade
desgrudadas do resto do multiverso. Teoricamente, a
magia viagem planar pode levar viajantes para um
semiplano, mas a frequéncia apropriada necessaria para o
diapasdo deveria ser extremamente dificil de se adquirir.
A magia portal é mais confiavel, assumindo que o
conjurador conhece o semiplano.

Um semiplano pode ser tdo pequeno quanto uma tnica
camara ou grande o suficiente para conter um reino
inteiro. Por exemplo, a magia mansdo magnifica de
Mordenkainen cria um semiplano que consiste de um
saldo com diversos quartos anexos, enquanto que a terra
da Barovia (no cenario de Ravenloft) existe inteiramente
dentro de um semiplano sob dominio de um lorde
vampiro, Strahd von Zarovich. Quando um semiplano
esta conectado ao Plano Material ou a algum outro plano,
entrar nele pode ser tdo simples quanto dar um passo
através de um portal ou passar por uma parede de
brumas.

O REINO DISTANTE

O Reino Distante esta fora do multiverso conhecido. De
fato, ele pode ser um universo inteiramente separado com
suas proéprias leis fisicas e magicas. Onde a energia
perdida do Reino Distante vaza para outro plano, a
matéria é distorcida em formatos alienigenas que
desafiam a geometria e biologia compreensiveis.
Aberracdes como devoradores de mentes e observadores
sdo ambos desse plano ou moldados por sua estranha
influéncia.

As entidades que habitam o Reino Distante em si, sdo
muito alienigenas para uma mente normal aceitar sem se
deformar. Criaturas titdnicas nadam através do nada e
coisas indescritiveis sussurram verdades terriveis para
aqueles que ousem escutar. Para os mortais, o
conhecimento do Reino Distante é uma luta da mente
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para ultrapassar as barreiras da matéria, espago e
sanidade. Alguns bruxos agarram essa luta ao formarem
pactos com entidades daqui. Qualquer um que tenha visto
o0 Reino Distante murmura sobre olhos, tentaculos e
horrores.

O Reino Distante ndo tem portais conhecidos, ou pelo
menos nenhum que ainda esteja vidvel. Antigos elfos
certa vez abriram um vasto portal para o Reino Distante
dentro de uma montanha chamada Pico da Tempestade
de Fogo, mas sua civiliza¢do implodiu em um terror
sanguindrio e a localizac¢éo do portal — até mesmo seu
mundo natal — estd ha muito esquecida. Portais perdidos
ainda podem existir, marcados por magica alienigena que
transforma a area a sua volta.

MUNDOS CONHECIDOS DO
PLANO MATERIAL

Os Mundos do Plano Material sdo infinitamente diversos.
Os mundos mais vastamente conhecidos sdo os que tem
um cenario de campanha oficial publicado para o jogo de
D&D através dos anos. Se sua campanha se passa em um
desses mundos, esse mundo pertence a vocé em sua
campanha. Sua versio do mundo pode divergir
amplamente da que foi impressa.

Em Toril (0 mundo de fantasia heroica do cenario dos
Reinos Esquecidos), cidades e reinos fantasticos estdo em
meio a restos de impérios antigos e reinos ha muito
esquecidos. O mundo é vasto, suas masmorras sio ricas
em historia. Além do continente central de Faertn, Toril
inclui as regides de Al-Qadim, Kara-Tur e Maztica.

Em Oearth (0o mundo de espada e feitigaria do cenario
de Greyhawk), herdis como Bigby e Mordenkainen foram
guiados por ganancia ou ambic¢do. No centro da regido
chamada Flanaess esta a Cidade Livre de Greyhawk,
uma cidade de larapios e arquimagos, com aventuras
abundantes. Um semideus maligno, Tuz, governa um
reino de pesadelo no norte, ameacando toda a civilizagao.

Em Krynn (o mundo de fantasia épica do cenario de
Dragonlance), o retorno dos deuses foi ofuscado pela
ascensao da rainha dragéo Takhisis e seus dragoes e
exércitos draconicos, que imergiram o continente de
Ansalon em guerra.

Em Athas (0o mundo de espada e feiticaria do cenario
de Dark Sun), uma gota de 4gua pode valer mais que uma
vida humana. Os deuses abandonaram esse mundo
desértico, onde poderosos reis-feiticeiros governam como
tiranos e o metal é uma comodidade escarca e preciosa.

Em Eberron (o mundo de fantasia heroica do cenario
de Eberron), uma terrivel guerra terminou, dando lugar a
uma guerra fria cheia de intrigas politicas. No continente
de Khorvaire, a magia é banal, casas de marcas
dracoénicas rivalizam reinos poderosos e veiculos
elementais tornam viagens para cantos distantes do
mundo possiveis.

Em Aebrynis (0 mundo de fantasia heroica do cenario
de Birthright), rebentos nascidos de linhagens divinas
dividem o continente de Cerilia. Monarcas, bispos,
mestres de guilda e grandes magos equilibram a busca do
reinado contra a ameaca de abominagoes horrendas
nascidas do sangue de um deus maligno.

Em Mystara (um mundo de fantasia heroica nascido
das primeiras edig¢des de jogo de D&D), diversas culturas,
monstros selvagens e impérios beligerantes colidem. Além
disso, o mundo é moldado através da intromissao dos
Imortais — aventureiros aposentados que ascenderam a
postos quase divinos.
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CAPITULO 3: CRIANDO AVENTURAS

CRIAR AVENTURAS E UMA DAS MAIORES RECOMPENSAS DE
SER um Mestre. E uma forma de expressar-se, criando
locais fantésticos e encontros com monstros, armadilhas,
enigmas e conflitos. Quando vocé cria uma aventura, vocé
dita as regras. Vocé faz as coisas exatamente como quer.

Essencialmente, aventuras sdo histérias. Uma
aventura compartilha muitas das caracteristicas de um
romance, filme e assuntos de quadrinhos ou episddio de
um programa de TV. Séries de quadrinhos e séries
dramaticas de TV sdo comparagoes particularmente boas,
dada a forma como as aventuras individuais sdo
limitadas em escopo, mas agrupadas para criar uma
narrativa mais ampla. Se uma aventura é um assunto ou
episédio tinico, uma campanha é a série como um todo.

Se vocé esta criando suas proprias aventuras ou se
estd usando aventuras oficiais, vocé encontra conselhos
nesse capitulo para ajuda-lo a criar uma experiéncia
divertida e memoravel para seus jogadores.

Criar uma aventura envolve mesclar cenas de
exploracio, interacéo social e combate em um todo
unificado que atenda as necessidades dos jogadores e da
sua campanha. Mas é mais que isso. Os elementos basicos
de uma boa narrativa deveria guiar vocé através desse
processo, assim, seus jogadores vivem a aventura como
uma histéria e ndo como uma série de encontros
desconexos.

ELEMENTOS DE UMA GRANDE
AVENTURA

As melhores aventuras tem diversas colsas em comum.

Uma AMEACA CONCEBIVEL

Uma aventura precisa de uma ameaga que mereca a
atencio dos herdis. A ameaca pode ser um Unico vildo ou
monstro, um vildo com lacaios, um grupo de monstros, ou
uma organiza¢ao maligna. Qualquer que seja sua
natureza, os antagonistas deveriam ter objetivos que os
heréis possam descobrir e impedir.

ConNTos CONHECIDOS COM REVIRAVOLTAS

INTELIGENTES

Pode parecer estereotipico construir uma aventura
envolvendo dragoes, orcs e magos insanos em torres, mas
esses sio bases da narrativa de fantasia. Também pode
parecer corriqueiro iniciar uma aventura em uma
taverna, mas essa é uma ideia que permanece verdadeira
em D&D. Elementos de histéria familiares sdo bons,
contanto que vocé e seus jogadores ocasionalmente deem
uma conotacio a eles. Por exemplo, a figura misteriosa
que apresenta uma missio aos aventureiros em nome do
rei poderia ser o rei disfarcado. O mago louco na torre
poderia ser uma ilusio projetada criada por um bando de
gnomos ladrdes gananciosos para guardar seus espoélios.

UM Foco CLARO NO PRESENTE

Uma aventura fala sobre o aqui e o agora. Um pouco de
histéria poderia ser necessario para colocar a histéria em
movimento e os aventureiros poderiam descobrir histérias
interessantes do passado ao longo da aventura. Em geral,

deixe a histéria do mundo ser evidente na situacio
presente. Ao invés de lidar com o que aconteceu no
passado, uma aventura deveria se focar em descrever a
situagdo presente, o que os caras maus estido prestes a
fazer e como os aventureiros se envolvem na historia.

HEROIS QUE FACAM A DIFERENCA

Uma aventura deveria permitir que as a¢oes e decisoes
dos aventureiros fagam a diferenca. Apesar de ela poder
se parecer com um romance ou episodio de TV, uma
aventura precisa permitir mais de um resultado. Do
contrario, os jogadores podem sentir como se estivessem
sendo conduzidos — colocados em um curso que s6 tem um
destino, ndo importando o quanto eles se esforcam para
tentar muda-lo. Por exemplo, se o vildo principal aparecer
antes do final da aventura, a aventura deveria permitir
que os herdis tenham chance de derrotar esse vildo.

ALGO PARA ToDOS 0S T1POS DE JOGADORES

Como esbogado na introdugéo do livro, os jogadores vem
para a mesa de jogo com expectativas diferentes. Uma
aventura precisa contar com as diferengas entre os
jogadores e personagens do grupo, colocando-os na
histéria da forma mais eficiente possivel.

Como ponto de partida, pense na sua aventura em
relagio aos trés tipos basicos de atividades em jogo:
exploracao, interagdo social e combate. Se sua aventura
incluir um equilibrio dos trés, ela provavelmente agrade
todos os tipos de jogadores.

Uma aventura que voceé crie para sua campanha
caseira nao precisa ter apelo para cada tipo abstrato de
jogador — apenas para os jogadores que estejam sentados
a sua mesa. Se vocé ndo tem nenhum jogador que goste de
lutar acima de tudo, entdo néo sinta que vocé precisa
prover o maximo de combates para manter a aventura em
andamento.

SURPRESAS

Procure por oportunidade de surpreender e excitar seus
jogadores. Por exemplo, a exploracdo de um castelo em
ruinas em uma colina poderia levar a descoberta de uma
tumba de um dragéo escondida abaixo dele. Uma
caminhada por um territério selvagem poderia levar a
descoberta de uma torre que aparece apenas em noites de
lua cheia. Os jogadores lembraréo de tais locais.

Muitas surpresas podem ser colocadas para os
jogadores, mas adicionar uma reviravolta ocasional fara
os jogadores ajustarem suas taticas e pensarem
criativamente. Por exemplo, vocé poderia enfeitar um
covil goblin, incluindo goblins sabotadores com barris de
6leo amarrados em suas costas. Um ataque a propriedade
de um vildo poderia ser complicado pela chegada
inesperada de um convidado especial.

Quando estiver preparando possiveis encontros de
combate, pense em grupos de monstros estranhos, como
um senhor da guerra hobgoblin e sua matilha de
manticoras, ou fogos-fatuos aliados com um dragéo negro
jovem. Faca reforcos surpresas aparecerem, ou use taticas
incomuns para os monstros. Arrisque em ocasionais
questoes falsas, enganacgoes e reviravolta na trama para
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manter os jogadores alerta, mas tente ndo exagerar. As
vezes, um simples encontro direto com um guarda orc
sera suficientemente divertido para seus jogadores.

Mapas UTEIs

Uma boa aventura precisa de mapas construidos de forma
inteligente. Areas selvagens cheias de pontos de
referéncia e outras caracteristicas sdo melhores que
vastas expansoes de terreno imutavel. Masmorras que
tenham corredores ramificados e pontos decisivos
similares dao aos jogadores a oportunidade de escolher
em qual dire¢do seus personagens deveriam ir.
Apresentar aos personagens opg¢des permite que os
jogadores facam escolhas que mantém a aventura
imprevisivel.

Se desenhar mapas nao é seu forte, a Internet é um
6timo lugar para procurar por mapas de aventura que
tenham sido feitos, disponiveis de graga para uso, assim
como plantas baixas de construgées do mundo real e
imagens que podem inspirar vocé a elaborar mapas. Vocé
também pode usar programas para ajudar a montar seus
mapas.

AVENTURAS OFICIAIS

Aventuras oficiais estdo disponiveis para compra se vocé
néo tiver nem tempo nem a inclinagdo para escrever uma
aventura propria, ou se vocé quer uma mudanca de
andamento. Uma aventura oficial inclui um cenario
criado anteriormente com os mapas, PdMs, monstros e
tesouros que vocé precisa para conduzi-lo. Um exemplo de
aventura oficial aparece no Conjunto para Iniciante de
D&D.

Vocé pode fazer ajustes em uma aventura oficial para
que ela se adeque a sua campanha e atraia seus
jogadores. Por exemplo, vocé pode substituir o vildo da
aventura por um que os jogadores ja tenha encontrado na
sua campanha, ou adicionar ao histérico da aventura para
que ela envolva os personagens dos jogadores de formas
que o criador da aventura nunca poderia ter imaginado.

Uma aventura oficial ndo consegue prever cada agao
que os personagens poderiam realizar. A coisa mais legal
sobre as aventuras oficiais é que elas permitem que vocé
foque o tempo de preparagio do seu jogo em destacar os
desenvolvimentos da trama na sua campanha a qual essa
aventura ndo consegue aprimorar.

As aventuras oficiais também fornecem inspiragao.
Vocé néo precisa usar uma aventura como estd escrita,
mas ela pode fornecer ideias ou vocé pode tirar uma parte
dela e reaproveitar essa parte para suas necessidades.
Por exemplo, vocé poderia usar um mapa de um templo,
mas repovoa-lo com os monstros que vocé quiser, ou
poderia usar uma sequéncia de persegui¢do como modelo
para uma sequéncia de perseguicdo na sua campanha.

ESTRUTURA DE AVENTURA

Como toda histéria, uma aventura tipica tem um comeco,
meio e fim.

COMECO

eles nao consigam ver, monstros ataquem eles na estrada,
um assassino atente contra a vida deles, ou um dragéo
apareca nos portoes da cidade. Ganchos de aventura como
esses podem levar instantaneamente os jogadores para
dentro da sua historia.

O comego de uma boa aventura deveria ser excitante e
focado. Vocé quer que os jogadores vio pra casa
esperando pela préxima sessdo, entdo, dé a eles uma
visdo clara de onde a histéria os levara, assim como algo
para aguardar.

MEIO

O meio de uma aventura é onde o grosso da histéria se
desenrola. A cada novo desafio, os aventureiros fazem
escolhas importantes que tem um efeito claro na
conclusio da aventura.

Ao longo da aventura, os personagens poderiam
desvendar segredos que revelam novos objetivos ou
mudam o objetivo original. A compreenséo deles sobre o
que esta acontecendo a sua volta poderia mudar. Talvez
rumores sobre tesouro seja um truque para atrai-los para
uma armadilha mortal. Talvez o assim chamado espido
na corte da rainha na verdade seja uma trama inventada
pela prépria monarca para ganhar ainda mais poder.

Ao mesmo tempo, as aventuras funcionam para
frustrar seus adversarios, os quais estdo tentando levar
adiante seus planos nefarios. Tais inimigos também
poderiam trabalhar para esconder seus feitos, enganando
adversarios em potencial, ou confrontar os problemas
diretamente, talvez tentando matar intrometidos.

Lembre-se que os personagens sio os herdis da
histéria. Nunca deixe-os se tornarem meros espectadores,
observando enquanto os eventos se desenrolam a sua
volta sem que eles possam influenciar.

FiMm

O fim engloba o climax — a cena ou encontro no qual a
tensdo criada ao longo da aventura chega ao apice. Um
climax forte deveria levar os jogadores ao limite, com o
destino dos personagens e muito mais dependendo deles.
O resultado, que depende das agoes e decisGes dos
personagens, nunca deveria ser uma conclusio
precipitada.

Um fim precisa unir tudo em um arco claro. Fios da
histéria podem ser deixados soltos, esperando para seres
resolvidos em aventuras posteriores. Um pouco de
negdécios inacabados é uma forma facil de transigdo de
uma histdria para a seguinte.

TIPOS DE AVENTURAS

Um aventura pode ser baseada em local ou baseada em
evento, como discutido nas segdes a seguir.

AVENTURAS BASEADAS EM LOCAL

Uma aventura comeg¢a com um gancho para atrair o
interesse dos jogadores. Um bom gancho de aventura
prende o interesse dos jogadores e fornece uma razio
convincente para esses personagens se envolverem na
aventura. Talvez os aventureiros tropecem em algo que
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Aventuras situadas em masmorras desmoronando e locais
remotos da natureza sio os alicerces de incontaveis
campanhas. Muitas das melhores aventuras de D&D de
todos os tempos sdo baseadas em local.

A criagdo de uma aventura baseada em local pode ser
repartida em um numero de passos. Cada passo fornece
tabelas das quais vocé pode selecionar os elementos
béasicos da sua aventura. Alternativamente, role nas
tabelas e veja como os resultados aleatérios inspiram
vocé. Vocé pode misturar a ordem dos passos.



1. IDENTIFIQUE 0S OBJETIVOS DO GRUPO

A tabela Objetivos na Masmorra fornece objetivos comuns
que levam ou atraem os aventureiros para masmorras. A
tabela de Objetivos no Ambiente Selvagem fornece
inspiracdo similar para uma aventura focada em
exploragdo ao ar livre. A tabela Outros Objetivos sugeri
aventuras baseadas em local que néo se encaixem em
nenhuma das duas categorias anteriores.

OBJETIVOS NA MASMORRA
d20 Objetivo
1  Para os habitantes monstruosos da masmorra de atacar o
mundo da superficie.
Frustrar a trama de um vildo maligno.
Destruir uma ameaga magica dentro de uma masmorra.
Adquirir tesouros.
Encontrar um item em particular para um propdsito
especifico.
6  Recuperar um item roubado escondido em uma
masmorra.
7  Encontrar informagGes necessdrias para um propoésito
especial.
8 Resgatar um cativo.
9  Descobrir o destino de um antigo grupo de aventura.
10 Encontrar um PdM que desapareceu na area.
11  Matar um dragdo ou algum outro monstro desafiador.
12 Descobrir a natureza e origem de um local ou fenémeno
estranho.
13  Perseguir oponentes em fuga se abrigando na masmorra.
14  Escapar do cativeiro na masmorra.
15 Limpar uma ruina para que ela possa ser reconstruida e
ocupada.
16  Descobrir porque um vildo esta interessado na masmorra.
17  Vencer uma aposta ou completar um ritual de passagem
ao sobreviver na masmorra por um certo tempo.
18 Negociar com um vildo na masmorra.
19 Se esconder de uma ameaga fora da masmorra.
20 Role duas vezes, ignorando resultados iguais a 20.
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OBJETIVOS NO AMBIENTE SELVAGEM
d20 Objetivo
1 Localizar uma masmorra ou outro local de interesse (role
na tabela Objetivos na Masmorra para descobrir o
porqué.)

2 Avaliar o local de um desastre natural ou antinatural.

3 Escoltar um PdM até um destino.

4 Chegar a um destino sem ser visto pelas forgas do vildo.

5 Impedir monstros de assaltarem caravanas e fazendas.

6 Estabelecer comércio com uma cidade distante.

7 Proteger uma caravana viajando para uma cidade
distante.

8 Mapear um novo territorio.

9 Encontrar um local para estabelecer uma col6nia.

10 Encontrar um recurso natural.

11  Cagar um monstro especifico.

12 Voltar para casa de um local distante.

13  Obter informagdes sobre um eremita recluso.

14 Encontrar um objeto que se perdeu na natureza.

15  Descobrir o destino de um grupo de exploragao
desaparecido.

16 Perseguir inimigos em fuga.

17  Avaliar o tamanho de um exército que se aproxima.

18  Escapar do reino de um tirano.

19  Proteger um local selvagem de atacantes.

20  Role duas vezes, ignorando resultados iguais a 20.



OuTROS OBIETIVOS
d12 Objetivo
1 Tomar o controle de um local fortificado como uma
fortaleza, cidade ou navio.
2 Defender um local de atacantes.
3 Recuperar um objeto de dentro de um local seguro em
um assentamento.
4 Recuperar um objeto de uma caravana.
5 Resgatar um objeto ou bens de uma embarcagdo ou
caravana perdida.
6 Libertar prisioneiros de uma cadeia ou prisao.
7 Escapar de uma cadeia ou prisdo.
8 Viajar com sucesso através de um percurso com
obstaculos para ganhar reconhecimento ou recompensa.
9 Infiltrar-se em um local fortificado.
10 Encontrar a fonte de ocorréncias estranhas em uma casa
assombrada ou outro local.
11  Interferir na operagdo de um negocio.
12 Resgatar um personagem, monstro ou objeto de um
desastre natural ou antinatural.

2. IDENTIFIQUE PDMS IMPORTANTES

Use as tabelas Vildes da Aventura, Aliados da Aventura e
Patronos da Aventura para ajudar vocé a identificar esses
PdMs. O capitulo 4 pode ajuda-lo a dar vida a eles.

VILOES DA AVENTURA
d20 Vilao
1 Besta ou monstruosidade sem motivagdes especificas
2 Aberracdo propensa a corrupgdo ou dominagao
3 Corruptor propenso a corrupgao ou destruicdo
4 Dragdo propenso a dominagdo ou saque
5 Gigante propenso a saquear
6-7  Morto-vivo com qualquer motivagdo
8 Fada com um objetivo misterioso
Humanoide cultista
Humanoide conquistador
13 Humanoide buscando vinganga
Humanoide conspirador buscando governar
16 Humanoide mestre do crime
Humanoide incursor ou devastador
19 Humanoide sob uma maldigdo
20 Humanoide fanatico desorientado

ALIADOS DA AVENTURA

d12 Aliado d12 Aliado
1 Aventureiro habil 7 Buscador de vinganga
2 Aventureiro inexperiente 8 Lunatico delirante
3 Camponés entusiasta Celestial aliado
4  Soldado 10 Fadaaliada
5 Sacerdote 11  Monstro disfarcado
6 Sabio 12 Vildo se passando por

aliado
PATRONOS DA AVENTURA
d20 Patrono d20 Patrono
1-2  Aventureiro 14 Pai ou outro membro
aposentado da familia
3-4 Governante local 15  Antigo professor
5-6 Oficial militar 16  Velho amigo
7-8  Oficial de templo 17 Fada misteriosa
9-10 Sabio 18 Mercador aguerrido
11-12 Ancido respeitado 19 Camponés desesperado
13  Divindade ou 20  Vildo se passando por
celestial patrono
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3. CONCRETIZE 0S DETALHES DO LOCAL

O capitulo 5 oferece sugestdes para a criagio e
concretizac¢do de um local de aventura, incluindo tabelas
que podem ajudar vocé a estabelecer os elementos
importantes de uma masmorra, de uma area selvagem ou
de um cenario urbano.

4. ENCONTRE A INTRODUCAO IDEAL

Uma aventura pode comegar com um encontro de
interagao social no qual os aventureiros descobrem o que
eles devem fazer e porqué. Ele pode comegar com um
ataque surpresa, ou com os aventureiros deparando-se
com informacdées por acidente. As melhores introducoes
surgem naturalmente dos objetivos e ambiente da
aventura. Deixe o conteudo da tabela Introducéo da
Aventura inspirar vocé.

INTRODUGAO DA AVENTURA
d12 Introdugao

1 Enquanto estiverem viajando pela natureza, os personagens
caem num buraco que se abre sob seus pés, levando-os a
um local de aventura.

2 Enquanto estiverem viajando pela natureza, os personagens
percebem a entrada de um local de aventura.

3 Enquanto estiverem viajando por uma estrada, os
personagens sdo atacados por monstros que fogem para o
local de aventura mais préximo.

4 Os aventureiros encontram um mapa em um caddver. Além
do mapa encontrado levar a aventura, o vildo da aventura
deseja o mapa.

5 Um item magico misterioso ou um vildo cruel teletransporte
0s personagens para o local de aventura.

6 Um estranho se aproxima dos personagens em uma taverna
e os instiga a ir para o local de aventura.

7 Uma cidade ou vila precisa de voluntarios para ir ao local de
aventura.

8 Um PdM com quem os personagens se importam precisa
deles para ir ao local de aventura.

9 Um PdM que os personagens devem obedecer ordena-os a
ir ao local de aventura.

10 Um PdM que os personagens respeitam pede que eles vao
ao local de aventura.

11 Uma noite, todos os personagens sonham com a entrada do
local de aventura.

12 Um fantasma aparece e aterroriza uma vila. Pesquisas
revelam que ele sé pode ter o descanso eterno entrando no
local de aventura.

5. CONSIDERE 0 CLiMAX IDEAL

O final climatico de uma aventura preenche as
expectativas de tudo que esté por vir. Apesar do climax
depender do sucesso ou fracasso dos personagens até o
momento, a tabela Climax da Aventura pode fornecer
sugestdes para ajudar vocé a moldar o final de sua
aventura.

6. PLANEJE ENCONTROS

Depois que vocé criou o local e histéria geral da aventura,
é hora de planejar os encontros que constituem a
aventura. Em uma aventura baseada em local, a maioria
dos encontros estéo ligados a locais especificos em um
mapa. Para cada sala ou area selvagem no mapa de
aventura, vocé deve descrever o que existe na area: suas
caracteristicas fisicas, assim como qualquer encontro que
exista ali. A chave da aventura transforma um simples
esboco de dreas numeradas em papel quadriculado em
encontros feitos para entreter e intrigar seus jogadores.



CLiMAX DA AVENTURA

d12 Climax

1 Os aventureiros enfrentam o vildo principal e um grupo de
lacaios em uma batalha sangrenta para a conclusao.

2 Os aventureiros perseguem o vildo enquanto desviam de
obstaculos colocados para impedi-los, levando ao confronto
final dentro ou fora do refugio do vildo.

3 Asagdes dos aventureiros ou do vilao resultam em um
evento cataclismico o qual os aventureiros devem escapar.

4 Os aventureiros correm até o local onde o vildo estd
concluindo seu plano mestre, chegando exatamente no
momento que o plano estd prestes a se concluir.

5 Ovildo e dois ou trés tenentes realizam rituais separados
em um imenso saldo. Os aventureiros devem impedir todos
0s rituais a0 mesmo tempo.

6 Um aliado trai os aventureiros quando eles estdo prestes a
concluir seu objetivo. (Use esse climax com cuidado e ndo
abuse dele.)

7 Um portal se abre para outro plano de existéncia. As
criaturas do outro lado saem, forgando os aventureiros a
fechar o portal e lidarem com o vildo ao mesmo tempo.

8 Armadilhas, perigos ou objetos animados se voltam contra
os aventureiros enquanto o vildo principal ataca.

9 A masmorra comega a desmoronar enquanto os
aventureiros enfrentam o vildo principal, que tenta escapar
em meio ao caos.

10 Uma ameacga mais poderosa que os aventureiros aparece,
destroi o vildo principal e entdo volta suas aten¢Oes para os
personagens.

11 Os aventureiros devem escolher se perseguem o vildao
principal em fuga ou salvam um PdM com quem se
importam ou um grupo de inocentes.

12 Os aventureiros devem descobrir a fraqueza secreta do vildo
principal antes de terem esperanca de derrota-lo.

Veja posteriormente neste capitulo, “Criando

Encontros”, para obter orientacio na construcgio de
encontros individuais.

AVENTURAS BASEADAS EM EVENTO

Numa aventura baseada em evento, o foco estd no que os
personagens e vildes fazem e o que acontece como
resultado. O motivo o qual essas coisas acontecem tem
um papel secundario.

Construir uma aventura baseada em evento é mais
trabalhoso que construir uma baseada em local, mas o
processo pode ser simplificado seguindo-se um nimero de
passos diretos. Diversos passos incluem tabelas das quais
vocé pode escolher elementos de aventura ou pode rolar
aleatoriamente para obter inspira¢do. Assim como
aventuras baseadas em local, vocé nao precisa
necessariamente seguir esses passos em ordem.

1. COMECE coMm UM VILAO

Colocando sua atenc¢ido na criagido do seu vildo ira valer
apena mais tarde, ja que o vildo exerce um papel central
no avanco da histéria. Use a tabela Vildoes da Aventura na
secdo anterior para comegcar e use as informagoes no
capitulo 4 para ajudar a concretizar o vildo.

Por exemplo, seu vildo poderia ser uma criatura
morta-viva buscando se vingar de uma aprisionamento ou
injuria passada. Um aspecto interessante de um vildo
morto-vivo é que essa injuria passada poderia ter ocorrido
séculos atras, inspirando vinganca contra os descendentes
daqueles que o prejudicaram. Imagine um vampiro

aprisionado por membros de uma ordem religiosa de
cavaleiros e que agora busca vinganga contra os membros
atuais dessa ordem.

2. DETERMINE AS ACOES DO VILAO

Uma vez que vocé tenha um vildo, é hora de determinar
quais passos o vilao toma para alcangar seus objetivos.
Crie um cronograma mostrando o que o viléo faz e
quando, assumindo que nao haja interferéncia dos
aventureiros.

Criando baseado no exemplo anterior, vocé poderia
decidir que o vildo vampiro assassina diversos cavaleiros.
Ao passar por portas trancadas em forma gasosa, o
vampiro é capaz de fazer as mortes parecerem naturais, a
principio, mas, posteriormente, torna-se claro que um
assassino depravado esta por tras dos assassinatos.

Se vocé precisa de inspiracéo adicional, considere
algumas opgoes diferentes de como as agoes do vildo se
desenrolam ao longo da aventura.

Ac¢OES DO VILAO BASEADOS EM EVENTOS

d6 Tipo de Agdo dé  Tipo de Agao
1 Aumentar a corrupgao 4 Grande evento
Crimes em série 5 Passo a passo

Espalhar o crime Uma e pronto

Aumentar a Corrupg¢do. Conforme o tempo passa, o
poder e influéncia do vilao crescem, afetando mais
vitimas em areas cada vez maiores. Isso poderia tomar a
forma de um exército conquistando novos territérios, um
culto maligno recrutando novos membros ou uma praga
se espalhando. Um pretendente ao torno poderia tentar
assegurar o apoio da nobreza do reino nos dias ou
semanas levando a um golpe de estado, ou um lider de
guilda poderia corromper os membros do conselho da
cidade ou subornar oficiais da vigilia.

Crimes em Série. O vildo comete crimes, um apés o
outro, mas esses atos sdo de natureza repetitiva, ao invés
de aumentarem a niveis cada vez maiores de depravacio.
O truque para capturar um vilao desse esta em
determinar o padréo por tras dos crimes. Apesar de
assassinos em série ser um exemplo comum para esse tipo
de vildo, seu vildo poderia ser um incendiario em série
preferindo um certo tipo de construgédo, uma doencga
magica que afeta conjuradores que conjurem uma magia
especifica, um ladrio que prefira um certo tipo de
comerciante ou um duplo sequestrando e personificando
um nobre apds o outro.

Espalhar o Crime. O vildo comete atos que se
tornam audaciosos e mais hediondo ao longo do tempo.
Um assassino poderia comecar se focando nos
desamparados nos corticos da cidade antes de realizar um
massacre num mercado, aumentando o pavor e a
contagem de corpos com o tempo.

Grande Evento. O plano do vildo se concretizara
durante um festival, um evento astrolégico, um ritual
sagrado (ou profano), um casamento real, um nascimento
de uma crianca ou algum momento determinado similar.
As atividades do vildo até esse momento estdo voltadas
para a preparacgdo para esse evento.
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Passo a Passo. Na busca por seu objetivo, o vildo se
realiza um conjunto especifico de agoes em uma sequéncia
em particular. Um mago poderia roubar os itens
necessarios para criar uma filactéria e se tornar um lich,
ou um cultista poderia raptar os sacerdotes dos sete
deuses de tendéncia boa e sacrifica-los. Alternativamente,
o vildo poderia estar seguindo um pista para encontrar o
objeto de sua vinganca, matando uma vitima apés a
outros conforme se aproxima cada vez mais do seu alvo
real.

Uma e Pronto. O vilao comete um Unico crime e entéo
tenta escapar das consequéncias. Ao invés de um plano
constante para cometer mais crimes, o objetivo do vildo
estd em enganar ou fugir da cena.
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3. DETERMINE 0S OBJETIVOS DO GRUPO

Vocé pode usar a tabela Objetivos Baseados em Eventos
para definir o objetivo do grupo. Um objetivo também
pode sugerir formas pelas quais os aventureiros se
envolvem nos planos do vildo e o que exatamente eles
devem fazer para frustrar esses planos.

OBJETIVOS BASEADOS EM EVENTOS
d20 Objetivo
Levar o vildo a justica.
Limpar o nome de um PdM inocente.
Proteger ou esconder um PdM.
Proteger um objeto.
Descobrir a natureza e objetivo de um estranho fenomeno
que pode ser o trabalho do vildo.
6  Encontrar um fugitivo procurado.
7  Destronar um tirano.
8
9

u b WN B

Desvendar uma conspiragdo para destronar um governante.
Negociar a paz entre nagdes ou familias feudais inimigas.

10 Garantir o auxilio de um governante ou conselho.

11 Ajudar um vildo a encontrar a redengdo.

12 Negociar com o vildo.

13 Contrabandear armas para forgas rebeldes.

14 Impedir um bando de contrabandistas.

15 Coletar informagGes sobre uma forga inimiga.

16 Ganhar um torneio.

17 Determinar a identidade do vildo.

18 Localizar um item roubado.

19 Garantir que um casamento se conclua sem contratempos.

20 Role duas vezes, ignorando resultados iguais a 20.

Por exemplo, vocé rola um 10 na tabela, indicando que
0 objetivo do grupo é garantir o auxilio de um governante
ou conselho. Vocé decide conectar isso a lideranca da
ordem alvo do seu vildo vampiro. Talvez um bau de joias
dos lideres da ordem tenha sido roubado pelo vampiro
séculos atras e os personagens podem usar o bat como
isca para capturar o vildo.

4. IDENTIFIQUE PDMS IMPORTANTES

Muitas aventuras baseadas em evento requerem um
elenco de PdMs bem detalhados. Alguns desses PdMs se
encaixam perfeitamente na categoria de aliados e
patronos, mas a maioria estdo mais para personagens ou
criaturas cujas atitudes em relagdo aos aventureiros
permaneca indecisa até que os aventureiros interajam
com eles. (Veja o capitulo 4 para mais informacées sobre a
criacio de PdMs.)

Os elementos da aventura que vocé determinou
anteriormente deveriam fornecer uma ideia clara do que
sustenta os personagens que vocé precisa criar, assim
como quanto de detalhes vocé precisa atribuir a cada um.
Os PdMs que dificilmente se envolvam em combate nao
precisam de estatisticas de combate completas, por
exemplo, assim como apenas personagens altamente
envolvidos em negocia¢do poderiam ter ideais, vinculos e
defeitos. Se for util, role na tabela Aliados da Aventura ou
Patronos da Aventura (na se¢io “Aventuras Baseadas em
Local”, anterior neste capitulo).

5. ANTECIPE AS REACOES DO VILAO

Conforme os aventureiros perseguem seus objetivos e
frustram os planos do vildo, como a vila corresponde? Eles
partem para a violéncia ou enviam terriveis adverténcias?
Eles buscam solugées simples para seus problemas ou



criam esquemas mais complicados para evitar
interferéncias?

Veja as acdes do vildo que vocé definiu no passo 2.
Para cada surgimento dessas ac¢bes, pense em como 0s
aventureiros provavelmente reagirdo. Se eles puderem
impedir uma ac¢éo ou dificultar seu sucesso, que efeito
1ss0 tera no plano geral do vildao? O que o vildo pode fazer
para compensar?

Uma forma de monitorar as reagdes do vildo é usando
um fluxograma. Este deve crescer junto do cronograma
que descreve os planos do vildo, descrevendo como o vildo
volta ao caminho certo apds os aventureiros frustrarem
seus planos. Ou o fluxograma poderia seguir separado do
cronograma, mostrando as diversas a¢ées que os
aventureiros teriam e as respostas do vildo a essas acgoes.

6. DETALHE LocAls IMPORTANTES

Ja que os locais néo séo o foco da aventura, eles podem
ser mais simples e menores que um complexo de
masmorras ou uma expansio da natureza. Eles devem ser
locais especificos numa cidade ou mesmo salas
individuais em locais onde provavelmente aja combate ou
uma exploracéo significante seja necessaria, como a sala
do trono, a sede de uma guilda, a mansio desmoronada de
um vampiro ou a casa capitular de um cavaleiro.

7. EscoLHA uMA INTRODUCAO E UM CLiMAX

A tabela Introducio da Aventura na secdo “Aventuras
Baseadas em Local” fornece possibilidades divertidas
para ligar os personagens aos eventos da sua aventura,
incluindo sonhos, assombragdes e simples pedidos de
ajuda. A tabela Climax da Aventura, na mesma secao,
inclui finais de aventura que funcionam igualmente bem
para aventuras baseadas em eventos.

Por exemplo, a tabela Introdu¢io da Aventura ajuda
vocé a decidir que um aliado dos aventureiros com quem
eles se importam, precisa da ajuda deles. Talvez o PAM
seja um cavaleiro que acredita que o vampiro esta
tentando mata-lo ou um amigo ou relacionado esperando
encontrar o assassino do cavaleiro. Esse PdM traz os
crimes do vampiro a atengio dos personagens.

Olhando para a tabela Climax de Aventura, vocé
poderia decidir que os aventureiros atraem o vampiro com
o bat de joias roubado do seu covil. Como uma
reviravolta, vocé decide que o objetivo real do vampiro é
recuperar um colar entre as joias. O colar é ornado com
nove gemas e com essas gemas o vampiro pode abrir um
portal para os Nove Infernos. Caso o vampiro consiga, os
aventureiros irdo ter uma ameacga mais urgente para
lidar, conforme um poderoso diabo sai do portal e honra
algum pacto antigo que fez com o vampiro.

8. PLANEJE ENCONTROS

Apo6s vocé criar a histéria geral da aventura, é hora de
planejar os encontros nos quais os eventos da aventura
iram se basear. Em uma aventura baseada em evento, os
encontros ocorrem quando o roteiro do vildo intercepta o
caminho dos personagens. Vocé nem sempre podera
antecipar exatamente quando ou onde isso acontecera,
mas vocé pode criar uma lista de possiveis encontros que
os aventureiros podem participar. Isso pode tomar a
forma de descrigoes gerais das forgas do vilao, detalhes
dos seus tenentes e lacaios, assim como encontros ligados
a locais importantes da aventura.

Veja “Criando Encontros” posteriormente nesse
capitulo para mais orientacdo na construgio de encontros
individuais.

MISTERIOS

Um mistério é uma forma de aventura baseada em evento
que geralmente se foca nos esforcos dos aventureiros para
resolver um crime, geralmente um roubo ou homicidio.
Diferente do escritor de um romance de mistério, um
Mestre nem sempre consegue prever o que 0s
personagens irdo fazer em uma aventura de mistério.

Um vildo cujas agbes sdo “espalhar o crime”, “um e
pronto” ou “crimes em série” podem inspirar vocé a criar
uma aventura de mistério em torno dos crimes desse
vildo. Similarmente, se os objetivos dos aventureiros
incluirem descobrir a identidade do vildo, isso deveria ser
parte de um mistério.

Para construir uma aventura de mistério, siga os
passos da criacdo de qualquer aventura baseada em
eventos. Entéo, considere trés elementos adicionais para
a aventura: a vitima, os suspeitos e as pistas.

Vitima

Pense no relacionamento da vitima com o vildo. Apesar de
voceé poder criar um cenario forte sem tal relacionamento,
parte do que torna um mistério excitante é a descoberta
das ligagoes retorcidas entre os PdMs e como essas
ligagbes levaram ao crime. Uma assassinato aleatério
poderia ser igualmente misterioso, mas ele ndo tem essa
ligagdo emocional.

Também procure por uma ligacio entre a vitima e um
ou mais dos aventureiros. Uma forma infalivel de levar os
aventureiros ao mistério — incluindo fazer deles suspeitos
— é fazer da vitima alguém com quem os personagens
estdo familiarizados.

SUSPEITOS

Seu elenco de personagens deveria incluir uma variedade
de outros PdMs que nio cometeram o crime, mas que
tinha a motivacéo, os meios ou a oportunidade para fazé-
lo. Os suspeitos podem ser 6bvios ou poderiam aparecer
durante a investigacdo. Uma técnica frequentemente
usada na ficgao de detetive é criar um circulo fechado de
suspeitos — um nuimero finito de individuos cujas
circunstéancias faz deles apenas suspeitos possiveis.

Uma dica para manter os jogadores e os aventureiros
tentando adivinhar a identidade do vildo é garantir que
mais de um suspeito tenha um segredo. Quando for
questionado pelos aventureiros, um suspeito poderia se
mostrar nervoso ou tentar mentir, independentemente de
ser inocente pelo crime. Um negdcio secreto, um assunto
ilicito, um passado sombrio ou um vicio incontrolavel sdo
defeitos que tornam os suspeitos mais interessantes que
PdMs sem nada para esconder.

Pistas

As pistas apontam para a identidade do vildo. Algumas
pistas sdo verbais, incluindo o depoimento de suspeitos e
testemunhas que ajudam os aventureiros a desenvolver
um panorama do que aconteceu. Outras pistas sfo fisicas,
como uma mensagem incompleta escrita no sangue da
vitima, uma joia deixada para tras pelo vildo ou uma
arma encontrada escondida no quarto de um suspeito.
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Uma pista poderia ligar um suspeito ao crime,
geralmente ao trazendo a tona a motivagdo, meios ou
oportunidade do suspeito. Algumas pistas levam
erradamente a um suspeito pelo crime, conduzindo os
aventureiros para a direcdo errada. Eventualmente, eles
devem encontrar outras provas apontando para uma
direcdo diferente ou podem se deparar com evidéncias que
absolvam o suspeito.

E melhor encher sua aventura com diversas pistas ao
invés de poucas. Se os aventureiros desvendarem o
mistério muito rapidamente, vocé pode ficar desapontado,
mas os jogadores terdo uma sensacao de realizag¢do. Se o
mistério for muito dificil, porém, os jogadores ficardo
frustrados. J4 que vocé tem que contar com a
possibilidade dos aventureiros ignorarem algumas
provas, use provas redundantes para garantir que os
jogadores tenham o conhecimento necessario para pegar o
vildo.

INTRIGA

Aventuras de intriga sdo aventuras baseadas em evento
que se desenvolvem em torno de brigas por poder. As
intrigas sdo comuns em cortes da nobreza, mas brigas por
poder também podem acontecer facilmente em guildas de
comerciantes, sindicatos do crime e hierarquias de
templo.

Ao invés de eventos obscuros e tramas vis, uma
aventura de intriga geralmente gira em torno de trocas de
favores, a ascensio ou queda de individuos de poder e
influéncia e nas doces palavras de diplomacia. Os esforgos
de um principe para ser nomeado como herdeiro do trono,
a ambigdo de um cortesdo de se tornar o brago direito da
rainha e os desejos de um mercador de abrir uma tora
comercial através de terras inimigas séo o foco de
intrigas.

Como todas as aventuras, uma aventura de intriga
funciona apenas se os jogadores e seus personagens
estiverem interessados no desenlace. Se ninguém se
importar com quem o camerlengo do rei é ou com quem
tem os direitos de exploragio em florestas élficas, jogar os
personagens em uma aventura centrada nessas questoes
sera inutil. Porém, caso se tornar o camerlengo do rei
signifique que os personagens podem usar soldados reais
para ajuda-los a defender sua prépria fortaleza nas
fronteiras, os jogadores irdo se aplicar no cenario.

Os aventureiros geralmente se envolvem em intrigas
quando precisam de um favor de uma criatura poderosa e
tem que realizar um favor em troca, ou quando as tramas
de PdMs poderosos no caminho dos personagens
alcangam seus objetivos. Alguns dos objetivos baseados
em eventos discutidos anteriormente nessa se¢do acabam
por intrigar os aventureiros. Por exemplo, se os
aventureiros devem desvendar uma conspirac¢io, negociar
um tratado de paz ou garantir o auxilio de um governante
ou conselho, vocé provavelmente esta procurando por uma
aventura de intriga.

O processo de criagdo de uma aventura de intriga é
similar a criacido de qualquer outra aventura baseada em
evento, com duas diferencas principais: como lidam com
os vildes e como os personagens podem ganhar influéncia.
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VILOES

Algumas aventuras de intriga sido conduzidas pelas a¢des

de um unico vildo, como um nobre tramando o assassinato
de um monarca. Porém, uma aventura de intriga pode ter
diversos vildes ou, até mesmo, nenhum.

Sem Vildo. Algumas aventuras de intriga envolvem a
troca de favores na falta de um vildo. Para esse tipo de
aventura, pule os passos 1 e 2 no processo de criagéo de
uma aventura baseada em evento (o vilao e as a¢ées do
vilédo) e va direto para os objetivos da aventura, no passo
3. Tente imaginar o porqué dos aventureiros terem se
envolvido na intriga, entdo gaste seu tempo criando os
PdMs com quem eles irdo interagir.

Diversos Vilées. Algumas aventuras de intriga
caracterizam-se por um elenco completo de vildes, cada
um com seus proprios objetivos, motivacoes e métodos. Os
aventureiros podem ser levados a uma briga de uma corte
cheia de nobre competindo pelo trono na sequéncia da
morte repentina do rei ou poderiam encontrar-se
negociando o fim de uma guerra mortal turfa entre
guildas de ladroes. Nesse cenario, vocé passara um bom
tempo nos passos 1 e 2, desenvolvendo cada um dos PdMs
principais como vildes distintos com seus préprios
roteiros.

No passo 5, vocé precisard desenvolver as reacoes de
cada vilao para os contratempos em potencial que eles
enfrentem durante a aventura. Porém, vocé néo precisa
se esforcar tanto para detalhar as reacoes de cada vildo,
j4 que muitas irdo ser similares ou ser contrarias. Sempre
que os aventureiros frustrarem os planos de um vilio,
isso permitira que as tramas de outro vildo avancem,
progredindo na aventura enquanto o vilao frustrado reage
ou nao.

INFLUENCIA

A depender do cenéario, vocé pode querer monitorar a
influéncia do grupo em relacdo aos PdMs ou faccgoes
diferentes ou, até mesmo, monitorar a influéncia de cada
personagem separadamente.

Uma forma de lidar com a influéncia é trata-la como
inspiracdo. Um personagem ganha influéncia em certas
situagbes apenas se vocé concede-la usar essa influéncia
requer o gasto dela. Os personagens podem ganhar
influéncia ao fazerem favores para PdMs, avancando nos
objetivos de uma organizac¢ao ou demonstrando seu poder
e heroismo, ao seu critério. Assim como inspirag¢do, um
personagem pode escolher gastar sua influéncia para
ganhar vantagem em uma jogada relevante a essa
influéncia.

Outra forma de lidar com a influéncia é trata-la como
renome (veja o capitulo 1), permitindo que os personagens
ganhem renome com a corte e com outras facgdes
relevantes.

EVENTOS FECHADOS

Vocé pode basear uma aventura inteiramente em eventos
fechados ou usar tais eventos para atrair o interesse dos
jogadores. A tabela Eventos Fechados apresentam
diversas ideias, ou vocé pode usa-las para se inspirar nem
seus proprio eventos fechados.



EvenTos FECHADOS

d100 Evento

01-02 Aniversario de reinado de um monarca

03-04 Aniversario de um evento importante

05-06 Evento de arena

07-08 Chegada de uma caravana ou navio

09-10 Chegada de um circo

11-12 Chegada de um PdM importante

13-14 Chegada de uma marcha de modrons

15-16 Atuagdo artistica

17-18 Evento de atletismo

19-20 Nascimento de uma crianga

21-22 Aniversario de um PdM importante

23-24  Festival civico

25-26 Aparicdo de um cometa

27-28 Comemoragdo de uma tragédia passada

29-30 Consagragdo de um novo templo

31-32 Coroagao

33-34 Reunido do conselho

35-36 Equindcio ou solsticio

37-38 Execugao

39-40 Festival da fertilidade

41-42 Lua cheia

43-44  Funeral

45-46 Graduacgdo de cadetes ou magos

47-48 Festival da colheita

49-50 Dia sagrado

51-52 Posse de um cavaleiro ou outro nobre

53-54 Eclipse lunar

55-58 Festival de verdo

59-60 Festival de inverno

61-62 Migragdo de monstros

63—-64 Baile do monarca

65-66 Luanova

67-68 Ano novo

69-70 Perddo de um prisioneiro

71-72 Conjungdo planar

73-74 Alinhamento planetario

75-76 Posse sacerdotal

77-78 Procissdo de fantasmas

79-80 Recordagdo de soldados mortos em batalha

81-82 Proclamacgao real

83-84 Dia de audiéncia real

85-86 Assinatura de um tratado

87—88 Eclipse solar

89-91 Torneio

92-94 Julgamento

95-96 Insurreigdo violenta

97-98 Casamento ou aniversario de casamento

99-00 Concorréncia de dois eventos (role duas vezes,

ignorando resultados iguais a 20)

COMPLICACOES

As vezes, uma aventura nio é uma linha reta como parece
ser.

DILEMAS MORAIS

Se vocé deseja dar aos personagens uma crise que
nenhuma quantidade de conjuragéo ou luta de espadas
possa resolver, adicione um dilema moral a aventura. Um
dilema moral é um problema de consciéncia no qual os
aventureiros tem que fazer uma unica escolha — que
nunca é simples.

DiLEmAs MORAIS

d20 Dilema d20 Dilema
1-3 Dilema de aliado 13-16  Dilema de resgate
4-6 Dilema de amigo 17-20 Dilema de respeito

7-12 Dilema de honra

Dilema de Aliado. Os aventureiros tem a melhor
chance de alcancar seu objetivo com a ajuda e dois
individuos cujas capacidades sdo totalmente essenciais.
Porém, esses dois PdMs se odeiam e recusam-se a
trabalhar juntos, mesmo se o destino do mundo estiver
em jogo. Os aventureiros devem escolher o PAM que
tenha mais probabilidade de os ajudar a completar o
objetivo deles.
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Dilema de Amigo. Um PdM, com quem um ou mais
personagens se importa, faz um pedido impossivel para os
personagens. Talvez um interesse amoroso obrigaria um
personagem a abandonar uma missao perigosa. Um
amigo estimado poderia pedir aos personagens para
poupar a vida do vildo, para provar que eles sdo melhores
que o vildo. Um PdM fraco poderia implorar por uma
chance de conseguir o favor dos personagens ao
empreender uma perigosa, porém, essencial missao.
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Dilema de Honra. Um personagem ¢é forcado a
escolher entre a vitéria e um juramento pessoal ou cédigo
de honra. Um paladino que efetuou o Juramento de
Devocéao poderia perceber que o caminho mais claro para
0 sucesso estd na enganacéo e subterfigio. Um clérigo
leal poderia ser tentado a desobedecer as ordens da sua
crenca. Se vocé apresentar esse dilema, tenha certeza de
fornecer uma oportunidade para um personagem se
redimir pela viola¢do do seu juramento.

Dilema de Resgate. Os aventureiros devem escolher
entre capturar ou ferir o vildo e salvar vidas inocentes.
Por exemplo, os aventureiros poderiam descobrir que o
vildo estd acampado préoximo, mas também descobririam
que outra parte das for¢as do vildo estdo prestes a
marchar em direcio a vila para queima por inteira. Os
personagens deve escolher entre derrotar o vildo ou
proteger os camponeses inocentes, dos quais alguns
devem ser amigos ou membros da familia.

Dilema de Respeito. Dois aliados importantes dao
direcdes ou conselhos conflitantes aos aventureiros.
Talvez o sumo sacerdote aconselhe os personagens a
negociar a paz com os elfos militaristas na floresta
préxima, enquanto que o guerreiro veterano incita-os a
provar sua forca em um decisivo ataque inicial. Os
aventureiros nao podem tomar ambos os cursos e
qualquer dos aliados que eles escolham, o outro perdera
seu respeito por eles e pode nao ajuda-los mais.

REVIRAVOLTAS

Uma reviravolta pode complicar uma histéria e tornar
mais dificil para os personagens completarem seus
objetivos.

REVIRAVOLTAS
d10 Reviravolta
1 Os aventureiros estao correndo contra outras criaturas com
0 mesmo objetivo ou objetivo oposto.
2 Os aventureiros tornam-se responsdveis pela seguranca de
um PdM ndo-combatente.
3 Os aventureiros sdo proibidos de matar o vildo, mas o vildo
ndo tera remorso de mata-los.
4 Osaventureiros tem um tempo limite.
5  Os aventureiros receberam informagd&es falsas ou estranhas.
6  Concluir o objetivo de uma aventura completa uma profecia
ou impede o cumprimento de uma profecia.
7  Os aventureiros tem dois objetivos diferentes, mas s
podem completar um.
8 Completar o objetivo secretamente ajuda o vildo.
9 Osaventureiros devem cooperar com um inimigo conhecido
para alcancar o objetivo.
10 Os aventureiros estdo sob compulsdo magica (como pela
magia missdo) para completar seu objetivo.

MISSOES SECUNDARIAS

Vocé também pode adicionar uma ou mais missoes
secundarias a sua aventura, desviando os personagens do
caminho da histéria principal definida por local ou
eventos. Missdes secundarias sio periféricas ao objetivo
principal dos personagens, mas completar uma missio
secundéria com éxito pode conferir um beneficio em
relagdo a completar o objetivo principal.



MIsSOES SECUNDARIAS
d8 Missdo Secundaria
Encontrar um item especifico que dizem estar na area.
Recuperar um item roubado em posse do vildo.
Receber uma informagdo de um PdM na area.
Resgatar um cativo.
Descobrir o destino de um PdM desaparecido.
Matar um monstro especifico.
Descobrir a natureza e origem de um estranho fendmeno na
area.
8 Garantir auxilio de um personagem ou criatura na drea.
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CRIANDO ENCONTROS

Encontros séo as cenas individuais em uma histéria mais
ampla de sua aventura.

Em primeiro lugar, um encontro deveria ser divertido
para os jogadores. Segundo, ele ndo deveria ser um fardo
para vocé conduzir. Além disso, um encontro bem bolado
geralmente tem um objetivo claro, assim como uma
ligacdo com a histéria global de sua campanha, com base
nos encontros que o precedem enquanto encobre os
encontros que ainda estio por vir.

Um encontro tem um de trés possiveis resultados: os
personagens sdo bem sucedidos, os personagens obtém
sucesso parcial ou os personagens fracassam. Os
encontros precisam contar com essas trés possibilidades e
o resultado precisa ter consequéncias para que 0s

jogadores sintam que seus sucessos e fracassos importam.

OBJETIVOS DOS PERSONAGENS

Quando os jogadores nido sabem o que eles devem fazer
em um determinado encontro, expectativa e entusiasmo
podem rapidamente virar tédio e frustracdo. Um objetivo
claro alivia o risco dos jogadores perderem o interesse.

Por exemplo, se a aventura geral da sua aventura
envolve uma missio para entregar uma reliquia
inestimavel a um templo remoto, cada encontro ao longo
do caminho sera uma oportunidade de introduzir um
pequeno objetivo que leva a missdo adiante. Os encontros
durante a viagem podem levar os aventureiros a serem
cercados por inimigos determinados a roubar a reliquia,
ou por monstros que estejam ameacgando constantemente
0 monastério.

Alguns jogadores criam seus proprio objetivos, que
devem ser esperados e encorajados. Ela é, no fim das
contas, uma campanha tanto dos jogadores quanto sua.
Por exemplo, um personagem poderia tentar subornar
inimigos ao invés de lutar com eles, ou perseguir um
inimigo em fuga para ver para onde ele vai. Os jogadores
que ignoram objetivos terdo de lidar com as
consequéncias, que é outra faceta importante na criacdo
do encontro.

ExXEMPLOS DE OBJETIVOS

Os objetivos a seguir podem ser usados como bases para
encontros. Apesar desses objetivos se focarem em um
unico encontro durante uma aventura, usar o mesmo
objetivo em diversos encontros permite que vocé combine
esses encontros em um obstaculo ou problema maior que
os aventureiros devem sobrepujar.

Fazer a Paz. Os personagens devem convencer dois
grupos (ou seus lideres) opostos a terminar um conflito
em que estao envolvidos. Como uma complicagao, os
personagens poderiam ter inimigos em um ou ambos o0s
lados opostos, ou algum outro grupo ou individuo poderia
estar instigando o conflito para alcancar seus préprios
objetivos.

Proteger um PdM ou Objetivo. Os personagens
devem agir como guarda-costas ou proteger algum objeto
em sua custddia. Como uma complicac¢édo, o PdAM sob
protecdo do grupo poderia estar amaldicoado, doente,
sofrendo de ataques de panico, ser muito novo ou muito
velho para lutar, ou apto a arriscar as vidas dos
aventureiros através de decisées dubias. O objeto que os
aventureiros juraram proteger pode ser consciente,
amaldigoado ou dificil de transportar.

Recuperar um Objeto. Os aventureiros devem
adquirir a posse de um objeto especifico na drea do
encontro, de preferéncia ap6s o combate terminar. Como
uma complicacgio, os inimigos podem desejar o objeto
tanto quanto os aventureiros, forcando ambos os grupos a
lutar por ele.

Passar pelo Perigo. Os aventureiros devem passar
através de uma area perigosa. Esse objetivo é similar a
recuperar um objeto, considerando que alcancar a saida é
uma prioridade maior que matar os oponentes na area.
Um limite de tempo adiciona uma complicacio, assim
como um ponto de decisdo que poderia extraviar os
personagens. Outras complicagdes incluem armadilhas,
perigos e monstros.

Infiltrar-se. Os aventureiros precisam atravessar a
area do encontro sem que seus inimigos percebam a
presenca deles. Complica¢des podem ocorrer se eles forem
detectados.

Impedir um Ritual. As tramas de lideres de um culto
maligno, bruxos malévolos e corruptores poderosos
frequentemente envolvem rituais que dessem ser
impedidos. Personagens engajados em impedir um ritual
devem, geralmente, abrir caminho através de lacaios
malignos antes de tentar interromper a poderosa magica
do ritual. Como uma complica¢éo, o ritual poderia estar
proximo de se concluir quando os personagens chegarem,
impondo um limite de tempo. Dependendo do ritual, sua
realizacdo pode ter consequéncias imediatas também.

Derrubar um Unico Alvo. O vildo est4 cercado por
lacaios poderoso o suficiente para matar os aventureiros.
Os personagens podem fugir e esperar para confrontar o
vilao outro dia ou eles podem tentar abrir caminho
através dos lacaios para derrubar seu alvo. Como uma
complicacdo, os lacaios podem ser criaturas inocentes sob
controle do vildo. Matar o vildo significa acabar com esse
controle, mas os aventureiros devem suportar os ataques
dos lacaios antes de conseguirem fazer isso.

CRIANDO UM ENCONTRO DE COMBATE

Quando estiver criando um encontro de combate, deixe
sua imaginacéo livre e construa algo que seu jogadores
irdo gostar. Quando tiver os detalhes definidos, use essa
sec¢do para ajustar a dificuldade do encontro.
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DiricULDADE DO ENCONTRO DE COMBATE
Existem quatro categorias de dificuldade de encontro.

Facil. Um encontro facil ndo custa nada dos recursos
dos personagens ou coloca-os em risco sério. Eles podem
perder alguns pontos de vida, mas a vitéria é
praticamente garantida.

Média. Um encontro médio geralmente tem um ou
dois momentos assustadores para os jogadores, mas os
personagens deveriam se sair vitoriosos sem
casualidades. Um ou mais deles podem precisar usar
recursos de cura.

Dificil. Um encontro dificil poderia ir mal para os
aventureiros. Personagens mais fracos podem cair no
combate e existe uma pequena possibilidade que um ou
mais deles morram.

Mortal. Um encontro mortal poderia ser fatal para
um ou mais personagens dos jogadores. Sobreviver
frequentemente requer boas taticas e pensamento rapido,
e 0 grupo tem chance de ser derrotado.

LimiTes DE XP POR NiVEL DE PERSONAGEM

Nivel de Dificuldade do Encontro

Personagem Facil Média Dificil Mortal
1° 25 50 75 100
2° 50 100 150 200
3° 75 150 225 400
4° 125 250 375 500
5° 250 500 750 1.100
6° 300 600 900 1.400
7° 350 750 1.100 1.700
8° 450 900 1.400 2.100
9° 550 1.100 1.600 2.400
10° 600 1.200 1.900 2.800
11° 800 1.500 2.400 3.600
12° 1.000 2.000 3.000 4.500
13° 1.100 2.200 3.400 5.100
14° 1.250 2.500 3.800 5.700
15° 1.400 2.800 4.300 6.500
16° 1.600 3.200 4.800 7.200
17° 2.000 3.900 5.900 8.800
18° 2.100 4.200 6.300 9.500
19° 2.400 4.900 7.300 10.900
20° 2.800 5.700 8.500 12.700

NiVEL DE DESAFIO

Quando juntar um encontro ou aventura, especialmente em niveis
baixos, seja cauteloso quando usar monstros cujo nivel de desafio
seja maior que o nivel médio do grupo. Tal criatura pode causar
dano suficiente em uma Unica agdo para derrubar aventureiros de
nivel baixo. Por exemplo, um ogro tem nivel de desafio 2, mas ele
pode matar um mago de 1° nivel com um Unico golpe.

Além disso, alguns monstros tem caracteristicas que podem
ser dificeis ou impossiveis para personagens de nivel baixo
superar. Por exemplo, um rakshasa tem nivel de desafio 13 e é
imune a magias de 6° nivel ou inferiores. Conjuradores de 12°
nivel ou inferior ndo possuem magias superiores ao 6° nivel, o que
significa que eles ndo serdo capazes de afetar o rakshasa com sua
magica, colocando os aventureiros em séria desvantagem. Tal
encontro seria significativamente mais dificil para o grupo que o
nivel de desafio do monstro poderia sugerir.

AVALIANDO A D1FICULDADE DO ENCONTRO
Use o método a seguir para medir a dificuldade de
qualquer encontro de combate.

1. Determine os Limites de XP. Primeiro, determine
os limites de pontos de experiéncia (XP) para cada
personagem no grupo. A tabela Limites de XP por Nivel
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de Personagem acima tem quatro limites de XP para cada
nivel de personagem, uma para cada categoria de
dificuldade de encontro. Use o nivel do personagem para
determinar os limites de XP dele. Repita esse processo
para cada personagem do grupo.

2. Determine o Limite de XP do Grupo. Para cada
categoria de dificuldade de encontro, adicione os limites
de XP do personagem. Isso determinar o limite de XP do
grupo. Vocé acabara com quatro totais, um para cada
categoria de dificuldade de encontro.

Por exemplo, se seu grupo inclui trés personagens de
3° nivel e um personagem de 2° nivel, o limite totalizado
de XP do grupo seria o seguinte:

Facil: 275 XP (75 + 75 + 75 + 50)

Média: 550 XP (150 + 150 + 150 + 100)
Dificil: 875 XP (225 + 225 + 225 + 150)
Mortal: 1.400 XP (400 + 400 + 400 + 200)

Anote os totais, pois vocé pode usar esses valores para
cada encontro na sua aventura.

3. Total de XP dos Monstros. Adicione o XP de todos
os monstros no encontro. Cada monstro tem um valor de
XP em seu bloco de estatisticas.

4. Modifique o Total de XP por Diversos Monstros.
Se o encontro incluir mais de um monstro, aplique um
multiplicador ao total de XP dos monstros. Quanto mais
monstros tiver, mais jogadas de ataque vocé faz contra os
personagens em cada rodada e mais perigoso o encontro
se torna. Para mensurar corretamente a dificuldade de
um encontro, multiplique o total de XP de todos os
monstros no encontro pelo valor dado na tabela
Multiplicadores de Encontro.

Por exemplo, se um encontro incluir quatro monstros
valendo um total de 500 XP, vocé deveria multiplicar o
total de XP dos monstros por 2, chegando a um valor
ajustado de 1.000 XP. Esse valor ajustado ndo é o que os
monstros valem em termos de XP; o Ginico propédsito do
valor ajustado é ajudar vocé a definir precisamente a
dificuldade do encontro.

Quando estiver fazendo esse cédlculo, ndo considere
qualquer monstros cujo nivel de desafio seja
significativamente inferior ao nivel de desafio médio dos
outros monstros no grupo, a ndo ser que vocé considere
que o monstros mais fraco contribuiu significativamente
para a dificuldade do encontro.

MULTIPLICADORES DE ENCONTRO

Numero de Numero de
Monstros Multiplicador Monstros Multiplicador
1 X1 7-10 X 2,5
2 X1,5 11-14 X3
3-6 X2 15 ou mais X4

5. Compare o XP. Compare o valor de XP ajustado do
monstro com os limites de XP do grupo. O limite mais
préximo que seja inferior ao valor de XP ajustado dos
monstros determina a dificuldade do encontro.

Por exemplo, um encontro com um bugbear e trés
hobgoblins tem um valor de XP ajustado de 1.000,
tornando esse encontro dificil para um grupo de trés
personagens de 3° nivel e um personagem de 2° nivel (que
tem um limite de encontro dificil de 825 XP e um limite
de encontro mortal de 1.400 XP).



TAMANHO DO GRUPO
As orientacoes anteriores assumem que vocé tem um
grupo consistindo de trés a cinco aventureiros.

Se o grupo tiver menos de trés personagens, aplique o
proximo multiplicador mais alto na tabela
Multiplicadores de Encontro. Por exemplo, aplique um
multiplicador de 1,5 quando os personagens lutarem com
um unico monstro e um multiplicador de 5 para grupos de
quinze monstros ou mais.

Se o grupo tiver seis ou mais personagens, use o
préximo multiplicador mais baixo na tabela
Multiplicadores de Encontro. Use um multiplicador de 0,5
para um Unico monstro.

ENCONTROS FRACIONADOS

As vezes, um encontro se caracteriza por diversos
inimigos que o grupo nio enfrenta todos ao mesmo tempo.
Por exemplo, monstros podem vir até o grupo em ondas.
Para tais encontros, considere cada parte ou onda distinta
como um encontro separado com o propésito de
determinar sua dificuldade.

Uma grupo néo se beneficia de um descanso curto
entre partes de um encontro concatenado, assim, eles nao
seriam capazes de gastar Dados de Vida para recuperar
pontos de vida ou recuperar qualquer habilidade que
requeira um descanso curto para ser recuperada. Como
uma regra, se o valor de XP ajustado para os monstros em
um encontro concatenado for maior que um tergo do total
de XP esperado para o grupo para o dia de aventura (veja
“O Dia de Aventura” abaixo), o encontro sera muito mais
dificil que a soma de suas partes.

CONSTRUINDO ENCONTROS EM UM ORCAMENTO

Vocé pode construir um encontro se souber a dificuldade
desejada. Os limites de XP do grupo ddo a vocé um
or¢camento de XP que vocé pode gastar em monstros para
criar encontros faceis, médios, dificeis ou mortais. Apenas
lembre-se que grupos de monstros consomem mais desse
or¢camento que seus valores base de XP poderiam indicar
(veja o passo 4).
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Por exemplo, usando o grupo do passo 2, vocé pode
construir um encontro médio garantindo que o valor de
XP ajustado dos monstros seja pelo menos 550 XP (o
limite do grupo para um encontro médio) e ndo mais que
825 XP (o limite do grupo para um encontro dificil). Um
uUnico monstro de nivel de desafio 3 (como uma manticora
ou urso-coruja) valeria 700 XP, entdo, é uma
possibilidade. Se vocé deseja um par de monstros, cada
um ira contar como 1,5 vezes seu valor base de XP. Um
par de lobos atrozes (valendo 200 XP cada) tem um valor
de XP ajustado de 600, fazendo deles um encontro médio
para o grupo também.

Para ajudé-lo nessa abordagem, o apéndice B
apresenta uma lista de todos os monstros do Manual dos
Monstros organizados por nivel de desafio.

O Di1A DE AVENTURA

Considerando condi¢des tipicas de aventura e sorte
padréo, a maioria dos grupos de aventura podem lidar
com aproximadamente seis a oito encontros médios ou
dificeis em um dia. Se a aventura tiver mais encontros
faceis, os aventureiros podem passar por mais. Se ele
tiver mais encontros mortais, eles podem lidar com
menos.

Da mesma forma que vocé calcula a dificuldade de um
encontro, vocé pode usar os valores de XP dos monstros e
outros oponentes em uma aventura como parametros do
quéo longe o grupo tem possibilidade de progredir.

Para cada personagem no grupo, use a tabela XP por
Dia de Aventura para estimar quanto XP espera-se que
esse personagem ganhe em um dia. Junte os valores de
todos os membros do grupo para ter um total para o dia
de aventura do grupo. Isso fornece uma estimativa
aproximada do valor de XP ajustado para encontros com
que o grupo pode lidar antes dos personagens precisarem
realizar um descanso longo.

XP poRr DIA DE AVENTURA

Nivel Ajuste de XP por Dia Nivel Ajuste de XP por Dia
por Personagem por Personagem
1° 300 11° 10.500
2° 600 12° 11.500
3° 1.200 13° 13.500
4° 1.700 14° 15.000
5° 3.500 15° 18.000
6° 4.000 16° 20.000
7° 5.000 17° 25.000
8° 6.000 18° 27.000
9° 7.500 19° 30.000
10° 9.000 20° 40.000

DEscaNsos CURTOS
Em geral, ao longo de um dia de aventura completo, o
grupo provavelmente precise realizar dois descansos

curtos, entre um terco e dois tergcos do caminho ao logo do
dia.

MODIFICANDO A DIFICULDADE DO
ENCONTRO

Um encontro pode ser facilitado ou dificultado baseado na
escolha do local e da situacao.

Aumente a dificuldade do encontro em um passo (de
facil para média, por exemplo) se os personagens tiverem
uma desvantagem que seus inimigos nao tenham. Reduza
a dificuldade em um passo se os personagens tiverem um



beneficio que seus inimigos ndo tenham. Qualquer
beneficio ou desvantagem adicional empurra o encontro
um passo na direcio apropriada. Se os personagens
tiverem tanto um beneficio quanto uma desvantagem,
ambos se cancela.

Desvantagens situacionais incluem o seguinte:

Todo o grupo esta surpreso e o inimigo nao.

O inimigo tem cobertura e o grupo nio.

Os personagens nio conseguem ver o inimigo.

Os personagens estéo sofrendo dano a cada rodada de
algum efeito de ambiente ou forte magica e o inimigo
nao.

e Os personagens estdao pendurados numa corda, no
meio de uma escalada de um muro ou penhasco
enorme, presos ao chio ou, de alguma outra forma, em
uma situagdo que impega a mobilidade deles bastante
ou incapazes de se proteger apropriadamente.

Beneficios situacionais sdo similares as desvantagens,
exceto por beneficiarem os personagens ao invés dos
inimigos.

ENCONTROS DE COMBATE DIVERTIDOS

As seguintes caracteristicas podem adicionar mais
divertimento e suspense a um encontro de combate:

e Caracteristicas de terreno que impdem riscos inerentes
tanto para os personagens quanto para seus inimigos,
como uma ponte de corda desgastada e um poco de
lodo esverdeado.

e Caracteristicas de terreno que fornegam uma mudancga
de elevacdo, como fossos, pilhas de caixotes vazios,
cantoneiras e varandas.

e Caracteristicas tanto que inspirem quanto que forcem
0s personagens e seus inimigos a se movimentar, como
lustres, barris de pélvora e 6leo e armadilhas de
laminas giratorias.

¢ Inimigos em locais dificeis de alcangar ou em posig¢oes
defensivas, fazendo com que personagens que
normalmente ataquem a distancia sejam forcados a se
mover pelo campo de batalha.

e Tipos diferentes de monstros trabalhando juntos.

ENCONTROS ALEATORIOS

Conforme os personagens exploram uma 4area selvagem
ou complexo de masmorras, eles sdo levados a encontrar o
inesperado. Encontros aleatérios sdo uma forma de
entregar o inesperado. Eles geralmente s@o apresentados
na forma de uma tabela. Quando um encontro aleatério
ocorre, vocé rola um dado e consulta a tabela para
determinar o que o grupo encontra.

Alguns jogadores e Mestres consideram encontros
aleatdrios em uma aventura como uma perda de tempo,
mesmo assim, encontros aleatdrios bem feitos podem
servir para uma variedade de propdésitos uUteis:

e Criar urgéncia. Os aventureiros nfo costumam
perder tempo se a ameacga de encontros aleatérios
pairar sobre suas cabegas. Esperar evitar monstros
errantes cria um forte incentivo para procurar um
local seguro para descansar. (Rolar dados atras da
barreira do Mestre pode alcancgar esse objetivo mesmo
sem um encontro real.)

o Estabelecer uma atmosfera. A aparigio de
criaturas ligadas tematicamente como encontros
aleatdrios ajuda a criar um tom e atmosfera

consistentes para uma aventura. Por exemplo, uma
tabela de encontro cheia de morcegos, apari¢oes,
aranhas gigantes e zumbis cria uma sensacéo de
horror e diz aos aventureiros para se prepararem para
batalhar com criaturas da noite ainda mais poderosas.

e Drenar os recursos dos personagens. Encontros
aleatdrios podem drenar os pontos de vida e espacos de
magia do grupo, deixando os aventureiros se sentindo
enfraquecidos e vulneraveis. Isso cria tensio, conforme
os jogadores sdo forcados a tomar decisées baseado no
fato de seus personagens nfo estarem com sua forca
total.

e Fornecer auxilio. Alguns encontros aleatérios podem
beneficiar os personagens ao invés de atrapalha-los ou
feri-los. Criaturas ou PdMs prestativos podem fornecer
aos aventureiros informacoes Uteis ou auxilio quando
eles mais precisem.

e Adicionar interesse. Encontros aleatérios podem
revelar detalhes sobre o mundo. Eles podem antever
perigos e conceder dicas que irdo ajudar os
aventureiros a se preparar para os encontros
vindouros.

e Reforcar a tematica da campanha. Encontros
aleatdrios podem lembrar os jogadores dos temas
principais da campanha. Por exemplo, se sua
campanha se caracteriza por uma guerra constante
entre duas nacgoes, vocé pode criar tabelas de encontros
aleatérios para reforcar a natureza sempre presente
deste conflito. Em territério amigavel, suas tabelas
podem incluir tropas esfarrapadas retornando de
batalha, refugiados fugindo de for¢as invasoras,
caravanas fortemente protegidas cheias de armas e
mensageiros solitarios montados cavalgando para as
linhas de frente. Enquanto os personagens estiverem
em territério hostil, a tabela pode incluir campos de
batalha repletos de recém-mortos, exércitos de
humanoides malignos marchando e forcas
improvisadas com corpos pendurados de desertores
que tentaram fugir do conflito.

Encontros aleatdérios nunca deveriam ser entediantes
para vocé e para seus jogadores. Vocé nao quer que os
jogadores sintam como se nao estivessem fazendo
progresso porque outro encontro aleatério impede o
progresso deles sempre que eles tentam seguir a diante.
Da mesma forma, vocé ndo quer perder tempo distraido
com encontros aleatdérios que ndo adicionam nada a
narrativa da aventura ou que interfiram com o ritmo
geral que vocé esta tentando impor.

Nem todo Mestre gosta de usar encontros aleatoérios.
Vocé pode achar que eles distraem seu jogo ou estdo, de
alguma forma, dando mais trabalho que vocé deseja. Se
encontros aleatdrios ndo funcionam pra vocé, ndo use-os.

DESENCADEANDO ENCONTROS ALEATORIOS

Por vocé querer encontros aleatérios com o intento de
construir a narrativa de uma sessio de jogo, ndo concorra
com isso, vocé deveria escolher a colocacio desses
encontros cuidadosamente. Pense num encontro aleatério
sobre quaisquer das circunstancias a seguir:

e Os jogadores estdo perdendo o foco e atrasando o jogo.

e Os personagens param para um descanso curto ou
longo.

e Os personagens estdo empreendendo uma jornada
longa e monétona.

e Os personagens chamam a atencio quando eles
deveriam passar despercebidos.
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VERIFICACAO DE ENCONTROS ALEATORIOS
Vocé decide quando um encontro aleatdrio acontece ou
vocé rola. Considere fazer uma verificagdo para um
encontro aleatério uma vez a cada hora, uma vez entre 4 e
8 horas, ou uma vez por dia e uma vez durante um
descanso longo — o que quer que faca mais sentido
baseado em quio ativa é a area.

Se vocé rolar, faca isso com um d20. Se o resultado for
18 ou maior, um encontro aleatério ocorre. Entao, vocé
rola na tabela apropriada de encontro aleatério para
determinar o que os aventureiros encontram, role
novamente caso o resultado do dado néo fizer sentido com
as circunstancias dadas.

Tabelas de encontros aleatérios podem ser fornecidas
como parte da aventura que vocé esta conduzindo ou vocé
pode usar a informacao neste capitulo para construir a
sua. Criar suas préprias tabelas é a melhor forma de
reforgar a tematica e tom da sua campanha base.

Nem todo encontro com outra criatura conta como um
encontro aleatério. Tabelas de encontro geralmente néao
incluem coelhos saltitando pela mata, ratos inofensivos
correndo por salées de masmorras ou cidaddos comuns
andando pelas ruas de uma cidade. As tabelas de
encontro aleatdrio apresentam obsticulos e eventos que
progridem a trama, encobrem elementos ou temas
importantes da aventura e garantem distracoes
divertidas.
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CRIANDO TABELAS DE ENCONTRO ALEATORIO

Crie suas tabelas de encontro aleatdrio de forma direta.
Determine que tipo de encontros podem ocorrer em uma
determinada drea de masmorra, defina a probabilidade
de um encontro em particular ocorrer, entao organize os
resultados. Um “encontro”, nesse caso, poderia ser um
uUnico monstros ou PdM, um grupo de monstros ou PdMs,
um evento aleatério (como um tremor de terra ou um
desfile) ou uma descoberta aleatéria (como um corpo
carbonizado ou uma mensagem rabiscada em uma
parede).

Montando Seus Encontros. Quando vocé tiver
estabelecido um local onde as aventuras provavelmente
aconte¢cam, seja numa area selvagem ou num complexo de
masmorra, faga uma lista de criaturas que podem ser
encontradas vagando por ai. Se vocé néo tiver certeza de
que tipo de criaturas incluir, o apéndice B possui listas de
monstros organizadas por tipo de terreno.

Para uma floresta silvestre, vocé deveria criar uma
tabela contendo centauros, dragoes-fada, pixies, sprites,
driades, satiros, cdes teleportadores, alces, ursos-coruja,
entes, corujas gigantes e um unicérnio. Se elfos
habitarem a floresta, a tabela também deveria incluir
elfos druidas e elfos batedores. Talvez gnolls estejam
ameacando a floresta, entfo, adicionar gnolls e hienas a
tabela poderia ser uma surpresa divertida para os
jogadores. Outra surpresa divertida poderia ser um
predador errante, como uma pantera deslocadora que
gosta de cagar caes teleportadores. A tabela também
poderia conter alguns encontros aleatdérios de natureza
menos monstruosa, como um bosque de arvores
queimadas (obra dos gnolls), uma estatua élfica coberta
por vinhas e uma planta com frutos brilhantes que
deixam as criaturas invisiveis quando ingeridos.

Quando estiver escolhendo monstros de uma tabela de
encontro aleatdrio, tente imaginar porque os monstros
deveriam ser encontrados fora de seus covis. O que cada
monstro faz? Ele esta patrulhando? Cacando comida?
Procurando alguma coisa? Também considere se uma
criatura esta se movendo furtivamente enquanto viaja
pela area.

Assim como em encontros planejados, encontros
aleatdrios sdo mais interessantes quando eles acontecem
em locais memoraveis. Ao ar livre os aventureiros
poderiam estar cruzando uma clareira na floresta quando
encontram um unicérnio ou sio levados para uma secao
densa da floresta quando eles se deparam com um ninho
de aranhas. Atravessando um deserto, os personagens
poderiam descobrir um odsis assombrado por inumanos
ou uma pico rochoso onde um dragéo azul costuma
pousar.

Probabilidades. Uma tabela de encontro aleatério
pode ser criada de diversas formas, indo de simples (role
1d6 para um de seis possiveis encontros) a complicadas
(role um dado de porcentagem, modificado pelo momento
do dia e cruze o numero modificado com o nivel da
masmorra). O exemplo de tabela de encontro apresentado
aqui usa uma variacéo de 2 a 20 (total de dezenove
possibilidades), geradas usando 1d12 + 1d8. A curva de
probabilidade garante que os encontros que aparecem no
médio da tabela tenham maior probabilidade de ocorrer
que encontros colocados no comego ou no fim da tabela.
Uma rolagem de 2 ou 20 é rara (cerca de 1 por cento de
chance cada), enquanto que cada uma das rolagens entre
9 e 13 ocorrem um pouco mais de 8 por cento das vezes.



A tabela de Encontros Numa Floresta Silvestre é um
exemplo de tabela de encontro aleatério que implementa
a ideia mencionada acima. Os nomes de criaturas em
negrito referem-se aos blocos de estatisticas que
aparecem no Manual dos Monstros.

DESAFI0 DE ENCONTRO ALEATORIO
Encontros aleatdrios ndo precisam ser desafios com nivel
apropriado para os aventureiros, mas é considerado uma
péssima forma de chacinar um grupo usar um encontro
aleatorio, ja que a maioria dos jogadores consideram esse
final bem insatisfatorio.

Nem todos os encontros aleatérios com monstros
precisam ser resolvidos através de combate. Um grupo de
aventureiros de 1° nivel poderia ter um encontro aleatério
com um dragéo jovem sobrevoando na floresta nas copas
das arvores em busca de uma refeicio rapida, mas os
personagens deveriam ter a op¢io de se esconder ou
barganhar por suas vidas, caso o dragao os veja.
Similarmente, o grupo poderia encontrar um gigante de
pedra vagando pelas colinas, mas ele poderia nao ter
qualquer interesse em ferir ninguém. De fato, ele deveria
evitar o grupo devido a sua natureza reclusa. O gigante
deveria atacar apenas personagens que o importunem.
Dito isso, uma tabela de encontro aleatério geralmente
incluira monstros hostis (apesar de nio necessariamente
malignos) que sdo destinados a serem enfrentados. Os
monstros a seguir sdo considerados desafios de combate
apropriados:

Um tnico monstro com um nivel de desafio igual ou
menor que o nivel do grupo.

Um grupo de monstros cujo valor de XP ajustado
constitua um desafio facil, médio ou dificil para o
grupo, como determinado usando as diretrizes de
construcio de encontro previamente neste capitulo.
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ENcoNTROS NUMA FLORESTA SILVESTRE
d12 + d8 Encontro

2

3
4
5

10

11

1 pantera deslocadora

1 gnoll lider de matilha e 2d4 gnolls

1d4 gnolls e 2d4 hienas

Um bosque de drvores queimadas. Os personagens
vasculham a drea e com sucesso em um teste de
Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 10, encontram rastros de
gnolls. Seguir os rastros por 1d4 horas leva a um
encontro com gnolls, ou a descoberta de gnolls mortos
com flechas élficas enfincadas em seus corpos
pulguentos.

1 coruja gigante

Uma estatua de uma divindade ou herdi élfico coberta
por vegetacao

1 driade (50%) ou 1d4 satiros (50%)

1d4 centauros

2d4 batedores (elfos). Um batedor carrega uma
trombeta e pode usar sua agdo para sopra-la. Se a
trombeta por soprada dentro da floresta, role na
tabela novamente. Se o resultado indicar um encontro
com monstro, o monstro ou monstros indicados
chegam em 1d4 minutos. Recém-chegados diferente
de gnolls, hienas, ursos-coruja e panteras deslocadoras
sdo amigaveis aos batedores.

2d4 pixies (50%) ou 2d4 sprites (50%)

d12 + d8 Encontro

12
13
14
15

16
17
18

19

20

1 urso-coruja

1d4 alces (75%) ou 1 alce gigante (25%)

1d4 c3es teleportadores

Uma planta mégica com 2d4 frutos brilhantes. Uma
criatura que ingerir um fruto fica invisivel por 1d4
horas, ou até atacar ou conjurar uma magia. Quando
coletado, um fruto perde sua magica apds 12 horas.
Os frutos crescem novamente a meia-noite, mas se
todos os seus frutos forem coletados, a planta se
torna ndo-mdagica e ndo nascerdo mais frutos.

Uma melodia élfica carregada por uma brisa suave
1d4 dragdes-fada laranja (75%) ou azul (25%)

1 druida (elfo). O druida inicialmente é indiferente
a0 grupo, mas torna-se amigavel se os personagens
concordarem em livrar a floresta da infestacdo de
gnolls.

1 ente. Esta ente é amigdvel se o grupo tiver um ou
mais elfos ou estiver acompanhado por uma criatura
feérica visivel. A ente é hostil se o grupo estiver
carregando chamas ao ar livre. Do contrario, ela é
indiferente e ndo denunciard sua presenta aos
personagens passando.

1 unicérnio
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CAPITULO 4: CRIANDO PERSONAGENS DO MESTRE

UM PERSONAGEM DO MESTRE E UM PERSONAGEM
controlado pelo Mestre. Os PdMs podem ser inimigos ou
aliados, pessoas comuns ou monstros com nome. Eles
incluem o taverneiro local, o velho mago que vive na torre
na periferia da cidade, o cavaleiro da morte destruindo o
reino e o dragdo contando ouro em seu covil cavernoso.
Este capitulo mostra a vocé como concretizar
personagens do mestre para o seu jogo. Para orientagdes
sobre geracdo de blocos de estatisticas de monstros para
um PdM, veja o capitulo 9, “Oficina do Mestre”.

PLANEJANDO PDMS

Nada da mais vida as suas aventuras e campanhas que
um elenco de PdMs bem desenvolvido. Dito isso, os PdMs
no seu jogo raramente precisam de mais complexidade
que um personagem bem construido em um romance ou
filme. A maioria dos PdMs sdo um pouco como jogadores
na campanha, no entanto, os aventureiros sio as estrelas.

PDMS RESUMIDOS

Um PdM nio precisa de estatisticas de combate, a ndo ser
que ele represente uma ameaca. Além disso, a maioria
dos PdMs precisam apenas de uma ou duas qualidade
para torna-los memoraveis. Por exemplo, seus jogadores
néo terdo problema em lembrar de um ferreiro sem nogéao
com uma tatuagem de uma rosa negra em seu ombro
direito ou do bardo mal vestido com o nariz quebrado.

PDMS DETALHADOS

Para PdMs que tenha um papel importante em suas
aventuras, gaste mais tempo aprofundando suas histérias
e personalidades. Como vocé vera, dez frases podem
resumir os elementos principais de um PdM memoravel,
uma frase para cada uma das caracteristicas a seguir:

Ocupagéao e Histéria
Aparéncia

Habilidades

Dom

Maneirismo

Interagées com os outros
Conhecimento util

Ideal

Vinculo

Defeito ou segredo

Apesar do material aqui se focar em PdMs
humanoides, vocé pode ajustar os detalhes para criar
PdMs monstruosos também.

OcuPACAO E HISTORIA

Em uma frase, descreva a ocupacéo do PdM e forneca
uma breve anotacéo histdrica que da dicas do passado do
personagem. Por exemplo, o PAM poderia ter servido um
exército, ter sido preso por um crime ou se aventurado
anos atras.

APARENCIA

Em uma frase, descreva as caracteristicas fisicas mais
distintas do PdM. Vocé pode rolar na tabela Aparéncia do
PdM ou pode escolher uma caracteristica que melhor se
adeque ao personagem.

APARENCIA DO PDM
d20 Caracteristica
1 Joia chamativa: brincos, colar, pulseira, braceletes

2 Piercings

3 Roupas extravagantes ou estrangeiras

4  Roupas formais e limpas

5 Roupas rasgadas e sujas

6  Cicatriz notéria

7 Dente faltando

8 Dedos faltando

9 Cor de olho incomum (ou duas cores diferentes)

10 Tatuagens

11 Marca de nascenga

12 Cor de pele incomum

13 Careca

14 Barba ou cabelo trangado

15 Cor de cabelo incomum

16 Movimento de olhos nervoso

17 Nariz distinto

18 Postura distinta (torta ou rigida)

19 Excepcionalmente belo

20 Excepcionalmente feio
HABILIDADES

Vocé nao precisa rolar os valores de habilidade para um
PdM, mas anote as habilidades que estdao acima ou abaixo
da média — grande forga ou estupidez monumental, por
exemplo — e use-as para informar as qualidades do PdM.

HaBILIDADES b0 PDM

d6 Habilidade Alta
Forga — poderoso, musculoso, forte como um touro
Destreza — esbelto, agil, gracioso
Constituigdo — resistente, robusto, sadio
Inteligéncia — estudioso, escolado, curioso
Sabedoria — perceptivo, espiritualizado, intuitivo
Carisma — persuasivo, convincente, lider natural
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d6 Habilidade Baixa

1 Forga—fraco, magrelo

2  Destreza — desajeitado, desastrado

3  Constituicdo — doentio, palido

4 Inteligéncia — estupido, lento

5 Sabedoria — esquecido, distraido

6 Carisma — enfadonho, chato
Dom

Em uma frase, descreve algo que seu PdM pode fazer que
é especial, se tiver algo. Role na tabela Dons do PdM ou
use-a para estimular suas proprias ideias.
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DonNs po PDM
d20 Dom
1 Toca um instrumento musical

2 Fala diversos idiomas fluentemente

3 Inacreditavelmente sortudo

4  Membdria perfeita

5 Bom com animais

6 Bom com criangas

7 Bom em resolver enigmas

8 Bomemum jogo

9 Bom em imitagdo

10 Desenha lindamente

11 Pinta lindamente

12 Cantalindamente

13 Bebe tudo sobre a mesa

14 Carpinteiro especialista

15 Cozinheiro especialista

16 Especialista em arremessar dardos e fazer pedras saltarem

17 Malabarista especialista

18 Ator e mestre dos disfarces perito

19 Dangarino experiente

20 Conhece girias de ladrdo
MANEIRISMO

Em uma frase, descreve um maneirismo que ira ajudar os
jogadores a se lembrar do PdM. Role na tabela
Maneirismos do PdM ou use-a para criar suas proprias
ideias.

MANEIRISMOS DO PDM
d20 Maneirismo
1 Inclinado a cantar, assobiar ou resmungar rapidamente

2  Fala em rimas ou de alguma outra forma peculiar
3 Voz particularmente baixa ou alta

4 Palavra incompreensiveis, balbucia ou gagueja

5 Fala excessivamente clara

6 Fala gritando

7  Sussurros

8 Fala de forma rebuscada ou com palavras longas
9  Usa palavras erradas com frequéncia

10 Usainjurias e exclamagoes

11 Faz piadas e trocadilhos constantemente

12 Inclinado a previsGes dramaticas

13 Impaciente

14 Vesgo

15 Olhar distante

16 Masca alguma coisa

17 Paciente

18 Estrala os dedos

19 Rdias unhas

20 Enrola os cabelos ou puxa a barba

INTERACOES cOM 0S OUTROS

Em uma frase, descreva como o PdM interage com outras
pessoas, usando a tabela Tracos de Interagdo do PdM, se
necessario. O comportamento de um PdM pode mudar, a
depender de como interagem com ele. Por exemplo, um
taverneiro poderia ser amigavel com seus fregueses e
rude com seu pessoal.
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TRACOS DE INTERACAO DO PDM

d12 Trago di12 Trago
1 Argumentativo 7 Honesto
2 Arrogante 8 Esquentado
3 Barulhento 9 Irritadigo
4  Rude 10 Ponderado
5 Curioso 11  Quieto
6 Amigavel 12  Desconfiado

CoNHECIMENTO UTIL

Em uma frase, descreva um pouco do conhecimento que o
PdM possui que poderia ser util para os personagens dos
jogadores. O PdM poderia saber algo tdo banal quanto
qual a melhor estalagem na cidade ou tdo importante
quanto pistas necessarias para resolver um homicidio.

IDEAL

Em uma frase, descreva um ideal que o PdM tem de mais
precioso e que governa suas maiores acoes. Os
personagens dos jogadores que descobrirem o ideal de um
PdM podem usar o que descobriram para influenciar o
PdM durante uma interacao social (como discutido no
capitulo 8, “Conduzindo o Jogo”).

Os ideais pode se relacionar a tendéncia, como
mostrado na tabela Ideais do PAM. As conexdes de
tendéncia aqui, sdo apenas sugestoes; um personagem
mal poderia ter um ideal de beleza, por exemplo.

IDEAls bo PDM
d6 Ideal Bom Ideal Mau
1 Beleza Dominagdo
2 Caridade Ganancia
3  Bem maior Forga
4 Vida Dor
5 Respeito Retribuigdo
6  Auto sacrificio Matanga
d6 Ideal Leal Ideal Cadtico
1 Comunidade Mudanca
2 Justica Criatividade
3  Honra Liberdade
4 Légica Independéncia
5 Responsabilidade Sem limites
6 Tradigdo Extravagancia

d6 Ideal Neutro

Outros Ideais

1 Equilibrio Aspiracdo

2  Conhecimento Descoberta

3 Viva e deixe viver Gldria

4  Moderagao Nagado

5 Neutralidade Redengdo

6 Povo Auto conhecimento
ViNcuLo

Em uma frase, resuma as pessoas, lugares ou coisas que
sfo especialmente importantes para o PdAM. A tabela
Vinculos do PdM oferece sugestdes em amplas categorias.

Os antecedentes de personagem no Livro do Jogador
exploram vinculos mais detalhadamente e os personagens
dos jogadores que descubram o vinculo de um PdM podem
usar o que descobriram para influenciar o PdAM durante
uma interacao social (como discutido no capitulo 8).



VincuLos bo PDM

d10 Vinculo

1 Dedicado a completar um objetivo de vida pessoal

Protege membros proximos da familia
Protege colegas ou compatriotas
Leal a um benfeitor, patrono ou empregador
Cativado por um interesse romantico
Atraido por um local especial
Protege uma lembranca especial
Protege um bem valioso
Em busca de vinganga
Role duas vezes, ignorando resultados iguais a 10
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DEFEITO OU SEGREDO
Em uma frase, descreva a defeito do PAM — algum
elemento da personalidade ou histéria do personagem que
poderia potencialmente comprometer o personagem — ou
um segredo que o PdM esteja tentando esconder.
A tabela Defeitos e Segredos do PdM fornece diversas
ideias. Os antecedentes no Livro do Jogador podem ser
usados para criar defeitos mais detalhadas. Personagens
de jogadores que descubram a defeito ou segredo de um
PdM podem usar o que descobriram para influenciar o
PdM durante uma interagao social (como discutido no
capitulo 8).

DEFEITOS E SEGREDOS DO PDM

d12 Defeito ou Segredo

1 Amor perdido ou suscetivel a se apaixonar

Gosta de prazeres escusos
Arrogante
Inveja as posses ou posto de outra criatura
Ganancia desenfreada
Inclinado a se enfurecer
Tem um inimigo poderoso
Fobia especifica
Historia vergonhosa ou escandalosa
Crime ou delito secreto
Possui conhecimento proibido
Bravura imprudente
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MONSTROS COMO PDMS

Monstros batizados que tenham um papel significante em
uma aventura merecem a mesma atencio que vocé daria
para um PdM humanoide, com maneirismos assim como
ideias, vinculos, defeitos e segredos. Se um observador
dominador estiver por tras de atividades criminosas em
uma cidade, nao se prenda apenas as descri¢ées do
Manual dos Monstros para descrever a aparéncia e
personalidade da criatura. Passe um tempo dando um
pouco de histérico, uma peculiaridade distinta na
aparéncia e especialmente um ideal, um vinculo e um
defeito.

Como exemplo, considere o Xanathar, um observador
que comanda extensivas operagdes criminosas na cidade
de Aguas Profundas. O corpo esférico de Xanathar é
coberto por um couro com uma textura similar a
paralelepipedos. Suas hastes oculares estio ligadas como
as penas de um inseto e algumas das hastes tem anéis
magicos nelas. A fala de Xanathar é lenta e deliberada e
ele prefere desviar seu olho central de criaturas com
quem esteja falando. Como todos os observadores, ele
considera as outras criaturas inferiores, apesar de
compreender a utilidade de seus lacaios humanoides.




Xanathar usa os esgotos abaixo de Aguas Profundas para
acessar virtualmente qualquer local dentro ou abaixo da
cidade.

O ideal de Xanathar é a ganancia. Ele anseia por itens
magicos poderosos e cerca-se de ouro, platina e gemas
preciosas. Seu vinculo é com seu covil — um complexo de
cavernas elaborado escavado entre os esgotos retorcidos
de Aguas Profundas, que foi herdado de seu predecessor e
é estimado acima de tudo. Seu defeito é sua queda por
prazeres exéticos: comidas finamente preparadas, 6leos
perfumados e especiarias e ervas raras.

Estabelecer estas informacées permite que vocé
interprete Xanathar ndo apenas como um observador
ordinario. As complexidades da caracterizagio da criatura
criam mais interacdo memoravel e possibilidades de
histdria interessantes.

ESTATISTICAS DE PDM

Quando vocé der a um PdM estatisticas de jogo, vocé tem
trés opg¢oes principais: dar ao PAM apenas algumas
estatisticas que ele precise, dar ao PAM um bloco de
estatisticas de monstro ou dar ao PdM uma classe e
niveis. As duas opg¢ées finais querem um pouco mais de
explicagio.

UsaNDO 0 BLOCO DE ESTATISTICAS DE MONSTRO
O apéndice B do Manual dos Monstros contem
estatisticas para varios PdMs genéricos que podem ser
personalizadas como vocé achar adequado e o capitulo 9
deste livro oferece orientagdes de como ajustar essas
estatisticas e criar um novo bloco de estatisticas.

UsANDO CLASSES E NiVEIS

Vocé pode criar um PdM exatamente como criaria um
personagem de jogador, usando as regras do Livro do
Jogador. Vocé pode até mesmo usar uma ficha de
personagem para monitorar as informagées vitais do

PdM.

Opcgées de Classe. Além das opg¢oes de classe do Livro
do Jogador, duas opgoes de classe adicionais estdo
disponiveis para personagens de jogadores e PdMs
malignos: o dominio da Morte para clérigos e o quebrador
de juramento para paladinos. Ambas essas opgoes sdo
detalhadas no final deste capitulo.

Equipamento. A maioria dos PdMs n&o precisa de
uma lista completa de equipamentos. Um inimigo
destinado a ser enfrentado em combate requer armas e
armadura, mais qualquer tesouro que o PdM carregue
(incluindo itens magicos que possam ser usados contra os
aventureiros).

Nivel de Desafio. Um PdM construido para combate
precisa de um nivel de desafio. Use as regras no capitulo
9 para determinar o nivel de desafio de um PdM, da
mesma forma que faria ao criar um monstros.

PDMS MEMBROS DO GRUPO

Os PdMs poderiam se juntar ao grupo de aventura por
quererem uma parte dos espdlios e estdo dispostos a
aceitar uma parcela igual do risco, ou eles podem seguir
os aventureiros por causa de um vinculo de lealdade,
gratiddo ou amor. Tais PdMs sao controlados por vocé, ou
vocé pode transferir o controle para os jogadores. Mesmo
que um jogador controle um PdM, cabe a vocé garantir
que o PdM retrate um personagem individual, ndo apenas
um servo que os jogadores podem manipular para seu
proprio beneficio.

Um PdM que acompanhe os aventureiros age como um
membro do grupo e ganha uma parte completa de pontos
de experiéncia. Quando determinar a dificuldade de um
encontro de combate (veja no capitulo 3), ndo esquega de
incluir todos os PdMs membros do grupo.

SEGUIDORES DE NiVEL BAIXO

Sua campanha poderia permitir que os personagens dos
jogadores adquiram PdMs de nivel baixo como seguidores.
Por exemplo, um paladino teria um paladino de 1° nivel
como escudeiro, um mago poderia aceitar um mago de 2°
nivel como um aprendiz, um clérigo poderia escolher (ou
ser designado) um clérigo de 3° nivel como um acélito e
um bardo teria um bardo de 4° nivel como um suplente.

Uma vantagem de permitir que personagens de nivel
baixo juntem-se ao grupo é que os jogadores terao
personagens substitutos caso seus personagens principais
tirem uma folga, se aposentem ou morram. Uma
desvantagem é que vocé e seus jogadores terdo mais
membros no grupo para fazer volume.

Ja que PdMs de nivel baixo membros do grupo
recebem uma parcela igual do XP do grupo, eles irdo
ganhar niveis mais rapidamente que os aventureiros (o
beneficio de estudar com mestres experientes) e podem,
eventualmente, alcanga-los. Isso também significa que o
progresso dos aventureiros sera ligeiramente retardado,
ja que eles tem que partilhar seu XP com um PdM
assumindo apenas parte do fardo da aventura.

Monstros poderosos que sejam um desafio apropriado
para personagens de nivel alto podem causar dano
suficiente para matar ou incapacitar instantaneamente
um seguidor de nivel baixo. Os aventureiros deveriam
esperar gastar esforgo e recursos protegendo os PdMs de
nivel baixo membros do grupo e para fornecer cura
quando essa protec¢ao falhar.



PDMS AVENTUREIROS

Se vocé nio tiver jogadores suficientes para formar um
grupo completo, vocé pode usar PdMs para preencher os
lugares. Esses PdMs deveriam ser do mesmo nivel do
aventureiro de nivel mais baixo no grupo e construido (ou
por vocé ou por seus jogadores) usando a criac¢io de
personagem e regras de progressao do Livro do Jogador.
Facilita pra vocé se deixar seus jogadores criarem e
conduzirem esses personagens de suporte.

Encoraje seus jogadores a interpretar os personagens
de suporte pra valer, com os tracgos de personalidade,
ideias, vinculos e defeitos do PAM sempre que possivel,
assim eles ndo parecerdo automatos. Se vocé nio achar
que um PdM esta sendo bem representado, vocé pode
assumir o controle dele, da-lo para outro jogador ou
simplesmente fazer o PAM abandonar o grupo.

Personagens PdMs de suporte sdo mais faceis de jogar
se vocé limitar suas opgoes de classe. Bons candidatos
para personagens de suporte incluem um clérigo com o
dominio da Vida, um guerreiro com o arquétipo de
Campedo, um ladino com o arquétipo de Ladrdo e um
mago especialista em Evocacéo.

REGRA OPCIONAL: LEALDADE

Lealdade é uma regra opcional que vocé pode usar para
determinar o quéo longe um PdM membro do grupo ira
para proteger ou ajudar os outros membros do grupo
(mesmo aqueles que ele ndo goste tanto). Um PdM
membro do grupo que sofra abuso ou seja ignorado estara
propenso a abandonar ou trair o grupo, enquanto que um
PdM que tenha uma divida de vida com os personagens
ou que partilhe de seus objetivos iria lutar até a morte
por eles. A lealdade pode ser interpretada ou
representada por essa regra.

VALOR DE LEALDADE

A lealdade de um PdM é medida em uma escala numérica
de 0 a 20. O valor méximo de lealdade de um PdM é igual
ao valor de Carisma mais alto entre todos os aventureiros
do grupo e seu valor de lealdade inicial é metade desse
numero. Se o valor de Carisma mais alto mudar — talvez
porque um personagem morreu ou abandonou o grupo —
ajuste o valor de lealdade do PdM apropriadamente.

MONITORANDO A LEALDADE

Monitore o valor de lealdade de um PdM secretamente
para que os jogadores ndo saibam exatamente se um PdM
membro do grupo é leal ou desleal (mesmo que o PAM
atualmente esteja sob controle de um jogador).

O valor de lealdade de um PdM aumenta em 1d4 se
outro membro do grupo ajuda-lo a completar um objetivo
ligado ao vinculo dele. Da mesma forma, o valor de
lealdade de um PdM aumente em 1d4 caso ele seja
tratado particularmente bem (por exemplo, dando-lhe
uma arma magica de presente) ou seja resgatado por
outro membro do grupo. O valor de lealdade de um PdM
nunca podera passar do maximo.

Quando outros membros do grupo agirem de maneira
contraria a tendéncia ou vinculo do PdM, reduza o valor
de lealdade dele em 1d4. Reduza o valor de lealdade do
PdM em 2d4 se o personagem por abusado, enganado ou
ameacado por outros membros do grupo por razoes
puramente egoistas.

Um PdM cujo valor de lealdade chega a 0 ndo sera
mais leal ao grupo e devera se separar dele. Um valor de
lealdade nunca podera descer abaixo de 0.

Um PdM com um valor de lealdade de 10 ou maior,
arriscara sua vida e integridade fisica para ajudar seus
companheiros de grupo. Se o valor de lealdade do PdM
estiver entre 1 e 10, sua lealdade é ténue. Um PdM cujo
valor de lealdade caia a 0, ndo agird mais pelos interesses
do grupo. O PdM desleal pode ou deixar o grupo (atacando
personagens que tentarem intervir) ou trabalhar
secretamente para levar o grupo a ruina.

CONTATOS

Contatos sdo PdMs intimamente ligados com um ou mais
personagens dos jogadores. Eles ndo vao para aventura,
mas podem fornecer informagoes, rumores, suprimentos
ou conselho profissional, tanto de graga quanto por um
custo. Alguns dos antecedentes do Livro do Jogador
sugerem contatos para aventureiros iniciantes e os
personagens tendem a conseguir contatos mais uteis ao
longo de suas carreiras de aventura.




Um nome e alguns detalhes escolhidos séo tudo que
vocé precisa para contatos casuais, mas leve mais tempo
para personificar um contato recorrente, especialmente
um que possa se tornar um aliado ou inimigo em algum
momento. No minimo, dé alguma atencio aos objetivos de
um contato e a como esses objetivos possivelmente
aparecam em jogo.

PATRONOS

Um patrono é um contato que emprega os aventureiros,
fornecendo ajuda ou recompensas, assim como missoes e
ganchos de aventura. Na maior parte do tempo, um
patrono tem um interesse especial no sucesso dos
aventureiros e nao precisa ser persuadido para ajuda-los.

Um patrono pode ser um aventureiro aposentado em
busca de jovens herdis para lidar com ameacgas crescentes,
ou um prefeito que sabe que a guarda da cidade n&o pode
lidar com um dragéo exigindo tributos. Um xerife torna-
se um patrono ao oferecer uma recompensa por kobolds
assaltantes aterrorizando a zona rural local, assim como
um nobre que deseje que monstros em uma propriedade
abandonada sejam expulsos.

SERVICAIS

Aventureiros podem pagar PdMs para fornecer servigos
em diversas circunstancias. Informacées sobre servigais
aparecem no capitulo 5, “Equipamento,” do Livro do
Jogador.

Contratar PdMs raramente sera importante em uma
aventura e geralmente requer pouco desenvolvimento.
Quando os aventureiros contratam um cocheiro para leva-
los através da cidade ou precisam que uma carta seja
entregue, o condutor ou mensageiro é um servical e os
aventureiros podem nunca mais conversar com esse PdM
ou descobrir seu nome. Um capitdo de um navio levando
os aventureiros através do mar também é um servigal,
mas tal personagem tem potencial para se tornar um
aliado, um patrono, ou até mesmo um inimigo conforme a
aventura se desdobra.

Quando os aventureiros contratam um PdM para
trabalhos extensos, adicione o custo dos servigos do PdM
as despesas de estilo de vida dos personagens. Veja a
secio “Despesas Adicionais” no capitulo 6, “Entre
Aventuras”, para mais informacées.

EXTRAS

Extras sdo os personagens e criaturas nos bastidores que
0s personagens principais raramente, quando nunca,
interagem.

Extras podem ser elevados a papeis mais importantes
em virtude dos aventureiros interagindo com eles. Por
exemplo, um jogador poderia ser atraido por uma
referéncia passageira que vocé fez sobre um 6rfao de rua e
tentar comecar uma conversa com o jovem. De repente,
um extra a quem vocé ndo deu importancia se torna a
figura central em uma cena de interpretacio improvisada.

Sempre que extras estiverem presentes, esteja
preparado para dar-lhes nomes e maneirismos de
improviso. De forma rapida, vocé pode pescar os nomes de
personagens para ragas especificas encontrados no
capitulo 2, “Ragas”, do Livro do Jogador.
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VILOES

Por suas ac¢ées, os vildes fornecem estabilidade no
trabalho dos heréis. O capitulo 3 ajuda vocé a determinar
vildes adequados para suas aventuras, enquanto que esta
secdo ajuda vocé a personificar suas tramas malignas,
métodos e defeitos. Deixe as tabelas a seguir inspirarem
voce.

TRAMA DO VILAO
d8  Objetivo e Trama
1 Imortalidade (d4)

1 Adquirir um item lenddrio para prologar a vida
2 Ascender a divindade
3 Tornar-se um morto-vivo ou obter um corpo
mais jovem
4 Roubar a esséncia de uma criatura planar
2 Influéncia (d4)
1 Adquirir uma posigdo de poder ou titulo
2 Vencer uma disputa ou torneio
3 Ganhar o favor de um individuo poderoso
4 Colocar um pedo em uma posicdo de poder

3 Magia (d6)

1 Obter um artefato antigo
2 Construir um edificio ou dispositivo magico
3 Executar os desejos de uma divindade
4 Oferecer sacrificios para uma divindade
5 Contatar uma divindade ou poder perdido
6 Abrir um portal para outro mundo
4 Desordem (d6)
1 Cumprir uma profecia apocaliptica
2 Decretar a vontade vingativa de um deus ou
patrono
3 Espalhar uma praga maligna
4 Destronar um governante
5 Desencadear um desastre natural
6 Destruir totalmente uma linhagem ou cla
5 Paixdo (d4)
1 Prolongar a vida de um ente querido
2 Mostrar-se merecedor do amor de outra pessoa
3 Reanimar ou reviver um ente querido
4 Destruir rivais pela afeicdo de outra pessoa
6 Poder (d4)
1 Conquistar uma regido ou incitar uma rebelido
2 Adquirir controle de um exército
3 Tornar-se o poder por tras do trono
4 Ganhar o favor de um governante
7 Vinganga (d4)
1 Vingar uma humilhagdo ou insulto passado
2 Vingar um aprisionamento ou injuria passada
3 Vingar a morte de um ente querido
4 Recuperar propriedade roubada e punir o ladrao
8 Riqueza (d4)
1 Controlar recursos naturais ou comércio

2 Casar-se por riqueza
3 Saquear ruinas antigas
4 Roubar terras, bens ou dinheiro



V-k

METtopos po ViLAo
d20 Métodos

d20 Métodos

1 Devastagdo agricola (d4) 12 Homicidio (d10)
1 Praga 1 Assassinato
2 Colheita fracassada 2 Canibalismo
3 Seca 3 Desmembramento
4 Fome 4 Afogamento
2 Assalto ou ataques 5 Eletrocussdo
3 Caca de recompensa ou assassinato 6 Eutanasia (involuntaria)
4 Cativeiro ou coergdio (d10) 7 Doenca
1 SulEnG 8 Envenenamento
~ 9 Esfaqueamento
2 Sedugdo
. 10 Estrangulamento ou sufocamento
3 Despejo oA
.. 13 Negligéncia
4 Aprisionamento 14 Politica (d6)
2 SeguestNro 1 Traigdo ou infidelidade
6 Intimagdo legal 2 Conspiragio
7 Quadrilha de imprensa 3 Espionagem ou perscrutagao
8 Acorrentamento 4 Genadtle
9 Escraviddo 5 Opressio
10 Ameagas ou perseguicao 6 Aumentar impostos
5 Golpes confiantes (d6) 15  Religido (d4)
1 Quebra de contrato 1 MaldicBes
2 Trapaga 2 Profanacdo
3 Persuasdo 3 Deuses falsos
4 Letras miudas 4 Heresia ou cultos
5 Fralde ou estelionato 16  Perseguigdo
6 Charlatanismo ou enganacéo 17  Roubo ou crime contra a propriedade (d10)
6 Difamagdo (d4) 1 Incéndio criminoso
1 Enquadramento 2 Chantagem ou extorsdo
2 Fofoca ou caltnia 3 Assalto
3 Humilhaggo 4 Falsificagdo
4 Difamagdo ou insultos > Rpubo cli e imics
6 Pilhagem
Duelos
Execugdo (d8) U ROUb_O
S 8 Caga ilegal
! Dec?pltagao . 9 Apropriacdo de propriedade
2 Queimado rTa fogueira 10 Contrabando
3 Enterrado vivo 18  Tortura (d6)
4 Crucificagdo 1 Acido
5 Estripado e esquartejado 2 Cegueira
6 Enforcado 3 Marcar a ferro
7 Empalado 4 Dilaceragdo
8 Sacrificado (vivo) 5 Perfuracdes
Personificagdo ou disfarce 6 Acoitamento
Mentira ou perjurio 19  Vicio (d4)
Caos mdgico (d8) 1 Adultério
1 Assombracges 2 Drogas ou alcool
2 llusGes 3 Jogos de azar
3 Barganhas infernais 4 Sedugdo
4 Controle mental 20  Guerra (d6)
5 Petrificagdo 1 EmboNscada
6 Erguendo ou reanimando os mortos 2 Invasdo
7 Invocando monstros 3 Massacrle.
8 Controle do clima 4 Mercenarios
5 Rebelido
6 Terrorismo
-~ = :
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FRAQUEZA DO VILAO
d8 Fraqueza
1 Um objeto escondido contém a alma do vildo.
2 O poder do vildo acaba se a morte do seu verdadeiro amor

for vingada.

3 Ovildo fica enfraquecido na presenga de um artefato em
particular.

4 Uma arma especial causa dano extra quando usada contra o
vildo.

5 Ovildo é destruido se falarem seu nome verdadeiro.

6 Uma profecia ou enigma antigo revela como o vildo pode ser
derrotado.

7 Ovildao perece quando um inimigo antigo perdoa-lo por suas
acOes passadas.

8 Ovildo perde seu poder se uma barganha mistica que ele fez
ha muito tempo for concluida.

OPCOES DE CLASSES VILANESCAS

Vocé pode usar as regras do Livro do Jogador para criar
PdMs com classes e niveis, da mesma forma que criaria os
personagens dos jogadores. As opcoes de classe abaixo
permitem que vocé crie dois arquétipos vilanescos
especificos: o alto sacerdote maligno e o cavaleiro maligno
ou antipaladino.

O dominio da Morte é uma escolha de dominio
adicional para clérigos malignos e o Quebrador de
Juramento oferece um caminho alternativo para
paladinos que perderam suas gracas. Um jogador pode
escolher uma dessas opg¢des com sua aprovagao.

CLERIGO: DOMINIO DA MORTE

O dominio da Morte esté interessado nas for¢as que
causam morte, assim como na energia negativa que ergue
as criaturas mortas-vivas. Divindades como Chemosh,
Myrkil e We Jas séo patronos de necromantes, cavaleiros
da morte, liches, senhores das mimias e vampiros.
Deuses com o dominio da Morte também incorporam
assassinato (Anubis, Bhaal e Pyremius), dor (Iuz ou
Loviatar), doenga ou veneno (Incabulos, Talona ou
Morgion) e o submundo (Hades e Hel).

MAGIAS DO DOMINIO DA IMIORTE
Nivel de Clérigo Magias

1° vitalidade falsa, raio adoecente

3° cegueira/surdez, raio do enfraquecimento
5° animar mortos, toque vampirico

7° malogro, prote¢do contra a morte

9° cupula antivida, névoa mortal

PROFICIENCIA ADICIONAL
Quando o clérigo escolhe esse dominio no 1° nivel, ele
ganha proficiéncia com armas marciais.

FRAQUEZA SECRETA DO VILAO CEIFADOR

Descobrir e explorar a fraqueza de um vildo pode ser No 1° nivel, o clérigo aprende um truque de necromancia
muito gratificante para os jogadores, apesar de um vildao de sua escqlha de qualquer lista de magig. Quando o
esperto tentar esconder suas fraquezas. Um lich, por clérigo conjura um truque de necromancia que

exemplo, tem uma filactéria — um recipiente mégico para ~ normalmente afete apenas uma criatura, a magia pode,
sua alma — que é mantido bem escondido. Apenas ao invés, afetar duas criaturas a até 1,5 metro uma da
destruindo a filactéria os personagens poderdo garantira ~ outra.

destruicio do lich.
CANALIZAR D1vINDADE: TOQUE DA MORTE

A partir do 2° nivel, o clérigo pode usar seu Canalizar
Divindade para destruir a forga vital de outra criatura
pelo toque.



Quando o clérigo atinge uma criatura com um ataque
corpo-a-corpo, ele pode usar Canalizar Divindade para
causar dano necrético extra ao alvo. O dano éigual a 5 +
duas vezes o nivel do clérigo.

DESTRUICAO INEVITAVEL

A partir do 6° nivel, a habilidade de canalizar energia
negativa do clérigo fica mais potente. O dano necrético
causado pelas magias do clérigo e pelas op¢bes de
Canalizar Divindade ignoram resisténcia a dano
necratico.

GoLPE DiviNo

No 8° nivel, o clérigo ganha a habilidade de infundir os
golpes da sua arma com energia necrética. Uma vez em
cada um de seus turnos, quando vocé acertar uma
criatura com um ataque com arma, vocé causa 1d8 de
dano necrético adicional ao alvo. Quando alcancar o 14°
nivel, o dano extra aumenta para 2d8.

CEIFADOR APRIMORADO

PALADINO: QUEBRADOR DE JURAMENTO

Um Quebrador de Juramento é um paladino que quebrou
seus juramentos sagrados ao perseguir alguma ambic¢ao
sombria ou servir um poder maligno. Toda a luz que
queimava no coracio do paladino foi extinta. Apenas as
trevas permaneceram.

Um paladino deve ser mal e pelo menos 3° nivel para
se tornar um Quebrador de Juramento. O paladino
substitui as caracteristicas especificas do seu Juramento
Sagrado pelas caracteristicas de Quebrador de
Juramento.

MAGIAS DE QUEBRADOR DE JURAMENTO

Um paladino Quebrador de Juramento perde as magias
de juramento ganhas anteriormente e, no lugar, ganha as
magias de Quebrador de Juramento nos niveis de
paladino listados.

MAGIAS DE QUEBRADOR DE JURAMENTO
Nivel de Paladino Magias

3° infligir ferimentos, repreensdo infernal
5° coroa da loucura, escuriddo

9° animar mortos, rogar maldi¢do

13° confusdo, malogro

17° dominar pessoa, praga

CANALIZAR DIVINDADE

Um paladino Quebrador de Juramento de 3° nivel ou
superior adquire as duas opgoes de Canalizar Divindade a
seguir.

Controlar Morto-vivo. Com uma acio, o paladino
pode afetar uma criatura morta-viva que ele possa ver, a
até 9 metros dele. O alvo deve realizar um teste de
resisténcia de Sabedoria. Se fracassar na resisténcia, o
alvo deve obedecer os comandos do paladino pelas
préximas 24 horas ou até o paladino usar essa opgao de
Canalizar Divindade novamente. Um morto-vivo cujo
nivel de desafio seja igual ou superior ao nivel do
paladino é imune a esse efeito.

Aspecto Apavorante. Com uma acéo, o paladino
canaliza as emog¢bes mais sombrias e as foca em uma
explosdo de ameaga magica. Cada criatura, a escolha do
paladino, a até 9 metros dele, deve realizar um teste de
resisténcia de Sabedoria se puder ver o paladino. Se

fracassar na resisténcia, o alvo ficard amedrontado em
relagdo ao paladino por 1 minuto. Se uma criatura
amedrontada por esse efeito terminar o turno dela a mais
de 9 metros do paladino, ela pode tentar realizar outro
teste de resisténcia de Sabedoria para terminar o efeito
sobre si.

Aura DE OpI0
A partir do 7° nivel, o paladino, assim como quaisquer
corruptores e mortos-vivos a até 3 metros dele, ganham
um bénus nas jogadas de dano com armas corpo-a-corpo
igual ao modificador de Carisma do paladino (minimo de
+1). Uma criatura pode receber os beneficios dessa
caracteristica apenas de um paladino por vez.

No 18° nivel, o alcance dessa aura aumenta para 9
metros.

RESISTENCIA SOBRENATURAL
No 15° nivel, o paladino ganha resisténcia a dano de
concusséao, cortante e perfurante de armas ndo-méagicas.

SENHOR DO PAVOR
No 20° nivel, o paladino pode, com uma acéo, envolver a
sl mesmo com uma aura de trevas que dura por 1 minuto.
A aura reduz qualquer luz plena num raio de 9 metros em
volta do paladino a penumbra. Sempre que um inimigo
que esteja amedrontado em relacdo ao paladino comegar
seu turno na aura, ela sofre 4d10 de dano psiquico. Além
disso, o paladino e criaturas que ele escolher na aura, sio
encobertas por sombras profundas. As criaturas que
dependem de visdo tem desvantagem nas jogadas de
ataque contra as criaturas encobertas pelas sombras.

Enquanto a aura durar, o paladino pode usar uma
acéo bonus, no seu turno, para fazer com que as sombras
na aura ataquem uma criatura. O paladino realiza um
ataque corpo-a-corpo com magia contra o alvo. Se o
ataque atingir, o alvo sofre dano necrético igual a 3d10 +
o modificador de Carisma do paladino.

Apoés ativar a aura, o paladino ndo podera fazé-lo
novamente até terminar um descanso longo.

PENITENCIA DO QUEBRADOR DE JURAMENTO

Se vocé permitir que um jogador escolha a opgao de Quebrador
de Juramento, vocé pode posteriormente permitir que o paladino
faga uma peniténcia e volte a ser um paladino verdadeiro
novamente.

O paladino que deseje absolvi¢do deve primeiro verter sua
tendéncia maligna e demonstrar sua mudanga de tendéncia
através de palavras e ag¢Ges. Tendo feito isso, o paladino perde
todas as caracteristicas de Quebrador de Juramento e deve
escolher uma divindade e um juramento sagrado. (Com sua
permissdo, o jogador pode escolher uma divindade ou juramento
sagrado diferente do que o personagem tinha anteriormente.)
Porém, o paladino ndo ganha habilidades de classe especificas ao
juramento sagrado até ter completado algum tipo de missdo ou
teste perigoso, como determinado pelo Mestre.

Um paladino que quebre seu juramento sagrado uma segunda
vez pode se tornar um quebrador de juramento novamente, mas
ndo pode mais ser absolvido.
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CAPITULO 5: AMBIENTES DE AVENTURA

MUITAS AVENTURAS DE D&D GIRAM EM TORNO DE CENARIOS
de masmorra. Masmorras em D&D incluem grandes
saldes e tumbas, covis de monstros subterraneos,
labirintos cheios de armadilhas mortais, cavernas
naturais estendendo-se por quilometros abaixo da
superficie do mundo e castelos em ruinas.

Nem toda aventura acontece em uma masmorra. Uma
viagem em uma regido selvagem através do Deserto da
Desolagéo ou uma jornada lancinante dentro de selvas
nas Ilhas do Pavor podem ser aventuras excitantes do
mesmo jeito. Em pleno ar livre, dragdes sobrevoam o céu
em busca de presas, tribos de hobgoblins surgem de sua
fortaleza tenebrosa para promover guerra contra os
vizinhos, ogros saqueiam chécaras atras de comida e
aranhas monstruosas descem das copas das arvores
cobertas por teias.

Dentro de uma masmorra, os aventureiros se
restringem as paredes e portas a sua volta, mas num
ambiente selvagem, os aventureiros podem viajar em
praticamente qualquer dire¢do que desejem. Essa é a
diferenca fundamental entre masmorra e ambiente
selvagem: é muito mais facil prever para onde o grupo de
aventura poderia ir numa masmorra, pois as op¢oes sio
limitadas — bem menos que em areas selvagens.

Vilas, cidades e metrdpoles sdo o berco da civilizacio
em um mundo selvagem, mas elas também oferecem
oportunidades para aventura. Encontros com monstros
podem néo ser improvaveis dentro dos muros de uma
cidade, mas cenarios urbanos tem seus proprios viloes e
perigos. O mal, afinal de contas, assume muitas formas, e
cenarios urbanos nem sempre sd0 0s paraisos seguros que
parecem.

Este capitulo fornece uma visdo ampla desses trés
ambientes, mais alguns ambientes incomuns, levando
vocé ao processo de criagao de um local de aventura, com
diversas tabelas aleatdrias para inspirar voce.

MASMORRAS

Algumas masmorras sio antigas fortalezas abandonadas
pelos povos que as construiram. Outras sdo grutas
naturais ou covis estranhos escavados por monstros
medonhos. Elas atraem cultos malignos, tribos de
monstros e criaturas reclusas. As masmorras também sao
lar de tesouros ancestrais: moedas, gemas, itens magicos
e outras preciosidades escondidas nas trevas,
frequentemente guardadas por armadilhas ou mantidas
zelosamente por monstros que as coletaram.

CONSTRUINDO UMA MASMORRA

Quando vocé se propde a criar uma masmorra, pense nas
qualidades distintas dela. Por exemplo, uma masmorra
que serve como fortaleza para hobgoblins tera uma
qualidade diferente de um templo antigo habitado por
yuan-ti. Essa secio define um processo para criar uma
masmorra e dar vida a ela.

LocALIZACAO DA MASMORRA

Vocé pode usar a tabela Localizagdo da Masmorra para
determinar o local da sua masmorra. Vocé pode rolar na
tabela ou escolher uma descri¢do para inspira-lo.

LocaLizacAo DA MASMORRA
d100 Localizagao
01-04 Uma construgdo em uma cidade
05-08 Catacumbas ou esgotos abaixo de uma cidade
09-12 Abaixo de uma casa de fazenda
13-16 Abaixo de um cemitério
17-22 Abaixo de um castelo em ruinas
23-26 Abaixo de uma cidade em ruinas
27-30 Abaixo de um templo
31-34 Em um abismo
35-38 Na face de um penhasco
39-42 Em um deserto
43-46 Em uma floresta
47-50 Em uma geleira
51-54 Em um desfiladeiro
55-58 Em uma floresta
59-62 Na passagem de uma montanha
63—66 Em um pantano
67—-70 Abaixo ou no topo de um plato
71-74 Em grutas marinhas
75-78 Em diversas mesas interligadas
79-82 No pico de uma montanha
83-86 Em um promontdrio
87-90 Emumaiilha
91-95 Submersa
96-00 Role na tabela Localizagdo Exdtica

LocALizacAo ExéTicA
d20 Localizagdo

1 Entre os galhos de uma arvore

2 Emvolta de um géiser

3 Atras de uma cachoeira

4  Enterrada por uma avalanche

5 Enterrada por uma tempestade de areia

6 Enterrada em cinzas vulcanicas

7 Castelo ou estrutura inundada em um pantano

8 Castelo ou estrutura no fundo de um buraco

9  Flutuando no mar

10 Em um meteoro

11  Em um semiplano ou em uma bolsa dimensional
12 Em uma area devastada por uma catastrofe magica
13  Em uma nuvem

14 Em Faéria

15 Na Umbra

16 Em uma ilha num subterraneo marinho

17 Em um vulcdo

18 Nas costas de uma criatura viva Imensa

19 Selada dentro de um domo de energia magico

20 Dentro de uma mansdo magnifica de Mordenkainen

CRIADOR DA MASMORRA

Uma masmorra reflete seus criadores. Um templo perdido
dos yuan-ti, sufocado pelo crescimentos de plantas da
selva, teria rampas ao invés de escadas. Cavernas
escavadas pelo raio ocular de desintegracio de um
observador tera paredes anormalmente lisas e o covil do
observador pode incluir veios verticais ligando niveis
diferentes. Monstros anfibios como kuo-toa e aboletes
usam agua para proteger as partes mais profundas de
seus covis contra intrusos que respirem ar.
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Os detalhes ddo vida a personalidade de um cenério de
masmorra. Grandes rostos barbudos podem estar
esculpidos nas portas de fortes andes e podem ter sido
desfigurados pelos gnolls que vivem 14 agora. Teias de
aranha decorativas, camaras de tortura e currais de
escravos podem ser caracteristicas comuns em um jazigo
construido por drow, contando algo sobre o local e seus
ocupantes.

A tabela Criador da Masmorra inclui criaturas que
geralmente constroem masmorras. Vocé pode escolher um
criador da tabela ou rolar aleatoriamente, ou escolha
algum outro construtor de masmorra apropriado para sua
campanha.

CRIADOR DA IMIASMORRA
d20 Criador
1 Observador
2-4  Culto ou grupo religioso (role na tabela Cultos e Grupos
Religiosos para determinar especificagbes)

5-8 Andes
9 Elfos (incluindo drow)
10  Gigantes

11 Hobgoblins
12-15 Humanos (role na tabela de Tendéncia do PdM e Classe
do PdM para determinar especificagdes)

16 Kuo-toa

17 Lich

18 Devoradores de mentes
19  Yuan-ti

20  Sem criador (cavernas naturais)

CuLTos E GRUPOS RELIGIOSOS
d20 Culto ou Grupo Religioso
1 Culto de adoragdo demoniaca
2 Culto de adoragdo diabdlica
3-4 Culto Elemental do Ar
5-6 Culto Elemental da Terra
7-8 Culto Elemental do Fogo
9-10 Culto Elemental da Agua
11-15 Adoradores de uma divindade maligna
16—-17 Adoradores de uma divindade benigna
18-20 Adoradores de uma divindade neutra

TenDENCIA DO PDM

d20 Tendéncia d20 Tendéncia

1-2 Leal e bom 10-11 Neutro

3-4 Neutro e bom 12 Caético e neutro
5-6 Cadtico e bom 13-15 Lealemau

7-9 Leal e neutro 16-18 Neutro e mau

19-20 Cadtico e mau

CLAsse Do PDM

d20 Classe d20 Classe

1 Barbaro 9 Paladino

2 Bardo 10 Patrulheiro
3-4 Clérigo 11-14 Ladino

5 Druida 15 Feiticeiro
6-7 Guerreiro 16 Bruxo

8 Monge 17-20 Mago




PROPOSITO DA MASMORRA

Exceto no caso de uma caverna natural, uma masmorra é
construida e habitada com um propdsito especifico que
influencia seu projeto e caracteristicas. Vocé pode
escolher um propésito da tabela Propésito da Masmorra,
rolar um aleatdrio ou usar suas préprias ideias.

PropPOSITO DA MASMORRA

d20 Propésito d20  Propésito
1 Armadilha mortal 11-14 Fortaleza

2-5  Covil 15-17 Templo ou santudrio
6 Labirinto 18-19 Tumba

7-9 Mina 20 Camara de tesouro

10  Portal planar

Armadilhas Mortal. Esta masmorra foi construida
para eliminar qualquer criatura que ouse adentra-la.
Uma armadilha mortal pode guardar o tesouro de um
mago insano ou ela pode ter sido designada para atrair
aventureiros para sua morte com algum propésito nefario,
como alimentar a filactéria de um lich com almas.

Camara de Tesouro. Construida para proteger
poderosos itens magicos e grande riqueza material,
masmorras de camaras de tesouro sio fortemente
guardadas por monstros e armadilhas.

Covil. O covil é um local onde monstros vivem. Covis
tipicos incluem ruinas e cavernas.

Fortaleza. Uma fortaleza-masmorra fornece uma
base segura para operagoes de viloes e monstros. Ela
geralmente é comandada por um individuo poderoso,
como um mago, vampiro ou dragéo e é maior e mais
complexa que um simples covil.

Labirinto. Um labirinto é planejado para enganar ou
confundir aqueles que entre nele. Alguns labirintos séo
obstaculos elaborados que protegem um tesouro,
enquanto que outros sio celas para prisioneiros banidos
para la para serem cacgados e devorados pelos monstros
dentro dele.

Mina. Uma mina abandonada pode rapidamente ficar
infestada por monstros, enquanto que minas que escavam
muito fundo podem chegar até o Subterraneo.

Portal Planar. Masmorras construidas em volta de
portais planares frequentemente sdo transformadas pela
energia planar que escapa através desses portais.

Templo ou Santuadrio. Esta masmorra foi
consagrada em homenagem a uma divindade ou outra
entidade planar. Os seguidores da entidade controlam a
masmorra e conduzem seus ritos nela.

Tumba. Tumbas sdo magnéticas para cagadores de
tesouros, assim como para monstros sedentos pelo ossos
dos mortos.

HISTORIA

Na maioria dos casos, os arquitetos originais de uma
masmorra se forma a muito tempo e a pergunta do que
acontecem com eles pode ajudar a moldar o estado atual
da masmorra.

A tabela Historia da Masmorra contém anotacdes de
eventos importantes que podem transformar um local do
seu proposito original em uma masmorra para os
aventureiros explorarem. Masmorras particularmente
antigas podem ter uma histéria que consiste de diversos
eventos, cada um deles transformando o local de uma
forma diferente.

HISTORIA DA MASMORRA

d20 Evento Importante

1-3  Abandonada pelos criadores

4 Abandonada devido a uma praga

5-8 Conquistada por invasores
9-10 Criadores destruidos por ataques de incursores

11  Criadores destruidos por descoberta feita dentro do

lugar

12 Criadores destruidos por conflito interno

13  Criadores destruidos por catastrofe magica
14-15 Criadores destruidos por desastre natural

16  Local amaldigoado pelos deuses e evitado
17-18 Criador original ainda esta no controle

19 Invadido por criaturas planares

20  Local de um grande milagre

HABITANTES DA MASMORRA

Ap6s os criadores da masmorra partirem, qualquer um ou
qualquer coisa pode ter entrado. Monstros inteligentes,
necroéfagos irracionais de masmorra, predadores e presas
também podem ser atraidos para as masmorras.

Os monstros em uma masmorra sio mais que uma
coletdnea de criaturas aleatdrias que passaram a viver
préximas. Fungos, vermes, necréfagos e predadores
podem coexistir em uma ecologia complexa, juntamente
com criaturas inteligentes que partilham o espaco de
convivéncia através de combinacoes elaboradas de
dominagao, negociag¢io e banho de sangue.

Os personagens podem ser capazes de infiltra-se em
uma masmorra, aliados com uma facgdo ou jogando umas
facgoes contra as outras para reduzir a ameaca dos
monstros mais poderoso. Por exemplo, em uma masmorra
habitada por devoradores de mentes e seus escravos
goblinoides, os aventureiros poderiam tentar incitar os
goblins, hobgoblins e bugbears a se rebelar contra seus
mestres ilitides.

FACCOES NA MASMORRA

Uma masmorra, as vezes, é dominada por um Gnico grupo
de humanoides inteligentes, talvez uma tribo de orcs que
tomaram o complexo de cavernas ou uma gangue de trolls
habitando uma ruina abaixo do solo. Outra vezes,
principalmente em masmorras maiores, diversos grupos
de criaturas partilham o espago e competem por recursos.

Por exemplo, orcs que vivem nas minas de uma
cidadela and em ruinas poderiam fazer ataques
constantes contra hobgoblins que detém as camadas
superiores da cidadela. Devoradores de mentes que
estabeleceram uma col6nia nos niveis mais baixos das
minas poderiam manipular e dominar hobgoblins
importantes em uma tentativa de aniquilar os orcs. E
durante todo esse tempo, uma célula escondida de drow
batedores observa e trama para matar os devoradores de
mentes, entdo escravizando quaisquer criaturas
restantes.

E facil pensar em uma masmorra como uma coletanea
de encontros, com os aventureiros derrubando porta atras
de porta e matando o que quer que viva além. Mas as
tomadas e retomadas de poder entre os grupos de uma
masmorra fornecem diversas oportunidade para
interac¢oes mais sutis. Habitantes da masmorra
costumam formar aliancas improvaveis e os aventureiros
s80 um coringa que monstros astutos buscam explorar.

Criaturas inteligentes em uma masmorra tem
objetivos, tdo simples como sobrevivéncia a curto prazo ou
tdo ambiciosos quanto reivindicar toda a masmorra como
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primeiro passo da fundagdo de um império. Tais criaturas
podem chegar aos aventureiros com uma oferta de
alianca, esperando impedir os aventureiros de chegarem
ao seu covil e para garantir ajuda contra seus inimigos.
Dé vida aos PdMs lideres desses grupos como descrito no
capitulo 4, personificando suas personalidades, objetivos e
ideais. Entéo, use esses elementos para moldar a reagéo
da chegada dos aventureiros ao territdrio deles.

EcorLoGiA DA MASMORRA

Uma masmorra habitada tem seu préprio ecossistema. As
criaturas que vivem nela precisam comer, beber, respirar
e dormir, exatamente como as criaturas no ambiente
selvagem fazem. Predadores precisam ser capazes de
buscar presas e criaturas inteligentes buscam por covis
que oferecam a melhor combinagéo de ar, comida, agua e
seguranca. Mantenha esses fatores em mente quando
estiver planejando uma masmorra que vocé deseja que
seja convincente para os jogadores. Se uma masmorra nao
tiver um pouco de légica interna, os aventureiros irdo
achar dificil tomar decisbes razoaveis dentro desse
ambiente.

Por exemplo, personagens que encontrem um pocgo de
4gua fresco em uma masmorra podem fazer a suposicao
légica eu muitas das criaturas que habitam a masmorra
vem até esse local para beber. Os aventureiros poderiam
armar uma emboscada no pogo. Igualmente, portas
trancadas — ou mesmo portas que requeiram maéos para
serem aberas — podem restringir o movimento de algumas
criaturas. Se todas as portas em uma masmorra
estiverem fechadas, os jogadores ficaram se perguntando
como os vermes da carnica ou stirges que eles encontram
repetidamente conseguem sobreviver.

DIFICULDADE DE ENCONTRO

Vocé pode estar inclinado a aumentar a dificuldade de
encontro conforme os jogadores descem mais fundo na
masmorra, como uma forma de manter a masmorra
desafiadora a medida que os personagens ganham niveis
ou para inflar a tensdo. Porém, essa abordagem pode
transformar a masmorra em um triturador. Uma
abordagem melhor é incluir encontros de dificuldade
variadas por ela toda. O contraste entre encontros faceis e
dificeis, assim como entre encontros simples e complexos,
encoraja os personagens a variar suas taticas e impede
que os encontros paregam iguais.

MAPEANDO UMA MASMORRA

Cada masmorra precisa de um mapa para mostrar sua
estrutura. O local, criador, propésito, histéria e
habitantes da masmorra deveriam dar a vocé um ponto
de partida para desenhar seu mapa de masmorra. Se vocé
precisar de inspira¢ao adicional, vocé pode encontrar
mapas prontos de gracga disponiveis para uso na Internet,
ou mesmo usar um mapa de um local do mundo real.
Alternativamente, vocé pode tirar um mapa de uma
aventura oficial ou gerar um complexo de masmorras
aleatoriamente usando as tabelas apresentadas no
apéndice A.

Uma masmorra pode variar de tamanho desde
algumas poucas camaras em um templo arruinado até
enormes complexos de salas e passagens estendendo-se
por centenas de metros em todas as direc¢oes. O objetivo
dos aventureiros frequentemente esta o mais distante da
entrada da masmorra possivel, forcando os personagens a
escavar profundamente no subsolo ou for¢ar cada vez
mais em direcdo ao corac¢do do complexo.
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Uma masmorra é mais facilmente mapeada em papel
quadriculado, onde cada quadrado no papel representa
uma area de 3 metros por 3 metros. (Se vocé estiver
jogando com miniaturas em uma matriz, vocé pode
preferir uma escala onde cada quadrado representa 1,5
metro, ou vocé pode subdividir sua matriz de 3 metros em
uma matriz de 1,5 metro quando desenhar seus mapas
para combate.) Quando vocé desenhar seu mapa, tenhas
0s seguintes pontos em mente:

e Salas e mapas assimétricos tornam uma masmorra
menos previsivel.

e Pense em trés dimensées. Escadas, rampas,
plataformas, saliéncias, sacadas, fossos e outras
mudancas de elevagdo tornam uma masmorra mais
interessante e deixam os encontros de combate nessas
areas mais desafiadores.

e Dé a masmorra algum desgaste. A ndo ser que vocé
queira enfatizar que os construtores da masmorra
eram extraordinariamente habilidosos, passagens
desmoronadas podem ser comuns, dividindo se¢oes
antes ligadas entre si na masmorra. Terremotos
passados podem ter abertos fendas dentro de uma
masmorra, dividindo salas e corredores para formar
obstaculos interessantes.

e Incorpore caracteristicas naturais até mesmo em uma
masmorra construida. Um cérrego subterraneo poderia
correr pelo meio de uma fortaleza ané, implementando
uma variagdo nos formatos e tamanhos de salas e
caracteristicas necessarias, como pontes e sorvedouros.

e Adicione diversas entradas e saidas. Nada d4 uma
sensacao mais forte de tomar decisoes reais aos
jogadores que ter diversos caminhos para entrar em
uma masmorra.

e Adicione portas secretas e salas secretas para
recompensar os jogadores que passam tempo
procurando-as.

Se vocé precisar de ajuda para criar um mapa de
masmorra do zero, veja o apéndice A.

CARACTERISTICAS DA MASMORRA

A atmosfera e caracteristicas fisicas das masmorras varia
tdo vastamente quanto suas origens. Uma cripta antiga
poderia ter paredes de pedra e portas de madeira frouxas,
um odor de decadéncia e nenhuma luz além da que os
aventureiros trouxeram. Um covil vulcanico teria paredes
de pedra lisa formados por erup¢oes passadas, portas de
latdo reforcadas magicamente, um cheiro de enxofre e luz
fornecida por jatos de chamas em cada corredor e sala.

PAREDES

Algumas masmorras tem paredes de alvenaria. Outras
tem paredes de rocha sélida, desbastadas com
ferramentas para dar-lhes uma aparéncia aspera e
cinzelada ou desgastada pela passagem de agua ou lava.
Uma masmorra acima do solo seria feita de madeira ou
materiais compostos.

Paredes, as vezes, sdo adornadas com murais, afrescos,
baixos-relevos e luminarias como candeeiros ou suportes
de tochas. Algumas tem até mesmo portas secretas feitas
nelas.

PoORTAS

Entradas em masmorras podem ser colocadas em arcos
planos e vergas. Elas podem ser adornadas com gravuras
de gargulas ou faces lascivas ou gravadas com selos que
revelam pistas do que estd além.
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Portas Emperradas. Portas de masmorras, as vezes,

ficam emperradas quando ndo sdo usadas com frequéncia.

Abrir uma porta emperrada requer um teste de Forca
bem sucedido. O capitulo 8, “Conduzindo o Jogo”, fornece
orientacoes para definir a CD.

Portas Fechadas. Personagens que nio tenham a
chave de uma porta fechada podem arrombar a fechadura
com um teste de Destreza bem sucedido (fazer isso requer
ferramentas de ladrdo e proficiéncia para usa-las). Eles
também podem forcar a porta com um teste de For¢ca bem
sucedido, partir a porta em pedacos causando dano
suficiente a ela ou usar a magia arrombar ou magica
similar. O capitulo 8 fornece orientagées para definir as

CDs e atribuir as estatisticas para portas e outros objetos.

Portas Barradas. Uma porta barrada é similar a
uma porta fechada, exceto por ndo haver fechadura para
arrombar e a porta sé poder se aberta normalmente pelo
lado barrado usando uma agéo para erguer a barra dos
ganchos.

PORTAS SECRETAS
Uma porta secreta é construida para se mesclar a parede
que a rodeia. As vezes, rachaduras suaves na parede ou

Savens Damoe On Mamw

marcas de arrasto no chdo denunciam a presenca da
porta secreta.

Detectando uma Porta Secreta. Use o valor de
Sabedoria (Percepcao) passivo dos personagens para
determinar se alguém no grupo percebeu uma porta
secreta sem procurar por ela ativamente. Os personagens
também podem encontrar uma porta secreta ao
procurarem ativamente no local onde a porta esta
escondida e sendo bem sucedidos num teste de Sabedoria
(Percepcao). Para definir a CD apropriada para o teste,
veja o capitulo 8.

Abrindo uma Porta Secreta. Quando uma porta
secreta é detectada, um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Investigagdo) pode ser necessario para
determinar como ela é aberta, caso o mecanismo de
abertura nio seja obvio. Defina a CD de acordo com as
orientacoes de dificuldade no capitulo 8.

Se os aventureiros ndo puderem determinar como a
porta secreta é aberta, derruba-la sempre serd uma
op¢ao. Trate-a como uma porta fechada feita do mesmo
material da parede que a rodeia e use as orientagdes no
capitulo 8 para determinar as CDs e estatisticas
apropriadas.
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PoRTAS ESCONDIDAS

Uma porta escondida é uma porta normal que esta
escondida da visdo. Uma porta secreta é cuidadosamente
construida para se mesclar a superficie que a rodeia, ja
uma porta escondida, na maioria das vezes, esta
escondida por meios mundanos. Ela pode estar coberta
por uma tapecaria, coberta com gesso ou (no caso de um
alcapao escondido) escondido sob um tapete.
Normalmente, nenhum teste de habilidade é necessario
para encontrar uma porta escondida. Um personagem
precisa apenas procurar no lugar certo ou dar o passo
certo para revelar a porta. Porém, vocé pode usar os
valores de Sabedoria (Percepgao) passivo dos personagens
para determinar se algum deles percebe rastros ou sinais
de uma tapecaria ou tapete que tenha sido mexido
recentemente.

PORTAS LEVADICAS

Uma porta levadiga é um conjunto de barras verticais
feitas de madeira ou ferro, reforgadas com uma ou mais
fitas horizontais. Ela bloqueia uma passagem ou arcada
até ser erguida até o teto por uma manivela e corrente. O
beneficio principal de uma porta levadica é que ela
bloqueia uma passagem enquanto ainda permite que os
guardas vigiem a area além e fagam ataques a distancia
ou conjurem magias através dela.

Igar uma porta levadiga para cima ou para baixo
requer uma acgdo. Se um personagem nio puder alcangar
a manivela (geralmente por estar do outro lado da porta
levadicga), erguer a porta levadi¢ca ou dobrar as barrar o
suficiente para passar através delas exigira um teste de
Forca bem sucedido. A CD do teste depende do tamanho e
peso da porta levadica ou da espessura de suas barras.
Para determinar a CD apropriada, veja o capitulo 8.

104

ESCURIDAO E ILUMINACAO

Escuridao é a condigdo padrao dentro de um complexo
subterraneo ou no interior de ruinas abaixo do solo, mas
uma masmorra habitada poderia ter fontes de luz.

Em assentamentos subterraneos, até mesmo racas que
tem visdo no escudo usam fogo para se aquecer, cozinhas
e se defender. Mas, muitas criaturas nio precisam de
calor ou luz. Os aventureiros devem trazer suas proprias
fontes de luz para tumbas empoeiradas onde apenas os
mortos-vivos continuam de guarda, ruinas abandonadas
repletas de monstros e limos e cavernas naturais onde
criaturas sem visdo cagcam.

A luz de uma tocha ou lanterna ajuda um personagem
a ver a uma distancia curta, mas outras criaturas podem
ver a fonte de luz bem de longe. Luz plena em um
ambiente de escuridio total pode ser visivel a
quilémetros, apesar de uma linha de visdo clara através
de tal distancia é rara no subterraneo. Mesmo assim, os
aventureiros usando fontes de luz numa masmorra
frequentemente atraem monstros, da mesma forma que
caracteristicas de masmorra que emitam luz (desde
fungos fosforescentes até o brilho de portais magicos)
podem atrair a atencdo dos aventureiros.

QUALIDADE DO AR

Tineis subterraneos e ruinas abaixo do solo séo,
frequentemente, espagos fechados com pouco fluxo de ar.
Apesar de ser raro para uma masmorra estar selada téo
hermeticamente que os aventureiros tenha dificuldade
para respirar, a atmosfera é frequentemente sufocante e
pesada. Além disso, odores persistem em uma masmorra
e podem ser ampliados pela quietude da atmosfera.
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A geografia fechada de uma masmorra ajuda a canalizar
o som. O rangido alto de uma porta sendo aberta pode
ecoar por centenas de metros da passagem. Barulhos
altos como o ressoar de martelos de uma forja ou o
estrondo de batalha pode reverberar através de toda a
masmorra. Muitas criaturas que vivem no subterraneo
usam tais sons como forma de localizar uma presa ou
ficam alertas com qualquer som que a intromissdo de um
grupo de aventuras faga.

PERIGOS NA MASMORRA

Os perigos descritos aqui sdo apenas alguns exemplos dos
perigos ambientais encontrados no subterraneo e em
outros locais escuros. Os perigos na masmorra sio
funcionalmente similares a armadilhas, que sdo descritas
no final deste capitulo.

Detectando um Perigo. Nenhum teste de habilidade
é necessario para ver um perigo, a néo ser que ele esteja
escondido. Um perigo que pareca algo inofensivo, como
uma mancha de lodo ou bolor podem ser corretamente
identificados com um teste bem sucedido de Inteligéncia
(Natureza). Use as orientagdes no capitulo 8 para
determinar uma CD apropriada para qualquer teste feito
para observar e reconhecer um perigo.

Gravidade do Perigo. Para determinar a letalidade
relativa de um perigo para os personagens, pense no
perigo como uma armadilha e compare o dano que ele
causa com o nivel do grupo usando a tabela Gravidade do
Dano por Nivel posteriormente nesse capitulo (a tabela
também aparece no capitulo 8).

BOLOR AMARELO
Bolor amarelo cresce em locais escuros e uma mancha
cobre um quadrado de 1,5 metro. Se tocado, o bolor expele
uma nuvem de esporos que preenche 3 metros cubicos,
originado no bolor. Qualquer criatura na area deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Constitui¢do
CD 15 ou sofrera 110 (2d10) de dano de veneno e ficara
envenenada por 1 minuto. Enquanto estiver envenenada
dessa forma, uma criatura sofre 5 (1d10) de dano de
veneno no inicio de cada um dos seus turnos. A criatura
pode repetir o teste de resisténcia no final de cada um dos
seus turnos, terminando o efeito sobre si com um sucesso.
Luz solar ou qualquer quantidade de dano de fogo
destréi instantaneamente uma mancha de bolor amarelo.

Bo1L.oR MARROM

Bolor marrom se alimenta de calor, drenando o calor de
tudo a sua volta. Uma mancha de bolor marrom
geralmente cobre um quadrado de 3 metros e a
temperatura a até 9 metros dele é sempre gelada.

Quando uma criatura se aproxima a até 1,5 metros do
bolor pela primeira vez em um turno, ou comega seu
turno ali, ela deve realizar um teste de resisténcia de
Constitui¢do CD 12, sofrendo 22 (4d10) de dano de frio se
fracassar na resisténcia, ou metade desse dano se obtiver
sucesso.

O bolor marrom é imune a fogo e qualquer fonte de
fogo trazida a até 1,5 metro da mancha faz com que ela se
expanda instantaneamente em dire¢io do fogo, cobrindo
uma area de 3 metros quadrados (com a fonte do fogo no
centro da area). Uma mancha de bolor marrom exposta a
um efeito que cause dano de frio é instantaneamente
destruida.

Limo VERDE

Esse limo 4acido devora carne, material orgéanico e metal
ao contato. Verde vivo, imido e pegajoso, ele se gruda as
paredes, solos e tetos em manchas.

Uma mancha de limo verde cobre um quadrado de 1,5
metro, tem percepc¢io as cegas com alcance de 9 metros e
cai de paredes e tetos quando detecta movimento abaixo
dela. Além disso, ela ndo possui qualquer capacidade de
movimento. Uma criatura ciente da presenga do limo
pode evitar ser atingida por ele com um teste de
resisténcia de Destreza CD 10. Do contrario, o limo nio
pode ser evitado quando cai.

Uma criatura que entre em contato com o livro verde
sofre 5 (1d10) de dano de acido. A criatura sofre o dano
novamente no inicio do seu préximo turno até o limo ser
removido ou destruido. Contra madeira ou metal, o limo
verde causa 11 (2d10) de dano de 4cido a cada rodada e
qualquer madeira ndo-méagica ou arma de metal ou
ferramenta usada para remover o limo é efetivamente
destruida.

Luz solar, qualquer efeito que cure doencga e qualquer
efeito que cause dano de frio, fogo ou radiante destroéi
uma mancha de limo verde

TEIAS
Aranhas gigantes tecem teias finas e pegajosas através de
passagens e no fundo de fossos para enredar presas.
Essas areas cheias de teia sio terreno dificil. Além disso,
uma criatura que entrar numa 4area de teia pela primeira
vez em um turno ou comegar seu turno nela, deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Destreza CD 12 ou
ficara impedida pelas teias. Uma criatura impedida pode
usar sua acdo para tentar escapar, fazendo isso com um
teste bem sucedido de For¢a (Atletismo) ou Destreza
(Acrobacia) CD 12.

Cada cubo de 3 metros de teias gigantes tem CA 10, 15
pontos de vida, vulnerabilidade a fogo e imunidade a dano
de concussao, perfurante e psiquico.

AMBIENTE SELVAGEM

Entre as masmorras e os assentamentos do seu mundo de
campanha existe campos, florestas, desertos, cadeias de
montanhas, oceanos e outras extensoes de ambiente
selvagem aguardado para serem atravessadas. Dar vida a
areas selvagens pode ser uma parte divertida do seu jogo,
tanto par vocé quanto para seus jogadores. As duas
abordagens a seguir funcionam particularmente bem.

ABORDAGEM DE MONTAGEM DE VIAGEM

As vezes, o destino é mais importante que a jornada. Se o
proposito de uma viagem pelo ambiente selvagem for
levar os personagens para o lugar onde a verdadeira
aventura estd, passe por cima da viagem sem fazer
verificagbes para encontros pelo caminho. Assim como os
filmes usam montagens de viagem para transmitir
jornadas longas e arduas em questao de segundos, vocé
pode usar algumas sequencias de texto descritivo para
pintar um quadro da viagem pelo ambiente selvagem na
mente dos seus jogadores antes de seguir adiante.
Descreva a jornada com a nitidez que vocé desejar,
mas mantenha a dinadmica. “Vocés andam muitos
quilometros e ndo encontram nada interessante” esta
certo, mas muito menos evocativo e memoravel que, “Um
chuva fraca umedece as planicies onduladas conforme
vocés viajada para o norte. Por volta do meio dia, vocés
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param para almogar sob uma arvore solitaria. Ali, o
ladino encontra uma pequena pedra que parece um rosto
sorridente, mas, no mais, vocés ndo encontram nada além
do ordindrio.” O truque é focar em alguns detalhes que
reforcem o humor desejado ao invés de descrever tudo, até
a ultima folha de grama.

Chame atencéo para caracteristicas incomuns do
terreno: uma cachoeira, um afloramento rochoso que
oferece uma vista deslumbrante sob o topo das arvores ao
redor, uma area onde a floresta foi queimada ou cortada,
e assim por diante. Também descreva cheiros e sons
notaveis, como o fugido de um monstro distante, o cheiro
de madeira queimada ou o aroma suave de flores em uma
floresta élfica.

Além da linguagem evocativa, recursos visuais podem
ajudar a definir a cena nas viagens dos personagens.
Imagens procuradas na Internet podem levar vocé a
paisagens deslumbrantes (de fato, é uma boa frase para
se buscar) tanto reais quanto fantasticas. Tao
surpreendentes quanto cenarios do mundo real podem
ser, viagens pelo ambiente selvagem podem ser usadas
para lembrar os jogadores que seus personagens estio
num mundo de fantasia. De vez em quando, apimente
suas descri¢ées com elementos verdadeiramente magicos.
Uma floresta poderia ser o lar de dragonetes mitdos ao
invés de passaros ou suas arvores poderiam estar
envoltas por teias gigantes ou ter uma misteriosa seiva
verde brilhante. Use esses elementos moderadamente;
paisagens muito exéticas podem atrapalhar o sentimento
de imerséo dos seus jogadores no mundo. Um tnico
elemento fantastico dentro de uma paisagem realista e
memoravel é suficiente.

Use a paisagem para definir o humor e entonacao da
sua aventura. Em uma floresta, 4rvores bem juntas
encobrem toda a luz e parecem vigiar os aventureiros
enquanto eles passam. Em outra, a luz solar atravessa as
folhas acima e videiras carregadas de flores se enroscam
em todos os troncos. Sinais de corrupc¢do — madeira podre,
agua com cheiro desagradavel e pedras cobertas por
musgo marrom viscoso — podem ser um sinal de que os
aventureiros estdo se aproximando de um local de poder
maligno que é seu destino ou podem fornecer pistas da
natureza das ameacas a serem encontradas.

Locais selvagens especificos podem ter suas proprias
caracteristicas. Por exemplo, a Floresta dos Espiritos e a
Floresta Assombrada das Aranhas poderiam ter tipos
diferentes de arvores e tabelas de encontros aleatdrios
diferentes.

Finalmente, uma viagem pelo ambiente selvagem pode
ser aprimorada ao chamar a atencéo para o clima. “Vocés
passam os préximos trés dias atravessando um pantano”
soa menos angustiante que, “Vocés passam os proximos
trés dias arrastando-se com lama até os joelhos — os
primeiros dois dias e noites de chuva torrencial e entao
outro dia sob sol forte, com enxames de insetos famintos
alimentando-se do seu sangue.”

ABORDAGEM HORA-A-HORA

As vezes, a jornada exige tanto tempo e atenc¢do quanto o
destino. Se uma viagem pelo ambiente selvagem tiver
caracteristicas proeminentes na sua aventura e nao for
algo que vocé queira pular, vocé ird precisar de mais que
uma mera visdo geral descritiva para dar vida a uma
longa e angustiante jornada; vocé precisara saber a ordem
de marcha do grupo e ter encontros preparados.

Deixe seus jogadores determinarem a ordem de
marcha do grupo (veja o Livro do Jogador para mais
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informacées). Os personagens na fileira da frente
provavelmente sejam os primeiros a perceber pontos de
referéncia e caracteristicas do terreno, assim como os
responsaveis pela navegacao. Os personagens na fileira
de tras geralmente sio responsaveis por garantir que o
grupo néo esteja sendo seguido. Encoraje os personagens
nas fileiras do meio a fazerem algo além de marchar
cegamente atras dos personagens da fileira da frente. O
Livro do Jogador sugere atividades como desenhar mapas
e forragear atras de comida.

Jornadas no ambiente selvagem geralmente
caracterizam-se por uma combinac¢io de encontros
planejados (encontros que vocé preparou anteriormente) e
encontros aleatodrios (encontros determinados ao rolar em
uma tabela). Um encontro planejado pode precisar de um
mapa do local onde o encontro ir4 ocorrer, como uma
ruina, uma ponte abrangendo um desfiladeiro ou outro
local memoravel. Encontros aleatérios tendem a ter locais
menos especificos. Quanto menos encontros planejados
que vocé tenha, mais vocé precisard contar com encontros
aleatdrios para manter a jornada interessante. Veja o
capitulo 3 para orientagdes na criacio de suas proprias
tabelas de encontro aleatério e quando fazer uma
verificacido de encontros aleatoérios.

Uma boa forma de impedir que encontros no ambiente
selvagem tornem-se banais é garantir que todos eles néao
comecem e terminem da mesma forma. Em outras
palavras, se o ambiente selvagem é seu palco e sua
aventura é a peca ou filme, pense em cada encontro
selvagem como uma cena individual e tente organizar
cada um de uma forma levemente diferente para manter
o interesse dos jogadores. Se um encontro aparece para os
personagens na frente, o proximo deveria vir até eles de
cima ou por tras. Se um encontro caracteriza-se por
monstros furtivos, um personagem que esteja préximo dos
animais de carga do grupo poderia ter a primeira
indicacdo que monstros estio préximos quando um pénei
relinchar nervosamente. Se um encontro caracteriza-se
por monstros barulhentos, o grupo poderia ter a opgao de
se esconder ou preparar uma emboscada. Um grupo de
monstros poderia atacar o grupo de aventureiros a
primeira vista e outro poderia permitir passagem segura
por comida.

Recompense os personagens por procurarem enquanto
viajam fornecendo coisas para que eles encontrem.
Estatuas quebradas, rastros, acampamentos
abandonados e outras descobertas podem adicionar
interesse ao seu mundo, encubra encontros e eventos
futuros ou forneca ganchos para aventuras posteriores.

Uma jornada pelo ambiente selvagem pode levar
diversas sessbes para se desenrolar. Dito isso, se a
jornada selvagem incluir longos periodos sem encontros,
use a abordagem de montagem de viagem para preencher
lacunas entre encontros.

MAPEANDO UM AMBIENTE
SELVAGEM

Em contraste com uma masmorra, um cenario ao ar livre
apresenta opcbes aparentemente ilimitadas. Os
aventureiros podem se mover em qualquer direc¢io
através de um deserto sem trilhas ou uma pradaria
aberta, entdo, como vocé como Mestre lida com todos os
locais e eventos possiveis que podem formar um
campanha no ambiente selvagem? E se vocé definiu um






encontro em um o4sis no deserto, mas os personagens
perderam o odsis por terem vagado para fora do curso?
Como vocé evita criar uma sessao de jogo entediante de
andanca ininterrupta através de um ermo rochoso?

Uma solucéo é pensar no cenario ao ar livre da mesma
forma que vocé pensa em uma masmorra. Até mesmo os
terrenos mais vastos apresentam trilhas claras. Estradas
raramente seguem em linha reta pois eles seguem os
contornos do terreno, buscando o melhor nivelamento ou,
caso contrario, a rota mais facil através de solo irregular.
Vales e serras direcionam a viagem em certas diregoes.
Cadeias de montanhas apresentam barreiras
desafiadoras atravessadas apenas por passagens remotas.
Até mesmo o deserto mais aberto revelara rotas
favoraveis, onde exploradores e condutores de caravanas
tenham descoberto dreas de rocha descoberta pelo vento
que sdo mais faceis de atravessar que areia fofa.

Caso o grupo se afaste do rastro, vocé é capaz de
realocar um ou mais dos encontros que vocé planejou em
algum lugar do mapa para garantir que o tempo gasto
preparando esses encontros néo seja desperdicado.

O capitulo 1 discute as bases da criacdo de mapas de
ambiente selvagem em trés escalas diferentes para ajudar
vocé a desenhar seu mundo e a area inicial da sua
campanha. Especialmente quando vocé descer para a
escala de provincia (1 hexagono = 2 quilémetros), pense
em caminhos de viagem — pistas, passagens, serras e
vales e assim por diante — que possam guiar o movimento
dos personagens através do seu mapa.

MOVIMENTO NO MAPA

Narre viagens no ambiente selvagem com um nivel de
detalhe apropriado para o mapa que vocé estd usando. Se
vocé estiver monitorando o movimento hora-a-hora em
um mapa com escala de provincia (1 hexagono = 2
quilémetros), vocé pode descrever cada lugarejo em que os
aventureiros passarem. Nessa escala, vocé pode assumir
que os personagens encontram um lugar digno de atencao
quando eles entram no seu hexdgono, a néo ser que o
lugar esteja especificamente escondido. Os personagens
podem néo caminhar diretamente para a porta da frente
de um castelo arruinado quando eles entra em um
hexagono, mas eles podem encontrar caminhos, ruinas
longinquas e outros sinais da presenca dele na area.

Se vocé estiver monitorando uma jornada por diversos
dias em um mapa com escala de reino (1 hexagono = 10
quilémetros), ndo se incomode com os detalhes muito
pequenos para aparecem no seu mapa. E suficiente para
os jogadores saberem que no terceiro dia de jornada, eles
atravessardo um rio e a terra comegard a se erguer ante
eles e que eles alcancam a passagem na montanha dois
dias depois.

CARACTERISTICAS DO AMBIENTE
SELVAGEM

Nenhum mapa selvagem é completo sem alguns
assentamentos, fortalezas, ruinas e outros locais que
merecam ser descobertos. Uma duzia de locais como esses
espalhados numa area de aproximadamente 80
quilometros de diAmetro esta bom pra comecar.

Covis DE MONSTROS

Uma 4rea selvagem de aproximadamente 80 quilometros
de didmetro pode conter até meia duzia de covis de
monstros, mas provavelmente ndo mais de um
superpredador como um dragéo.
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Se vocé espera que os personagens explorem o covil de
um monstro, vocé precisara encontrar ou criar um mapa
apropriado para esse covil e abastecer o covil como faria
com uma masmorra.

MONUMENTOS

Em locais onde a civilizagdo domina ou ja dominou, os
aventureiros podem encontrar monumentos construidos
em honra de grandes lideres, deuses e culturas. Use a
tabela Monumentos para se inspirar ou role
aleatoriamente para determinar com qual monumento os
aventureiros se deparam.

MONUMENTOS
d20 Monumento
Tumulo ou pirdmide selado

Tumulo ou pirdmide saqueado

Faces esculpidas na encosta de uma montanha ou
penhasco
4 Estatuas gigantes esculpidas na encosta de uma
montanha ou penhasco
5-6 Obelisco intacto gravado com um aviso, conhecimento
historico, dedicatdria ou iconografia religiosa
7-8 Obelisco em ruinas ou tombado
9-10
11-13

Estatua intacta de uma personalidade ou divindade

Estatua arruinada ou tombada de uma personalidade

ou divindade

14  Grande muralha de pedra, intacta, com torres
fortificadas espagadas em intervalos de 1,5 quilometro

15  Grande muralha de pedra em ruinas

16  Grande arco de pedra

17 Fonte

18  Circulo de menires intacto

19  Circulo de menires arruinado ou tombado
20  Poste totémico

RuinNas

Torres desmoronadas, templos antigos e cidades
arrasadas séo locais perfeitos para aventuras. Além disso,
notar a existéncia de uma velha muralha desmoronada
que corre ao longo de uma estrada, de um moinho de
pedra cedendo no topo de uma colina ou de uma baguncga
de menires pode adicionar textura ao seu ambiente
selvagem.

ASSENTAMENTOS
Assentamentos existem em locais onde comida, agua,
terras cultivaveis e materiais de construcoes sdo
abundantes. Uma provincia civilizada de
aproximadamente 80 quilometros de didmetro poderia ter
uma metropole, algumas cidades rurais e diversas vilas e
postos comerciais espalhados. Uma area incivilizada teria
um Unico posto comercial que ficaria nas margens da
fronteira selvagem, mas nenhum assentamento maior.
Além de assentamentos, uma provincia teria vilas e
cidades arruinadas que foram ou abandonadas ou servem
de covis para bandidos e monstros saqueadores.

FORTALEZAS

Fortalezas conferem a populacgio local prote¢do em
tempos de dificuldade. O nimero de fortalezas em uma
area depende da sociedade dominante, da populagio, da
importancia estratégica ou vulnerabilidade da regifo e da
riqueza do territério.



Locais ESTRANHOS

Locais estranhos fazem do fantéstico e sobrenatural uma
parte intrinseca das suas aventuras no ambiente
selvagem.

SOBREVIVENCIA NO AMBIENTE
SELVAGEM

Aventurar-se no ambiente selvagem apresenta uma série
de perigos além das ameacas de predadores monstruosos
e saqueadores selvagens.

LocAis ESTRANHOS
d20 Local
1-2  Zona de magia morta (similar a um campo antimagia)
3 Zona de magia selvagem (role na tabela Surto de Magia
Selvagem no Livro do Jogador sempre que uma magia
for conjurada dentro da zona)
4 Pedregulho esculpido com rostos falantes
5 Caverna de cristal que responde perguntas
misticamente
6 Arvore antiga contendo um espirito aprisionado
7-8 Campo de batalha onde uma nevoa duradoura
ocasionalmente assume formas humanoides
9-10 Portal permanente para outro plano de existéncia
11  Pogo dos desejos
12  Estilha de cristal gigante projetando-se do solo
13 Navio naufragado, em algum lugar longe da agua
14-15 Colina ou monte assombrado
16  Balsa de rio guiada por um capitdo esquelético
17  Campo de soldados ou outras criaturas petrificadas
18  Floresta de arvores petrificadas ou despertas
19 Desfiladeiro contendo um cemitério de dragdes
20  Pedaco de terra flutuante com uma torre em cima

CLIMA

Vocé pode escolher o clima que se encaixe na sua
campanha ou rolar na tabela Clima para determinar o
clima de um determinado dia, ajustando o terreno e
estacgdo de forma apropriada.

CLmA
d20 Temperatura
1-14 Normal para a estagao
15-17 1d4 x 5 graus célsius mais frio que o normal
18-20 1d4 x 5 graus célsius mais quente que o normal

d20 Vento
1-12 Nenhum
13-17 Fraco
18-20 Forte

d20 Precipitagdo

1-12 Nenhuma
13-17 Chuva fraca ou nevasca fraca
18-20 Chuva forte ou nevasca forte

Frio EXTREMO

Sempre que a temperatura estiver em —17° célsius ou
abaixo disso, uma criatura exposta ao frio deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Constitui¢cdo CD 10,
ao final de cada hora, ou recebera um nivel de exaustéo.
As criaturas com resisténcia ou imunidade a dano de frio
obtém sucesso automaticamente no teste de resisténcia,
assim como criaturas vestindo trajes de clima frio




(casacos grossos, luvas e similares) e criaturas
naturalmente adaptadas a climas frios.

CALOR EXTREMO

Quando a temperatura estiver em 38° célsius ou acima
disso, uma criatura exposta ao calor e sem acesso a agua
potéavel deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Constituicédo, ao final de cada hora, ou recebera um
nivel de exaustdo. A CD é 5 para a primeira hora e
aumenta em 1 para cada hora adicional. Criaturas
vestindo armaduras médias ou pesadas ou que estejam
vestindo roupas pesadas, tem desvantagem no teste de
resisténcia. Criaturas com resisténcia ou imunidade a
dano de fogo obtém sucesso automaticamente no teste de
resisténcia, assim como criaturas naturalmente
adaptadas a climas quentes.

VENTO FORTE
Um vento forte impde desvantagem em jogadas de ataque
com armas a distancia e em testes de Sabedoria
(Percepcio) relacionados a audi¢cdo. Um vento forte
também extingue chamas expostas, dispersa nevoa e
torna o voo através de meios ndo-magicos quase
impossivel. Uma criatura voadora em um vento forte deve
aterrissar no final do seu turno ou caira.

Um vento forte em um deserto pode criar uma
tempestade de areia que impde desvantagem em testes de
Sabedoria (Percepcao) relacionados a visdo.

PRECIPITACAO PESADA

Tudo na area de uma chuva forte ou nevasca forte fica sob
escuridéo leve e as criaturas na area tem desvantagem
em testes de Sabedoria (Percepcio) relacionados a viséo.
A chuva forte também extingue chamas expostas e impde
desvantagem em testes de Sabedoria (Percepcao)
relacionados a audicéo.

ALTITUDE ELEVADA

Viajar por altitudes de 3.000 metros ou mais alto acima
do nivel do mar é desgastante para uma criatura que
precise respirar, devido a reducao da quantidade de
oxigénio no ar. Cada hora que uma criatura dessa passe
viajando em altitudes elevadas conta como 2 horas com o
propdsito de determinar o quanto essa criatura pode
viajar.

Criaturas que respirem podem se aclimatar a altitude
elevada passando 30 dias ou mais nessa elevacio.
Criaturas que respiram nio conseguem se aclimatar a
elevagoes acima de 6.000 metros, a ndo ser que sejam
nativas desses ambientes.

PERIGOS NO AMBIENTE SELVAGEM

Essa sec¢ao descreve alguns exemplos de perigos que os
aventureiros podem encontrar no ambiente selvagem.

Alguns perigos, como gelo escorregadio e vinha-
navalha ndo requerem teste de habilidade para serem
vistos. Outros, com solo profanado, sdo indetectaveis por
sentidos normais. Os outros perigos apresentados aqui
podem ser identificados com um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Natureza). Use as orientagdes no capitulo 8
para determinar uma CD apropriada para cada teste feito
para avistar ou reconhecer um perigo.

SoLo PROFANADO

Alguns cemitérios e catacumbas estdo impregnados com
tracos invisiveis de mal antigo. Uma 4area de solo
profanado pode ter qualquer tamanho e a magia detectar
bem e mal conjurada no alcance revelara sua presenca.
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Mortos-vivos que estejam no solo profanada tem
vantagem em todos os testes de resisténcia.

Um frasco de 4gua benta purifica 3 metros quadrados
de area de solo profanado quando aspergida nele e a
magia consagrar purifica o solo profanado dentro da sua
area.

AGuA GELADA

Uma criatura pode ficar submersa em agua gelada por
um nimero de minutos igual ao seu valor de Constitui¢ao
antes de sofrer os efeitos nocivos. Cada minuto adicional
passado na dgua gelada requer que a criatura seja bem
sucedida num teste de resisténcia de Constitui¢cdo CD 10
ou receberd um nivel de exaustdo. Criaturas com
resisténcia ou imunidade a dano de frio obtém sucesso
automaticamente no teste de resisténcia, assim como
criaturas que sejam naturalmente adaptadas a viver em
aguas geladas.

AREIA MOVEDICA

Um fosso de areia movediga cobre o solo em
aproximadamente 3 metros quadrados de area e tem
geralmente 3 metros de profundidade. Quando uma
criatura entra na area, ela afunda 1d4 +1 x 30
centimetros na areia movedica e fica impedida. No inicio
de cada turno da criatura, ela afunda mais 1d4 x 30
centimetros. Contanto que a criatura nio esteja
completamente submersa na areia movediga, ela pode
escapar usando sua a¢ao e sendo bem sucedida num teste
de Forga. A CD é 10 mais o nimero de fragdes de 30
centimetros que a criatura afundou na areia movedica.
Uma criatura completamente submersa por areia
movedic¢a ndo consegue respirar (veja as regras de
sufocamento no Livro do Jogador).

Uma criatura pode ser puxada por outra ao seu
alcance fora do fosso de areia movediga usando sua agéo e
sendo bem sucedida num teste de Forca. A CD é 5 mais o
numero de fracées de 30 centimetros que a criatura
afundou na areia movedica.

VINHA-NAVALHA

Vinha-navalha é uma planta que cresce em emaranhados
silvestres e cervas vivas. Ela também prende-se as
paredes de construcoes e outras superficies como
trepadeiras fazem. Uma parede ou cerca de 3 metros de
altura, 3 metros de largura e 1,5 metro de espessura de
vinha-navalha tem CA 11, 25 pontos de vida e imunidade
a dano de concussdo, perfurante e psiquico.

Quando uma criatura entra em contato direto com a
vinha-navalha pela primeira vez num turno, a criatura
deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Destreza CD 10 ou sofrera 5 (1d10) de dano cortante pelos
espinhos em forma de navalha da vinha.

GELO ESCORREGADIO

Gelo escorregadio é terreno dificil. Quando uma criatura
se move por gelo escorregadio pela primeira vez num
turno, ela deve ser bem sucedida num teste de Destreza
(Acrobacia) CD 10 ou caira no chao.

GEeLo FiNo

Gelo fino tem uma tolerancia de peso igual a 3d10 x 5
quilos para cada 3 metros quadrados de drea. Sempre que
o peso total em uma area de gelo fino exceder sua
tolerdncia, o gelo na area se quebra. Todas as criaturas
na area de gelo quebrado caem através dele.
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FORRAGEIO

Os personagens podem coletar comida e d4gua conforme o

grupo viaja em um ritmo de viagem normal ou lento. Um
personagem forrageando faz um teste de Sabedoria
(Sobrevivéncia) sempre que vocé solicitar, com a CD
determinada pela abundancia de comida e Agua na
regido.

CDs D FORRAGEIO
Comida e Agua Disponiveis
Fontes de comida e 4gua abundantes
Fontes de comida e dgua limitadas
Fontes de comida e agua escargas, se houver

Se diversos personagens forragearem, cada
personagem realiza um teste separado. Um personagem
forrageando nfo encontra nada se fracassar no teste.
Caso obtenha sucesso, role 1d6 + o modificador de
Sabedoria do personagem para determinar quanto de
comida (modificador x 0,5 quilo) o personagem acha, e
repita a jogada para dgua (modificador x 4 litros).

CoMIDA E Agua

Os requerimentos de comida e agua descritos no Livro do
Jogador sdo para personagens. Cavalos e outras criaturas
requerem quantidades diferentes de comida e a4gua por
dia, baseado no tamanho delas. A 4gua necessaria é
dobrada se o clima estiver quente.

ComipA E AGua NECESSARIOS
Tamanho da Criatura Comida por Dia
Miuda 125 gramas
Pequena 0,5 quilo
Média 0,5 quilo
Grande 2 quilos
Enorme 8 quilos
Imensa 32 quilos

Agua por Dia
1 litro

4 litros

4 litros

16 litros

64 litros

256 litros

SE PERDENDO

A néo ser que estejam seguindo uma trilha, ou algo
parecido, os aventureiros viajando no ambiente selvagem
correm o risco de se perderem. O navegador do grupo faz
um teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) quando vocé decide
que é apropriado, contra uma CD determinada pelo
terreno predominante, como mostrado na tabela
Navegacio Pelo Ambiente Selvagem. Se o grupo estiver se
movendo em ritmo lento, o navegador ganha +5 de bonus
no teste e um ritmo rapido impoe —5 de penalidade. Se o
grupo tiver um mapa preciso da regiao ou puder ver o sol
ou estrelas, o navegador tem vantagem no teste.

Se o teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) for bem
sucedido, o grupo viaja na dire¢io desejada sem se perder.
Se o teste fracassar, o grupo viaja inadvertidamente na
diregdo errada e se perde. O grupo pode repetir o teste
apos passar 1d6 horas tentando voltar ao curso.




NAVEGACAO PELO AMBIENTE SELVAGEM
Terreno
Floresta, selva, pantano, montanhas ou mar aberto
com céu nublado e nenhuma terra a vista
Artico, deserto, colinas ou mar aberto com céu claro e
nenhuma terra a vista
Pradaria, campina ou campos agricolas

ASSENTAMENTOS

cD
15

10

Uma vila, cidade o metrépole apresenta um cendrio

excelente para uma aventura. Os aventureiros podem ser
chamados para rastrear um criminoso que se escondeu,
resolver um homicidio, acabar com uma gangue de
homens-rato ou duplos, ou proteger o assentamento de

um cerco.

Quando criar uma assentamento para sua campanha,

foque nos locais que sejam mais relevantes para a
aventura. Nio se preocupe em batizar cada rua e

identificar os habitantes de cada construcdo; assim vocé

fica louco.

ASSENTAMENTOS ALEATORIOS

As tabelas a seguir permitem que vocé crie rapidamente
um assentamento. Elas assumem que vocé ja determinou

o tamanho e a forma basica de governo.

ReLACOES RAcIAIS
d20 Resultado
1-10

11-14 Tensdo ou rivalidade
15-16
17 Minoria racial sdo governantes

Harmonia
Maioria racial sdo conquistadores

18 Minoria racial sdo refugiados
19 Maioria racial oprime minoria
20  Minoria racial oprime maioria

PosicA0 DO GOVERNANTE
d20 Governante

1-5 Respeitado, honesto e justo
6-8 Tirano temido
9 Pessoa fraca manipulada por terceiros
10  Governante ilegitimo, guerra civil iminente

11  Governado ou controlado por um monstro poderoso

12 Cabala anGnima misteriosa

13 Lider impugnado, luta aberta

14  Cabala usurpou poder abertamente
15 Idiota arruaceiro

16  Em leito de morte, pretendentes competem pelo poder

17-18 Mao de ferro, mas respeitado
19-20 Lider religioso
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TrAcOSs NOTAVEIS

d20
1
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Localizagdo

Canais no lugar de ruas

Estdtua ou monumento macico

Templo imponente

Grande fortaleza

Parques e pomares verdejantes

Rio divide a cidade

Grande centro comercial

Sede de uma familia ou guilda poderosa
A maioria da populagdo é rica
Desamparada, degradada

Cheiro terrivel (curtumes, esgoto aberto)
Centro comercial de um bem especifico
Local de muitas batalhas

Local de um evento mitico ou magico
Biblioteca ou arquivo importante
Adoragdo de todos os deuses banidos
Reputagdo sinistra

Biblioteca ou academia notavel

Local de uma tumba ou cemitério importante
Construida em cima de ruinas antigas

CONHECIDO POR...

d20
1
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Caracteristica d20 Caracteristica

Culindria deliciosa 11 Piedade

Povo rude 12 Apostas
Mercadores gananciosos 13 Ateismo

Artistas e escritores 14 Educagdo

Grande herdi/salvador 15 Vinhos

Flores 16 Alta costura
Hordas de mendigos 17 Intrigas politicas
Guerreiros durdes 18 Guildas poderosas
Magia negra 19 Bebida forte
Decadéncia 20 Patriotismo

CALAMIDADE ATUAL

d20
1
2
3
4
5-6
7
8-9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Calamidade

Suspeita de infestagdo de vampiros

Novo culto em busca de nedfitos

Figura importante morta (suspeita de homicidio)
Guerra entre guildas de ladr&es rivais

Praga ou fome (inicio de tumultos)

Oficiais corruptos

Monstros saqueadores

Mago poderoso mudou-se para a cidade
Depressdo econdmica (comércio interrompido)
Inundagao

Mortos-vivos erguendo-se em cemitérios
Profecia de condenagao

Iminéncia de uma guerra

Conflito interno (levando a anarquia)

Cercada por inimigos

Escandalo ameaca familias poderosas

Masmorra descoberta (aventureiros migram para a cidade)
Seitas religiosas brigam pelo poder



CONSTRUCOES ALEATORIAS

Perseguicoes emocionantes e escapadas angustiantes
dentro dos confins de uma cidade ou metrépole podem, as
vezes, forcar os personagens a correr para dentro de
construgdes. Quando vocé precisar concretizar uma

construcio rapidamente, role na tabela Tipo de
Construgdo. Entao role na tabela correspondente aquele
tipo para adicionar mais detalhe.

Se uma rolagem nio fizer sentido, considere onde os
personagens estio (como uma mansio luxuosa em um
parte degradada da cidade), vocé sempre pode rolar
novamente ou simplesmente escolher o resultado. Porém,
esses resultados inesperados podem incitar locais
criativos e memoraveis que ajudam a formar encontros
urbanos distintos.

Tipo be CONSTRUCAO

d20

1-10
11-12
13-15

16-17
18-20

Tipo

Residéncia (role uma vez na tabela Residéncia)

Religiosa (role uma vez na tabela Construgdo Religiosa)
Taverna (role uma vez na tabela Taverna e duas vezes na
tabela Gerador de Nome de Taverna)

Armazém (role uma vez na tabela Armazém)

Loja (role uma vez na tabela Loja)

RESIDENCIA

d20
1-2
3-8
9-10
11-15
16-17
18
19
20

Tipo

Casebre abandonado

Casa de classe média

Casa de classe alta

Cortigo lotado

Orfanato

Antro de escravos escondido
Fachada para um culto secreto
Mansdo luxuosa bem guardada

CONSTRUCAO RELIGIOSA

d20
1-10
11-12

13
14-15
16-17
18-20

Tipo

Templo de uma divindade boa ou neutra

Templo de uma divindade falsa (conduzido por
sacerdotes charlatdes)

Lar de ascetas

Santudrio abandonado

Biblioteca dedicada a estudos religiosos
Santudrio escondido dedicado a um corruptor ou
divindade maligna

TAVERNA

d20
1-5
6-9
10
11
12-13
14-15
16-17
18
19-20

Tipo

Quieta, bar discreto

Muito barulhenta

Frequentada por guilda de ladrdes

Local de encontro de uma sociedade secreta
Clube gastronémico de alta classe

Antro de apostas

Atende uma raga ou guilda especifica

Clube exclusivo para membros

Bordel

GERADOR DE NOME DE TAVERNA

d20 Primeira Parte

Segunda Parte

1 AEnguia Prateado(a)
2 O Golfinho Dourado(a)
3 0Ando Cambaleante
4 O Pégaso Sorridente
5 O Podnei Empinado(a)
6 ARosa Atraente

7 OCervo Que Corre

8 OLlobo Uivante
9 O Cordeiro Abatido(a)
10 O Dembnio Malicioso(a)
11 OBode Bébado(a)
12 O Espirito Saltitante
13 AHorda Rugidor(a)
14 0O Bufdo Carrancudo(a)
15 A Montanha Solitario(a)
16 A Aguia Errante
17 O Satiro Misterioso(a)
18 0 Cao Ladrante
19 AAranha Negro(a)
20 AcEstrela Reluzente

ARMAZEM

d20 Tipo

1-4  Vazio ou abandonado

5-6  Bem guardado, mercadorias caras
7-10 Mercadorias baratas
11-14 Mercadorias volumosas

15 Animais vivos
16-17 Armas/armaduras
18-19 Mercadorias de uma terra distante

20 Antro secreto de contrabandistas
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LoiA

d20 Tipo d20 Tipo
1 Loja de penhores 11 Ferreiro
2 Ervas/incensos 12 Carpinteiro
3 Frutas/vegetais 13 Teceldo

4  Carnes secas 14 Joalheiro
5 Ceramica 15 Padeiro
6 Funeraria 16 Cartoégrafo
7  Livros 17 Alfaiate
8 Agiota 18 Cordoeiro
9 Armas/armaduras 19 Pedreiro
10 Mercearia 20 Escriba

MAPEANDO UM ASSENTAMENTO

Quando vocé desenha um mapa para um assentamento
no seu jogo, nao se preocupe com a localizac¢ao de cada
construcio e se concentre, ao invés, nas caracteristicas
mais importantes.

Para uma vila, rascunhe as estradas, incluindo rotas
comerciais que levem além da vila e estradas que
conectem fazendas afastadas ao centro da vila. Anote o
local do centro da vila. Se os aventureiros visitarem locais
especificos na vila, marque esses locais no seu mapa.

Para cidades e metrépoles, anote estradas principais e
canais, assim como terrenos nas redondezas. Delineie os
muros e marque os locais de caracteristicas que vocé sabe
que serdo importantes: o forte do lorde, templos
significantes e assim por diante. Para metropoles,
adicione muralhas internas e pense na personalidade de
cada guarda. Batize as guardas com nomes que reflitam
suas personalidades, também identifique os tipos de
comércios predominantes nas vizinhancas (Praca de
Curtume, Ala dos Templos), uma caracteristica geografica
(Topo da Colina, Margem do Rio) ou local dominante (O
Quarteirao do Lorde).

ENCONTROS URBANOS

Apesar de ostentarem a promessa de seguranca, cidades e
metropoles podem ser tdo perigosas quanto masmorras
sombrias. O mal se esconde a olhos vistos ou em cantos
escuros. Esgotos, becos sombrios, pardieiros, tavernas
cheias de fumaca, cortigos dilapidados e mercados
tumultuados podem rapidamente se tornar campos de
batalha. Ainda por cima, os aventureiros devem aprender
a se comportar, para que nao atraiam atencao indesejada
das autoridades locais.

Dito isso, os personagens que nao forem atras de
confusao podem ter vantagem de todos os beneficios que
um assentamento tem a oferecer.

LEI E ORDEM

auxilio de magias ou interrogatério. Outros sdo decididos
com um julgamento de calvario ou julgamento por
combate. Se as evidéncia contra o acusado forem
avassaladoras, um magistrado ou lorde local pode abrir
mao de um julgamento e ir direto para a sentenca.

PENAS

Um assentamento pode ter uma cadeia para manter
criminosos acusados aguardando julgamento, mas poucos
assentamentos terdo prisées para encarcerar criminosos
convictos. Uma pessoa condenada por um crime
geralmente é multada, condenada a trabalhos forcados
por um periodo de diversos meses ou anos, exilado ou
executado, a depender da magnitude do crime.

ENCONTROS ALEATORIOS URBANOS

Se um assentamento tiver uma forga policial, depende do
seu tamanho e natureza. Uma cidade leal e ordeira
poderia ter uma vigilia da cidade para manter a ordem e
uma milicia treinada para defender os muros, e uma
cidade fronteiriga poderia contar com aventureiros ou
seus cidaddos para apreender criminosos e afastar
atacantes.

JULGAMENTOS

Na maioria dos assentamento, julgamentos sao
supervisionados por magistrados ou lordes locais. Alguns
julgamentos sdo argumentados, com as partes
conflitantes ou seus advogados apresentando precedentes
e evidéncias até que o juiz tome sua decisdo, com ou sem
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A tabela Encontros Aleatérios Urbanos é 1util para
aventuras baseadas em cidades e metrdpoles. Verifique
para um encontro aleatério pelo menos uma vez por dia e
uma vez por noite, caso os personagens estejam fora. Role
novamente se o resultado néo fizer sentido devido a hora
do dia.

ENCONTROS ALEATORIOS URBANOS
d12 + d8 Encontro

2 Animais a solta

3 Anuncio

4 Briga

5 Valentdes

6 Acompanhante

7 Disputa

8 Cadaver

9 Convocados

10 Bébado

11 Incéndio

12 Encontra uma bugiganga
13 Assédio da guarda
14 Batedor de carteira
15 Procissao

16 Protesto

17 Carrogca em fuga
18 Transagdo suspeita
19 Espetaculo

20 Garoto de rua

Acompanhante. Um ou mais personagens sio
abordados por uma pessoa do lugar que tem um interesse
amigavel nas atividades do grupo. Como uma reviravolta,
o suposto companheiro poderia ser um espido enviado
para coletar informacoes sobre os aventureiros.

Assédio da Guarda. Os aventureiros sdo
encurralados por 1d4 + 1 guardas ansiosos para
confronta-los. Se forem ameacados, os guardas chamarao
ajuda e podem atrair a atengdo de outros guardas ou
cidadaos préximos.

Animais a Solta. Os personagens avistam um ou
mais animais inesperados a solta na rua. Esse desafio
pode ser qualquer coisa, desde um bando de babuinos até
um urso, tigre ou elefante que escapou do circo.

Anuncio. Um arauto, pregador da cidade, pessoa
louca ou outro individuo faz um antncio em um canto da
rua para todos ouvirem. O antncio pode pressagiar algum
evento vindouro (como uma execucao publica), comunicar
uma informagdo importante para as massas em geral
(como um novo decreto real) ou transmitir um auguirio ou
aviso terrivel.

Batedor de Carteira. Um ladrio (use as
caracteristicas do espido no Manual dos Monstros) tenta
roubar de um personagem aleatério. Os personagens
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cujos valores de Sabedoria (Percepcéo) passivo seja igual
ou maior que o total do teste de Destreza (Prestidigitacgao)
do ladrao pegara o ladrao no ato.

Bébado. Um bébado alegre cambaleia em diregio de
um membro aleatério do grupo, confundindo-o com outra
pessoa.

Briga. Uma briga irrompe préximo dos aventureiros.
Pode ser uma briga de taverna; uma batalha entre fagoes,
familias ou gangues rivais na cidade; ou uma luta entre
guardas da cidade e criminosos. Os personagens podem
ser testemunhas, atingidos por flechas voando ou
confundidos com membros de um grupo e atacados pelo
outro.

Caddver. Os aventureiros encontram um cadaver
humanoide.

Carro¢a em Fuga. Um bando de cavalos puxando um
vagéo correm pelas ruas da cidade. Os aventureiros
devem desviar dos cavalos. Se eles pararem o vagéo, o
dono (que esta correndo atras dele) ficara agradecido.

Convocados. Os personagens sdo convocados por um
membro da guarda da cidade, que precisa da ajuda deles
para lidar com um problema imediato. Como uma
reviravolta, o membro da guarda poderiam ser um
criminoso disfarcado tentando atrair o grupo para uma
emboscada (use as estatisticas de rufido no Manual dos
Monstros para o criminoso e seus comparsas).

Disputa. Os personagens sao levados a uma disputa
improvisada — qualquer coisa desde um teste intelectual
até uma competicio de bebida — ou testemunham um
duelo.

Encontra uma Bugiganga. Os personagens
encontram uma bugiganga aleatéria. Vocé pode
determinar a bugiganga rolando na tabela de Bugigangas
no Livro do Jogador.

Espetdculo. Os personagens testemunham um forma
de entretenimento publico, como um bardo talentoso
interpretando um personagem da realeza, um circo de
rua, uma apresentacdo de marionetes, um vistoso ato de
magica, uma visita real ou uma execugéo publica.

Garoto de Rua. Um garoto de rua se aproxima dos
aventureiros e os persegue por todo lugar até ser
afugentado.

Incéndio. Um incéndio ocorre e os personagens tem
uma chance de ajudar a apagar as chamas antes que elas
se espalhem.

Procissdo. Os aventureiros encontram um grupo de
cidadios ou desfilando em celebracio ou formando uma
procissio funeraria.

Protesto. Os aventureiros veem um grupo de cidadaos
protestando pacificamente contra uma nova lei ou
decreto. Um punhado de guardas mantém a ordem.

Transac¢ao Suspeita. Os personagens testemunham
uma transacio suspeita entre duas figuras de mantos.

Valentées. Os personagens testemunham 1d4 + 2
valentdes molestando um forasteiro (use as estatisticas de
plebeu no Manual dos Monstros para todos eles). Um
valentdo fugira assim que sofrer qualquer quantidade de
dano.

AMBIENTES INCOMUNS

Viajar pelo ambiente selvagem nem sempre significa uma
jornada terrestre. Aventureiros podem navegar em mar
aberto em uma caravela ou uma galera movida a energia
elemental, voar pelo ar em hipogrifos ou em um tapete
voador, ou cavalgar cavalos marinhos gigantes até
palécios de coral nas profundezas do mar.
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SUBMERSO

Veja o capitulo 9 do Livro do Jogador para regras de
combate submerso.

ENCONTROS ALEATORIOS SUBMERSOS

Vocé pode verificar para encontros aleatérios submersos
com a mesma frequéncia que faria para encontros
terrestres (veja o capitulo 3). A tabela Encontros
Aleatoérios Submersos apresenta diversas opcoes
intrigantes. Vocé pode tanto rolar na tabela para um
resultado aleatério quanto escolher o que funcionar
melhor.

ENCONTROS ALEATORIOS SUBMERSOS
d12 + d8 Encontro

2 Navio afundado coberto por cracas (25 por cento de
chance do navio conter tesouro; role aleatoriamente
nas tabelas de tesouro do capitulo 7)

3 Navio afundado com tubardes dos arrecifes (aguas
rasas) ou tubardes cagadores (aguas profundas)
rondando em volta dele (50 por cento de chance de
conter tesouro; role aleatoriamente nas tabelas de
tesouro do capitulo 7)

4 Campo de ostras gigantes (cada ostra tem 1 por cento
de chance de ter uma pérola gigante de 5.000 po
dentro)

5 Saida de vapor submersa (25 por cento de chance da
saida ser um portal para o Plano Elemental do Fogo)

6 Ruina inundada (desabitada)

7 Ruina inundada (habitada ou assombrada)

8 Estdtua ou mondlito afundado

9 Cavalo marinho gigante amigdvel e curioso

10 Patrulha de povo do mar amigaveis

11 Patrulha de sirenideos hostis (aguas costeiras) ou

sahuagin (aguas profundas)
12 Campo de algas enorme (role novamente na tabela
para determinar o que esta escondido no campo de

algas)
13 Caverna submersa (vazia)
14 Caverna submersa (covil de bruxa do mar)
15 Caverna submersa (covil de povo do mar)
16 Caverna submersa (covil de polvo gigante)
17 Caverna submersa (covil de tartaruga-dragdo)
18 Dragao de bronze procurando tesouro
19 Gigante da tempestade andando no leito do oceano
20 Bau de tesouro afundado (25 por cento de chance de

conter algo valioso; role aleatoriamente nas tabelas de
tesouro do capitulo 7)

NADANDO

A néo ser com o auxilio de magica, um personagem nao
pode nadar por 8 horas seguidas num dia. Apés cada hora
de natagdo, um personagem deve ser bem sucedido num
teste de resisténcia de Constitui¢do CD 10 ou recebera
um nivel de exaustao.

Uma criatura que tenha deslocamento de natacao —
incluindo um personagem com um anel de natag¢do ou
magica similar — pode nadar o dia todo sem penalidades e
usa as regras normais de marcha for¢adas do Livro do
Jogador.

Nadar em dguas profundas é similar a viajar em
altitudes elevadas, devido a pressio da agua e a
temperatura fria. Para uma criatura com deslocamento
de natacdo, cada hora gasta nadando em uma
profundidade maior que 30 metros conta como 2 horas
com o propésito de determinar exaustdo. Nadar por uma



hora em uma profundidade maior que 60 metros conta
como 4 horas.

VISIBILIDADE EMBAIXO D’AGUA

A visibilidade embaixo d’agua depende da claridade da
agua e da luz disponivel. A néo ser que os personagens
tenham fontes de luz, use a tabela Distancia de Encontro
Submerso para determinar a distancia a qual os
personagens embaixo d’agua ficam cientes de um possivel
encontro.

DisTANCIA DE ENCONTRO SUBMERSO

Claridade da Agua Distancia de Encontro

Agua limpida, luz plena 18 m
Agua limpida, penumbra 9m
Agua escura ou sem luz 3m

O MAR

Personagens podem remar em um barco durante 8 horas

por dia, ou podem remar mais tempo sofrendo risco de
exaustdo (como nas regras de marcha for¢gada no capitulo
8 do Livro do Jogador). Um veleiro totalmente tripulado
pode navegar o dia inteiro, assumindo que seus
marinheiros trabalham em turnos.

NAVEGACAO

Embarcac¢ées maritimas ficam préximas ao litoral quando
podem, pois a navegac¢do é mais facil quando pontos de
referéncia estéo visiveis. Contanto que um barco tenha
visdo da terra, ndo existe chance da embarcacgéo se
perder. Do contrario, o navegador do navio deve contar
com um calculo de posi¢do (monitorando a diregao e
distancia da viagem do navio) ou com o sol e as estrelas.
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Use a tabela Navegacdo Pelo Ambiente Selvagem
anterior neste capitulo para determinar se uma
embarcacio saiu do curso.

ENCONTROS ALEATORIOS NO MAR

Vocé pode fazer uma verificagido de encontros aleatérios
no mar com a mesma frequéncia que varia em terra (veja
o capitulo 3 para mais informagdes). A tabela Encontros
Aleatérios no Mar apresenta um nimero de opgoes e
ideias.

NAUFRAGIOS

Um naufragio é um elemento de enredo que pode ser usado
moderadamente com 6timo efeito, particularmente se vocé
deseja que os personagens sejam arrastados para alguma ilha
infestada de monstros ou (no caso de um dirigivel) caiam no meio
de alguma terra exoética. Ndo existem regras para determinar
quando um naufragio acontece; ele acontece quando vocé quiser
Ou precisar que aconteca.

Até mesmo a embarcagdo mais resistente e segura pode
naufragar em uma tormenta, encalhando em rochas ou recifes,
afundando durante um ataque pirata ou ser dragada para dentro
d’agua por um monstro marinho. Uma tempestade ou dragdo
faminto pode arrasar um dirigivel da mesma forma. Um naufragio
tem o potencial de mudar a diregdo de uma campanha. Ele ndo é,
no entanto, uma forma particularmente boa de matar os
personagens e terminar uma campanha.

Se vocé e sua campanha conspiram para naufragar um navio
no qual os personagens estdo viajando, presumisse que os
personagens sobrevivam com o equipamento que eles estdo
vestindo ou carregando ainda em sua posse. O destino de
quaisquer PdMs e carga a bordo do navio naufragado cabe
inteiramente a vocé.
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ENCONTROS ALEATORIOS NO MAR
d12 + d8 Encontro

2 Navio fantasma

3 Dragao de bronze amigdvel e curioso

4 Voértice (25 por cento de chance do vértice ser um
portal para o Plano Elemental da Agua)

5 Povo do mar comerciantes

6 Navio de guerra de passagem (amigavel ou hostil)

7-8 Navio pirata (hostil)
9-10  Navio mercante de passagem (galera ou veleiro)

11-12  Baleia assassina avistada
13-14 Destrogos flutuando
15 Dracar tripulado por furiosos hostis
16 Grifos ou harpias hostis
17 Iceberg (facilmente evitado se visto de longe)
18 Grupo de invasdo sahuagin
19 PdM na agua (agarrado a destrogos flutuantes)
20 Monstro marinho (como uma tartaruga-dragdo ou

kraken)

CrLima NO MAR
Se a tabela Clima anterior neste capitulo quando verificar
o clima no mar.

Se as condig¢oes climaticas indicarem tanto um vento
forte quanto chuva forte, elas se combinam para criar
uma tormenta com ondas elevadas. Uma tripulagédo pega
numa tormenta perde a visdo de todos os pontos de
referéncia (a ndo ser que haja um farol ou outra
caracteristica brilhante) e testes de habilidade feitos para
navegar durante uma tormenta tem desvantagem.

Durante uma calmaria (sem vento), barcos nao
conseguem se mover por meio de velas e devem ser
remados. Um veleiro contra um vento forte se move a
metade da velocidade.



VEicuLos AEREOS E AQUATICOS

Barco Custo Velocidade Tripulagdo Passageiros Carga (tons) CA PV Limite de Dano

Barco a remo 50 po 2 km/h 1 3 = 11 50 =

Barco de quilha 3.000 po 1,5 km/h 1 6 1/2 15 100 10

Dirigivel 20.000 po 13 km/h 10 20 1 13 300 =

Dracar 10.000 po 5 km/h 40 150 10 15 300 15

Galera 30.000 po 6,5 km/h 8 = 150 15 500 20

Navio de guerra 25.000 po 4 km/h 60 60 200 15 500 20

Veleiro 10.000 po 3 km/h 20 20 100 15 300 15
VISIBILIDADE O CEU
Um mar relativamente calmo oferece uma 6tima Personagens voando podem se mover de um local para
visibilidade. De uma cofa, um vigia pode avistar outro outro em uma linha relativamente reta, ignorando
barco ou litoral a até 16 quilémetros de disténcia, terreno e monstros que nao podem voar ou que nao
considerando um céu limpo. Um céu nublado reduz a possuam ataques a distancia.
distancia a metade. Chuva e neblina reduzem a Voar através de magia ou item méagico funciona da
visibilidade da mesma forma que em terra. mesma forma que viajar a pé, como descrito no Livro do

Jogador. Uma criatura que sirva como montaria alada
PossUINDO UM BARCO deve descansar 1 hora para cada 3 horas voando e néo
Em algum momento de sua campanha, os aventureiros pode voar mais de 9 horas por dia. Entao, personagens
poderiam ganhar custédia de um barco. Eles poderiam montados em grifos (que possui um deslocamento de voo
comprar ou capturar um ou receber um para dar de 24 metros) podem viajar a 13 quilémetros por hora,
seguimento a uma missdo. Cabe a vocé decidir se um cobrindo 117 quilémetros em 9 horas com dois descansos
barco estd disponivel para compra e vocé tem o poder de de 1 hora de duracio ao decorrer do dia. Montarias que
privar os aventureiros de um barco a qualquer momento nao se cansam (como um constructo voador) néo estéo
que ele se torne um incémodo (veja a nota “Naufragio”). sujeitas a essa limitagéo.
Tripulag¢ao. Um barco precisa de uma tripulacio de

servigais treinados para funcionar. De acordo com o Livro A

do Jogador, um servigal treinado custa, no minimo, 2 po
por dia. O nimero minimo de servigais treinados
necessario para tripular um barco depende do tipo de
embarcacio, como mostrado na tabela Veiculos Aéreos e
Aquéticos.

Vocé pode monitorar a lealdade de membros
individuais da tripulagéo ou da tripulagdo como um todo
usando as regras opcionais de lealdade no capitulo 4. Se
pelo menos metade da tripulacao se tornar desleal
durante uma viagem, a tripulacéo se tornara hostil e
comecard um motim. Se o barco estiver atracado, os
membros desleais da tripulagio sairdo do barco e nunca
mais voltardo.

Passageiros. A tabela indica o nimero de passageiros
Pequenos e Médios que um barco pode acomodar. As
acomodacoes consistem de redes compartilhadas em
alojamentos apertados. Um barco equipado com
acomodacgoes privativas pode carregar um quinto da
quantidade de passageiros.

Espera-se que um passageiro pague 5 pp por dia em
uma vede, mas os prec¢os podem variar de barco pra barco.
Uma pequena cabine privada geralmente custa 2 po por
dia.

Carga. A tabela indica o maximo de toneladas que
cada tipo de navio pode carregar.

Limite de Dano. Um navio é imune a todos os danos,
a nao ser que ele sofra uma quantidade de dano igual ou
maior que seu limite de dano, nesse caso, ele sofre dano
normalmente. Qualquer dano que fracasse em atingir ou
exceder o limite de dano é considerado superficial e ndo
reduz os pontos de vida do barco.

Consertando o Barco. Consertar um barco
danificado pode ser feito enquanto a embarcagéo estiver
atracada. Consertar 10 pontos de dano requer 1 dia e
custa 20 po em material e mio-de-obra.



Conforme os aventureiros viajam pelo ar, verifique
para encontros aleatdérios como normalmente faria. Ignore
qualquer resultado que indique um monstros nédo-voador,
a nao ser que os personagens estejam voando préximo o
suficiente do solo para serem alvos de criaturas néo-
voadoras realizando ataques a distancia. Os personagens
tem chances normais de avistar criaturas no solo e podem
decidir quando se engajaram com elas.

ARMADILHAS

Armadilhas podem ser encontradas praticamente em
qualquer lugar. Um passo em falso em uma tumba antiga
pode ativar uma série de laminas ceifadoras, que
atravessam armadura e ossos. As vinhas, aparentemente
inécuas, penduradas na entrada de uma gruta podem
agarrar e enforcar qualquer um que se aproxime delas.
Uma rede escondida entre as arvores poderia cair sob
viajantes que passarem abaixo dela. No jogo de D&D,
aventureiros desatentos podem cair para a morte, ser
queimados vivos ou serem fuzilados por dardos
envenenados.

Uma armadilha pode ser de natureza mecanica ou
magica. Armadilhas mecanicas incluem fossos,
armadilhas de projétil, blocos em queda, salas inundadas,
laminas giratérias e qualquer outra coisa que dependa de
um mecanismo para funcionar. Armadilhas magicas
sdo0 ou dispositivos magicos ou armadilhas de magia.
Armadilhas de dispositivo mégico iniciam um efeito de
magia quando ativadas. Armadilhas de magia sdo magias
como glifo de vigilancia e simbolo que funcionam como
armadilhas.
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ARMADILHAS NO JOGO

Quando os aventureiros passam por uma armadilha, vocé
precisa saber como a armadilha é acionada e o que ela
faz, assim como a possibilidade dos personagens
detectarem a armadilha e desarmarem ou evitarem ela.

ACIONANDO UMA ARMADILHA

A maioria das armadilhas sdo acionadas quando uma
criatura vai até algum lugar ou toca alguma coisa que o
criador da armadilha desejava proteger. Gatilhos comuns
incluem pisar em uma placa de pressdo ou uma secéo
falsa do piso, puxar um fio esticado, girar uma macaneta
e usar a chave errada em uma fechadura. Armadilhas
magicas frequentemente se ativam quando uma criatura
adentra uma 4area ou toca um objeto. Algumas armadilhas
magicas (como a magia glifo de vigilancia) tem condigdes
de ativacdo mais complicadas, incluindo uma senha que
impede a armadilha de se ativar.

DETECTANDO E DESARMANDO UMA ARMADILHA
Geralmente, alguns elementos de uma armadilha ficam
visiveis durante uma inspecao atenciosa. Os personagens
podem perceber um ladrilho desigual que esconde uma
placa de pressio, avistar o reflexo luminoso de um fio
esticado, perceber pequenos buracos nas paredes de onde
jatos de fogo serdo expelidos ou, de alguma outra forma,
detectar algo que aponta a presenga de uma armadilha.
A descricdo de uma armadilha especifica os testes e
CDs necessarias para detecta-la, desarma-la ou ambos.
Um personagem procurando ativamente por uma
armadilha pode realizar um teste de Sabedoria
(Percepcao) contra a CD da armadilha. Vocé também pode



comparar a CD para detectar a armadilha com o valor de
Sabedoria (Percepg¢ao) passivo de cada personagem para
determinar se alguém no grupo percebe a armadilha ao
passar. Se os aventureiros detectarem uma armadilha
antes de acionarem-na, eles podem ser capazes de
desarmaremOna, tanto permanentemente quanto por
tempo suficiente para passarem por ela. Vocé poderia
pedir um teste de Inteligéncia (Investigagdo) para um
personagem deduzir o que precisa ser feito, seguido por
um teste de Destreza usando ferramentas de ladrio para
realizar a sabotagem necesséaria.

Qualquer personagem pode realizar um teste de
Inteligéncia (Arcanismo) para detectar ou desarmar uma
armadilha magica, além de qualquer outro teste citado na
descricdo da magia. As CDs sdo as mesmas, independente
do teste usado. Além disso, dissipar magia tem uma
chance de desativar a maioria das armadilhas méagicas. A
descricdo de uma armadilha magica fornece a CD para o
teste de habilidade feito quando vocé usa dissipar magia.

Na maioria dos casos, a descri¢do de uma armadilha é
clara o bastante para vocé julgar se as a¢ées de um
personagem localizam ou frustram uma armadilha. Como
em diversas situagoes, vocé nao deveria permitir que uma
rolagem de dados substitua uma jogada inteligente e bom
planejamento. Use o bom senso, seguindo a descri¢io da
armadilha para determinar o que acontece. Nenhum
projeto de armadilha pode antecipar todas as agoes
possiveis que um personagem poderia fazer.

Vocé deveria permitir que um personagem descubra
uma armadilha sem realizar um teste de habilidade se
uma ac¢io poderia revelar claramente a presenca da
armadilha. Por exemplo, se um personagem levantar o
tapete que esconde uma placa de presséio, ele tera
encontrado o gatilho e nenhum teste é necessario.

Frustrar armadilhas pode ser um pouco mais
complicado. Considere um bat de tesouro com uma
armadilha. Se o bat for aberto sem puxar as duas algas
laterais dele, um mecanismo dentro dispara uma rajada
de agulhas envenenadas em qualquer um a frente dele.
Apés inspecionar o bat realizando alguns testes, os
personagens ainda nao tem certeza se ele tem uma
armadilha. Ao invés de simplesmente abrir o bau, eles
colocam um escudo na frente dele e abrem o bat a
distancia usando uma vara de ferro. Nesse caso, a
armadilha ainda se ativa, mas a rajada de agulhas é
disparada no escudo sem causar danos.

As armadilhas frequentemente sdo projetadas com
mecanismos que permitem que elas sejam desarmadas ou
contornadas. Monstros inteligentes que coloquem
armadilhas dentro ou ao redor de seus covis precisam de
formas de passar por essas armadilhas sem se ferirem.
Tais armadilhas podem ter alavancas escondidas que
desarmam seus gatilhos ou uma porta secreta poderia
esconder uma passagem que contorna a armadilha.

EFEITOS DE ARMADILHA

Os efeitos de armadilhas podem variar de
inconveniente até mortal, fazendo uso de elementos como
flechas, cravos, laminas, veneno, gas toxico, rajadas de
fogo e fossos profundos. As armadilhas mais mortais
combinam diversos elementos para matar, ferir, conter ou

afugentar qualquer criatura azarada o suficiente para
aciona-las. A descrigdo de uma armadilha especifica o que
acontece quando ela é acionada.

O bénus de ataque de uma armadilha, a CD de
resisténcia para resistir ao seu efeito e o dano que ela
causa pode variar a depender da gravidade da armadilha.
Use a tabela DCs de Resisténcia e Bonus de Ataque de
Armadilha e a tabela Gravidade do Dano por Nivel para
sugestoes baseadas em trés niveis de gravidade de
armadilha.

Uma armadilha projetada para ser inconveniente
dificilmente ir4 matar ou ferir gravemente os
personagens dos niveis indicados, j4 uma armadilha
perigosa provavelmente ferird gravemente (e
potencialmente matard) personagens dos niveis
indicados. Uma armadilha mortal provavelmente matara
os personagens dos niveis indicados.

DCs DE RESISTENCIA E BONUS DE ATAQUE DE ARMADILHA
Perigo da Armadilha  CD de Resisténcia Bonus de Ataque

Inconveniente 10-11 +3 até +5

Perigosa 12-15 +6 até +8

Mortal 16-20 +9 até +12

GRAVIDADE DO DANO POR NiVEL
Nivel de Personagem Inconveniente Perigosa Mortal
1°-4° 1d10 2d10 4d10

5°-10° 2d10 4d10 10d10
11°-16° 4d10 10d10 18d10
17°=-20° 10d10 18d10 24d10

ARMADILHAS COMPLEXAS
Armadilhas complexas funcionam como armadilhas
padréo, exceto que quando ativadas, elas executam uma
série de agdes a cada rodada. Uma armadilha complexa
torna o processo de lidar com uma armadilha em algo
muito mais parecido com um encontro de combate.
Quando uma armadilha complexa se ativa, ela rola
iniciativa. A descri¢ao da armadilha inclui um bénus de
iniciativa. No turno dela, a armadilha se ativa
novamente, frequentemente realizando uma acéao. Ela
pode realizar ataques sucessivos contra intrusos, criar um




efeito que muda com o tempo ou, caso contrario, produzir
um desafio dinamico. No mais, a armadilha complexa
pode ser detectada e desarmada ou evitada das formas
usuais.

Por exemplo, uma armadilha que faz uma sala
inundar lentamente funciona melhor como uma
armadilha complexa. No turno da armadilha, o nivel da
agua sobe. Apds diversas rodadas, a sala estara
completamente inundada.

EXEMPLOS DE ARMADILHAS

As armadilhas magicas e mecanicas apresentadas aqui
variam em letalidade e sdo apresentadas em ordem
alfabética.

AGULHA ENVENENADA
Armadilha mecdnica

Uma agulha envenenada esta escondida dentro de um
bat de tesouro trancado ou em alguma outra coisa que
uma criatura possa abrir. Abrir o bat sem a chave
apropriada faz com que a agulha salte pra fora, liberando
uma dose de veneno.

Quando a armadilha é acionada, a agulha estende-se
7,5 centimetros diretamente da fechadura. Uma criatura
dentro do alcance sofre 1 de dano perfurante e 11 (2d10)
de dano de veneno e deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Constitui¢io CD 15 ou ficara envenenada
por 1 hora.

Um teste bem sucedido de Inteligéncia (Investigagao)
CD 20 permite que um personagem deduza a presencga da
armadilha devido a alteracoes na fechadura para
acomodar a agulha. Um teste bem sucedido de Destreza
CD 15 usando ferramentas de ladréo desarma a
armadilha, removendo a agulha da fechadura. Tentativas
fracassadas de abrir a fechadura acionam a armadilha.

DARDOS ENVENENADOS
Armadilha mecdnica

Quando uma criatura pisa em uma placa de presséo
escondida, dardos envenenados sdo disparados através de
molas ou tubos pressurizados engenhosamente embutidos
nas paredes ao redor. Uma area pode incluir diversas
placas de pressao, cada uma ligada ao seu proprio
conjunto de dardos.

Os minusculos buracos nas paredes estdo obscurecidos
por poeira e teias de aranha, ou habilmente escondidos
entre baixo-relevo, murais ou afrescos que adornam as
paredes. A CD para percebe-los é 15. Com um teste bem
sucedido de Inteligéncia (Investigacao) CD 15, um
personagem pode deduzir a presenca da placa de pressao
pelas variagGes na argamassa e pedras usadas para cria-
la, comparando com o solo em volta. Prender uma cavilha
de ferro ou outro objeto embaixo da placa impede que a
armadilha se ative. Entupir os buracos com tecido ou cera
impede que os dardos contidos dentro sejam disparados.

A armadilha é ativada quando mais de 10 quilos de
peso é colocado sobre a placa de presséo, liberando 4
dardos. Cada dardo realiza uma jogada de ataque a
distancia com +8 de bonus contra um alvo aleatério a até
3 metros da placa de pressio (a visido é irrelevante para
essa jogada de ataque). (Se ndo houver alvos na area, os
dardos nio atingem nada.) Um alvo sofre 2 (1d4) de dano
perfurante e deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Constitui¢ido CD 15, sofrendo 11 (2d10) de
dano de veneno se fracassar na resisténcia, ou metade
desse dano se obtiver sucesso.
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ESFERA DE ANIQUILACAO
Armadilha mdgica

Escuriddo magica e impenetravel preenche a boca
escancarada de uma face de pedra esculpida em uma
parede. A boca tem 60 centimetros de diametro e é
grosseiramente circular. Nenhum som vem dela,
nenhuma luz pode iluminar seu interior e qualquer
matéria que entre nela é instantaneamente obliterada.

Um teste bem sucedido de Inteligéncia (Arcanismo)
CD 20 revela que essa boca contém uma esfera de
aniquila¢do que nao pode ser controlada ou movida. Ela é,
no mais, idéntica a uma esfera de aniquilagdo normal,
como descrito no capitulo 7, “Tesouro”.

Alguma versoes dessa armadilha incluem um
encantamento colocado na face de pedra, fazendo com que
criaturas especificas sintam uma vontade incontrolavel de
se aproximar e rastejar para dentro da boca. Esse efeito é,
no mais, como o aspecto de simpatia da magia
antipatia/simpatia. Um sucesso em dissipar magia (CD
18) remove o encantamento.

ESFERA ROLANTE
Armadilha mecanica

Quando 10 ou mais quilos de pressio sdo colocados sobre
a placa de pressao dessa armadilha, um algapéo
escondido no teto se abre, liberando uma esfera rolante de
3 metros de diametro de rocha sélida.

Com um teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcéo)
CD 15, um personagem pode perceber o algapio e a placa
de pressdao. Uma busca no solo acompanhada de um teste
bem sucedido de Inteligéncia (Investigagdo) CD 15 revela
variacoes na argamassa e na pedra denunciam a presencga
da placa de pressdo. O mesmo teste feito enquanto se
inspeciona o teto percebe varia¢ées na alvenaria que
revela o algap&o. Prender uma cavilha de ferro ou outro
objeto embaixo da placa impede que a armadilha se ative.

A ativacéo da esfera requer que todas as criaturas
rolem iniciativa. No turno dela, ela se move 18 metros em
linha reta. A esfera pode se mover pelo espaco das
criaturas e as criatura podem se mover pelo espaco dela,
considerando-o como terreno dificil. Sempre que a esfera
entrar no espaco de uma criatura ou uma criatura entrar
no espacgo da esfera enquanto ela esté rolando, essa
criatura deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Destreza CD 15, ou sofrerd 55 (10d10) de dano de
concusséo e ficara caido no chéo.

A esfera para quando atingir uma parede ou barreira
similar. Ela ndo pode dobrar esquinas, mas construtores
de masmorras espertos incorporam curvas suaves em
passagens préximas que permitem que a esfera continue
se movendo.

Com uma ac¢io, uma criatura a até 1,5 metro da esfera
pode tentar retarda-la com um teste de Forga CD 20. Se
obtiver sucesso, o deslocamento da esfera é reduzido em
4,5 metros. Se o deslocamento da esfera chegar a 0, ela
para de se mover e ndo sera mais uma ameaca.

EstATUA CUsPINDO FoGo
Armadilha magica

Esta armadilha é ativada quando um intruso pisa em
uma placa de presséo escondida, liberando um sopro
magico de fogo de uma estatua proxima. A estatua pode
ser qualquer coisa, incluindo um dragdo ou um mago
conjurando uma magia.

A CD é 15 para perceber a placa de pressio, assim
como para ver suaves marcas de queimadura no solo e



paredes. Uma magia ou outro efeito que possa sentir a
presenca de magica, como detectar magia, revela uma
aura de magica de evocacio em volta da estatua.

A armadilha é ativada quando mais de 10 quilos de
peso é colocado sobre a placa de pressao, fazendo a
estatua liberar um cone de fogo de 9 metros. Cada
criatura na area deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza CD 13, sofrendo 22 (4d10) de dano de fogo se
fracassar na resisténcia, ou metade desse dano se obtiver
sucesso.

Colocar uma cavilha de metal ou outro objeto embaixo
da placa de pressdo impede a armadilha de se ativar. Um
sucesso em dissipar magia (CD 13) conjurada na estatua
destréi a armadilha.

Fossos
Armadilha mecdnica

Quatro armadilhas de fosso basicas sdo apresentadas
aqui.

Fosso Simples. Uma armadilha de fosso simples é um
buraco escavado no solo. O buraco é coberto por um tecido
longo preso nas bordas do fosso e camuflado com sujeira e
entulhos.

A CD para perceber o fosso é 10. Qualquer um que pise
no tecido caira através dele e levara o tecido junto para o
fosso, sofrendo dano baseado na profundidade do fosso
(geralmente de 3 metros, mas alguns fossos sdo mais
fundos).

Fosso Escondido. Este fosso tem uma cobertura
construida de material idéntico ao do piso a sua volta.

Um teste bem sucedido de Sabedoria (Percepc¢éo) CD
15 distingue a falta de pegadas sobre a se¢do do piso que
forma a cobertura do fosso. Um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Investigagdo) CD 15 é necessario para
confirmar que a secio do solo com a armadilha realmente
é a cobertura de um fosso.

Quando uma criatura pisa na cobertura, ela se abre
como um algapéo, fazendo o intruso tombar no fosso
abaixo. O fosso geralmente tem entre 3 e 6 metros de
profundidade, mas pode ser mais profundo.

Quando a armadilha de fosso é detectada, uma cavilha
de ferro ou objeto similar pode ser colocada entre a
cobertura do fosso e o solo ao redor de uma forma que
impega a cobertura de se abrir, tornando-a segura para se
atravessar. A cobertura também pode ser magicamente
selada usando a magia tranca arcana ou magica similar.

Fosso Trancado. Esta armadilha de fosso é idéntica a
armadilha de fosso escondido, com uma diferenca
fundamental: o algapdo que cobre o fosso é ativado por
molas. Ap6s uma criatura cair no fosso, a cobertura se
fecha para prender a vida dentro.

Um teste bem sucedido de Forga CD 20 é necessario
para forcar a abertura da cobertura. A cobertura também
pode ser derrubada (determine as estatisticas da
cobertura usando as orientagdes no capitulo 8). Um
personagem dentro do fosso também pode tentar
desarmar o mecanismo de molas com um teste de
Destreza CD 15 usando ferramentas de ladrao,
considerando que o mecanismo possa ser alcancado e que
o personagem possa vé-lo. Em alguns casos, um
mecanismo (geralmente escondido atrias de uma porta
secreta proxima) abri o fosso.

Fosso com Estacas. Esta armadilha de fosso é uma
armadilha de fosso simples, escondido ou trancado com
estacas afiadas de madeira ou ferro no fundo. Uma
criatura que caia no fosso sofre 11 (2d10) de dano
perfurante das estacas, além de qualquer dano de queda.

Versoes ainda mais sérdidas podem ter veneno cobrindo
as estacas. Nesse caso, qualquer um que sofra dano
perfurante das estacas também deve realizar um teste de
resisténcia de Constitui¢do CD 13, sofrendo 22 (4d10) de
dano de veneno se fracassar na resisténcia, ou metade
desse dano caso obtenha sucesso.

REDE CAINDO
Armadilha mecanica

Esta armadilha usa um fio esticado para liberar uma rede
suspensa no teto.

O fio esta a 7,5 centimetros do solo e esticado entre
duas colunas ou arvores. A rede esta escondida por teias
de aranha ou folhagens. A CD para perceber o fio e a rede
¢ 10. Um sucesso num teste de Destreza CD 15 usando
ferramentas de ladrao parte o fio sem prejuizos. Um
personagem sem ferramentas de ladréo pode tentar
realizar esse teste com desvantagem usando qualquer
arma laminada ou ferramenta laminada. Se fracassar, a
armadilha se ativa.

Quando a armadilha é ativada, a rede é liberada
cobrindo uma area de 3 metros quadrados. Aqueles na
area ficam presos sob a rede e estdo impedidos, e aqueles
que fracassarem num teste de resisténcia de Forca CD 10
também estardo caidos no chdao. Uma criatura pode usar
sua acéo para realizar um teste de For¢a CD 10,
libertando a si mesmo ou outra criatura ao seu alcance
com sucesso. A rede tem CA 10 e 20 pontos de vida.
Causar 5 de dano cortante a rede (CA 10) destréi uma
secdo de 1,5 metro quadrado, libertando qualquer
criatura presa nessa segio.

TETO DESMORONANDO
Armadilha mecanica

Esta armadilha usa um fio esticado para desmoronar os
suportes que mantem uma sec¢éo instavel do teto do lugar.
O fio estd a 7,5 centimetros do solo e estica-se entre

duas vigas de apoio. A CD para perceber o fio é 10. Um
testes bem sucedido de Destreza CD 15 usando
ferramentas de ladrdo desarma o fio sem prejuizos. Um
personagem sem ferramentas de ladréo pode tentar
realizar esse teste com desvantagem usando qualquer
arma laminada ou ferramenta laminada. Se fracassar, a
armadilha se ativa.

Qualquer um que inspecionar as vigas pode facilmente
determinar que eles estdo apenas encravadas no lugar.
Com uma agéo, um personagem pode derrubar uma viga,
fazendo a armadilha se ativar.

O teto sobre o fio estd em més condigdes e qualquer um
que possa vé-lo percebera que ele tem perigo de
desmoronar.

Quando a armadilha é ativada, o teto instavel
desmorona. Qualquer criatura na area abaixo da secéo
instavel deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Destreza CD 15, sofrendo 22 (4d10) de dano de
concussao se fracassar na resisténcia, ou metade desse
dano se obtiver sucesso. Uma vez que a armadilha tenha
sido ativada, o solo da area fica cheio de entulhos e torna-
se terreno dificil.
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CAPITULO 6: ENTRE AVENTURAS

UMA CAMPANHA E MAIS QUE UMA SERIE DE AVENTURAS. ELA
também inclui os momentos entre as aventuras — as
varias distragdes e buscas paralelas em que os
personagens se engajam quando eles néo estao
explorando areas selvagens, saqueando masmorras e
vagando pelo multiverso em alguma busca épica.

O ritmo natural de uma campanha oferece intervalos
entre aventuras, tempo para os personagens gastarem
seus tesouros e perseguirem seus objetivos. Esse tempo
livre da aos personagens a oportunidade de fincar suas
raizes um pouco mais fundo no mundo, construindo um
investimento pessoal no que acontece ao povo e lugares ao
seu redor, o que pode, em troca, leva-los a mais
aventuras.

O capitulo 5, “Equipamento”, do Livro do Jogador,
detalha as despesas que um personagem tem com
necessidades basicas, dependendo do estilo de vida que
esse personagem escolheu, de pobreza a luxaria. O
capitulo 8, “Aventurando-se”, deste livro descreve,
descreve algumas atividades em tempo livre que eles
podem realizar entre aventuras. Este capitulo preenche
essas lacunas, descrevendo as despesas com propriedades
proéprias e contratando PdMs, além de uma variedade
adicional de atividades em tempo livre que os
personagens podem realizar. O comec¢o do capitulo
também oferece sugestdes para conectar aventuras e
monitorar os eventos na sua campanha.

CONECTANDO AVENTURAS

Uma campanha ao estilo de um programa de televisio
episédico raramente precisa de conexoes entre suas
aventuras. Cada aventura caracteriza-se por seus
proéprios vildes e, quando os personagens completam a
aventura, geralmente nio existem tramas soltas. A
préxima aventura apresenta um desafio totalmente
diferente, ndo tendo nada a ver com a aventura que a
precedeu. Conforme os personagens ganha pontos de
experiéncia, eles se tornam mais poderosos, assim como
as ameacas que eles devem superar. Esse tipo de
campanha é facil de conduzir, ja que ela requer pouco
esforgo além de encontrar ou criar aventuras apropriadas
para o nivel do grupo.

Uma campanha com uma narrativa deixa os jogadores
sentindo que suas ag¢des tem consequéncias muito mais
abrangentes. Eles nao estdo apenas acumulando pontos
de experiéncia. Algumas modifica¢ées simples podem
ajudar vocé a cobrir elementos abrangentes para criar
uma campanha serializada em que aventuras anteriores
ajudam a definir as seguintes.

USANDO UMA HISTORIA ABRANGENTE

ExempPLO 1: A BuscA DE MuliTAs PARTES

Vocé pode conectar aventuras usando um objetivo
abrangente que possa ser cumprido apenas ao se
completar primeiramente uma série de missdes
relacionadas. Por exemplo, vocé poderia criar um vildao
que nio pode ser derrotado até que os personagens
explorem nove masmorras onde vivem os Nove Principes
Pavorosos, com cada uma dessas masmorras cheias de
monstros e perigos suficientes para elevar os personagens
dois ou trés niveis. Os aventureiros passam toda a sua
carreira lutando contra os Nove Principes Pavorosos
antes de finalmente buscarem a missao épica de destruir
0 monstruoso progenitor dos principes. Enquanto cada
masmorra for Ginica e interessante, seus jogadores iram
apreciar o foco restrito da campanha.

Em um tipo similar de missdo de campanha, os
aventureiros poderiam precisar coletar fragmentos de um
artefato que estdo espalhados em ruinas pelo multiverso,
antes de remontarem o artefato e usarem-no para
derrotar uma ameaca cdésmica.

EXEMPLO 2: AGENTES DE X

Vocé também pode construir uma campanha em torno da
ideia que os aventureiros sdo agentes de algo maior que
eles mesmos — um reino ou organizagido secreta, por
exemplo. A quem quer que sua fidelidade pertenga, os
aventureiros sdo motivados pela lealdade e o objetivo de
proteger a quem quer que eles sirvam.

A missdo abrangente dos personagens poderia ser
explorar e mapear uma regido desconhecida, forjar
aliancas onde puderem e derrotar ameacas que
encontrarem pelo caminho. O objetivo deles poderia ser
encontrar a antiga capital de um império caido, que esta
além do reino de um inimigo conhecido, forcando-os a
navegar por territério hostil. Os personagens poderiam
ser peregrinos em busca de um local sagrado ou membros
de uma ordem secreta dedicada a defender os ultimos
bastides de civiliza¢cdo em um mundo em declinio. Ou eles
poderiam ser espides e assassinos, lutando para
enfraquecer um pais inimigo ao visar seus lideres
malignos e saquear seus tesouros.

PLANTANDO SEMENTES DE AVENTURAS

Esta secdo apresenta dois exemplos de historias
abrangentes que tem, ao longo dos anos, abastecido
muitas campanhas classicas de D&D.

O objetivo das aventuras no primeiro exemplo é
acumular o poder que eles precisam para derrotar um
inimigo poderoso que ameac¢a o mundo. O objetivo no
segundo exemplo é defender algo com que eles se
importam, destruindo o que quer que o esteja ameacando.
Os dois exemplos sdo, de fato, a mesma histéria
(variagoes entre a batalha entre o bem e o mal) contada
de formas diferentes.

Vocé pode fazer uma campanha parecida com uma
histéria com muitos capitulos ao plantar as sementes da
aventura seguinte antes da atual terminar. Essa técnica
pode levas os aventureiros naturalmente ao seu préximo
objetivo.

Se vocé tiver plantado uma semente bem, os
personagens terdo algo mais para fazer quando
terminarem uma aventura. Talvez um personagem beba
de uma fonte magica em uma masmorra e receba uma
visdo incompreensivel que os leva a préoxima missao. O
grupo poderia encontrar um mapa ou reliquia enigmatico
que, quando seu significado ou propdsito for determinado,
ele apontara para um novo destino. Talvez um PdM avise
os personagens de um perigo iminente ou implore pera
ajuda deles.

O truque é nio distrair os personagens da aventura
que estdo em suas méaos. Projetar um gancho eficiente
para uma aventura futura requer sutileza. A isca deve ser
convincente, mas nio tio irresistivel ao ponto dos
jogadores pararem de se importar com o que seus
personagens estdo fazendo no momento.
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Para impedir que os jogadores se desviem, guarde suas
melhores ideias para préximo do fim das aventuras ou
insira-as durante periodos de tempo livre.

Aqui estdo alguns exemplos de formas pelas quais uma
semente de aventura pode ser revelada:

e No corpo de um vildo, os personagens encontram
evidéncias de que o vildo estava trabalhando para
outra pessoa.

e Um PdM capturado revela a localizagao de alguém ou
algo que pode interessar os personagens.

e Os personagens estdo indo para a taverna local
quando avistam um cartaz de procurado ou de pessoa
desaparecida (acompanhado com a promessa de uma
recompensa consideravel).

e Membros da milicia local ou guarda da cidade
declaram que um criem foi cometido e que estdo
procurando por testemunhas e suspeitos em potencial.

e Os personagens recebem uma carta anénima que
esclarece uma trama ou evento iminente do qual eles
ainda nfo estavam cientes.

ANTECIPACAO

Antecipar é um exercicio de sutileza, envolvendo o plantio
delicado de sementes para aventuras futuras. Nem toda
antecipacio gera frutos, especialmente se as pistas forem
sutis demais ou se os eventos conspirarem para colocar
sua campanha em uma nova diregao. O objetivo de
antecipar é sugerir os eventos futuros e novas ameagas na
sua campanha sem torna-los 6bvios para os jogadores a
quem vocé esta contando o que o futuro aguarda. Aqui
estdo alguns exemplos:

e Um objeto vestido ou carregado por um inimigo tem o
simbolo de uma organizagao, antes desconhecida,
gravado ou escrito nele.

e Uma mulher louca em pé no canto de uma rua grita
fragmentos de uma antiga profecia, enquanto aponta
um dedo torto para os personagens.

e O rei e rainha anunciam o casamento de seu filho com
a filha de um monarca vizinho, mas diversas facgoes se
opéem a unido. O problema esta formado.

e Bugbears batedores estao fazendo incursées em terras
civilizadas e espiando os assentamentos, como preludio
para a invasao de um hobgoblin senhor da guerra.

¢ Uma apresentacgdo de marionetes em uma praga de
mercado prediz uma tragédia vindoura, caso duas
casas nobres na iminéncia de declarar guerra uma
contra a outra nao se reconciliem.

e Aventureiros PdMs em uma cidade estdo sendo
assassinados de uma maneira similar, apesar de
incomum, sugerindo uma ameaca futura para os
personagens dos jogadores.

MONITORANDO A CAMPANHA

Detalhes consistentes dao vida a sua campanha e ajudam
continuamente os jogadores a imaginar que seus
personagens estdo vivendo em um mundo real. Se os
aventureiros frequentam uma taverna em particular, os
funcionarios, estrutura da construcéo e decorac¢ido néao
deveriam mudar muito entre uma visita e a proxima. Dito
isso, mudancas podem ocorrer como resultado das agoes
dos personagens ou das ac¢bes que eles ouviram falar.
Quando os aventureiros matam um monstro, ele continua
morto, a ndo ser que alguém o ressuscite. Quando eles
removem um tesouro de um aposento, ele ndo reaparece
da préxima vez que eles entrarem — considerando que ele
ndo foi roubado deles! Se eles deixarem uma porta aberta,
ela deveria continuar aberta até que alguém a feche.
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A memoria de ninguém é infalivel, entdo é bom fazer
anotagoes. Registre anotacées diretamente num mapa de
aventura para manter o monitoramento de portas
abertas, armadilhas desarmadas e assim por diante.
Eventos além do escopo de uma aventura em particular
s@o melhor registrados num caderno dedicado a sua
campanha. Quer seja um livro fisico ou arquivo eletronico,
tal registro é uma 6tima forma de manter suas anotacoes
organizadas.

Seu caderno deveria incluir qualquer dos seguintes
elementos.

Organizador de Campanha. Escreva o arco de
histdria principal da sua campanha e monitore as coisas
que vocé espera que aparecam em aventuras futuras.
Atualize-o conforme a campanha se desenvolve,
adicionando ideias quando elas surgirem.

Anotagées dos Personagens. Escreva os
antecedentes e objetivos dos personagens, desde que essas
anotagdes possam ajudar vocé a projetar o contetido de
aventura que fornece oportunidade para desenvolver o
personagem.

Mantenha um registro das classes e niveis dos
aventureiros, assim como de quaisquer missoes e
atividades em tempo livre em que eles se engajarem.

Se os personagens tiverem um barco ou fortaleza,
registre o nome e paradeiro, assim como de quaisquer
servigais a servigo dos personagens.

Informativo do Jogador. Mantenha uma cépia de
todos os informativos que vocé fizer para seus jogadores
para que vocé ndo precise se lembra desses conteidos
depois.

Registro de Aventura. Pense nesse registro como um
guia de episddios para sua campanha. Resuma cada
sessdo de jogo ou aventura para ajudar vocé a monitorar o
desdobramento da histéria da campanha. Vocé pode
permitir que seus jogadores tenham acesso a esse registro
também, ou a uma versio editada retirando de suas
anotacgoes e segredos. (Os jogadores também poderiam ter
seus proprios registros de aventura, os quais vocé pode se
referir caso seu préprio registro esteja incompleto.)

Anotagées dos PdMs. Registre as estatisticas e
anotacoes de interpretacédo de qualquer PdAM com quem os
personagens interajam mais de uma vez. Por exemplo,
suas anotac¢des poderiam diferenciar pessoas importantes
em uma cidade por suas vozes diferentes, assim como
seus nomes, o lugar onde vivem e trabalham, o nome dos
membros de sua familia e associados e, talvez até um
segredo que cada um deles possua.

Calenddrio de Campanha. Seu mundo parece mais
real para os jogadores quando os personagens percebem a
passagem do tempo. Anote detalhes como a mudancga das
estacoes e feriados importantes e monitore quaisquer
eventos importantes que afeta a histéria maior.

Caixa de Ferramentas. Anote sempre que vocé criar
ou alterar significantemente um monstro, item magico ou
armadilha. Mantenha quaisquer mapas, masmorras
aleatdrias ou encontros que vocé criar. Estas informacdes
garantem que vocé nao repita esse trabalho e vocé sera
capaz de obter esse material posteriormente.

DESPESAS RECORRENTES

Além das despesas associadas com a manutencio de um
estilo de vida em particular, os aventureiros terdao gastos
adicionais dos seus proventos de aventura. Os
personagens dos jogadores que chegarem a possuir uma
propriedade, serem donos de negdcios e contratarem
servicais devem cobrir as despesas que acompanham
esses empreendimentos.



CusTos DE MANUTENCAO

Custo Total Servigais Servigais
Propriedade por Dia Treinados Destreinados
Abadia 20 po 5 25
Cabana de caga 5 pp 1 -
Estalagem, beira de 10 po 5 10
estrada
Estalagem, cidade ou 5 po 1 5
metrdpole
Fazenda 5 pp 1 2
Fortaleza ou castelo 100 po 50 50
pequeno
Loja 2 po 1 =
Palacio ou castelo 400 po 200 100
grande
Posto comercial 10 po 4 2
Posto avangado ou 50 po 20 40
forte
Residéncia nobre 10p 3 15
Saldo de guilda, 5 po 5 3
cidade ou metrépole
Templo grande 25 po 10 10
Templo pequeno 1 po 2 -
Torre fortificada 25 po 10 -

Nao é incomum para aventureiros — especialmente
apds o 10° nivel — adquirirem posse de um castelo,
taverna ou outro tipo de propriedade. Eles poderiam
compra-lo com seus espélios ganhos arduamente, toma-lo
a forca, obté-lo numa jogada de sorte de um baralho das
surpresas ou adquire-lo por outros meios.

A tabela Custos de Manuten¢io mostra o custo de
manutencdo diario de qualquer propriedade do género. (O
custo de uma residéncia normal nio estd incluso porque
ele cai nas despesas de estilo de vida, como discutido no
Livro do Jogador.) os custos de manutengao precisam ser
pagos a cada 30 dias. Dado ao fato dos aventureiros
passarem a maior parte do seu tempo aventurando-se, o
quadro de funcionarios inclui um mordomo que pode fazer
os pagamentos na auséncia do grupo.

Custo Total por Dia. O custo inclui tudo que é
necessario para manter a propriedade e conservar as
coisas em perfeita ordem, incluindo o salario dos
servigais. Se a propriedade obtiver lucros que possam
compensar os custos de manuteng¢ao (com cobranga de
taxas, coletando titulos ou doagoes, ou vendendo bens),
isso sera levado em considerac¢io na tabela.

Servigais Treinados e Destreinados. O Livro do
Jogador explica a diferenga entre um servigal treinado e
um destreinado.

NEGOCI0S

Um aventureiro dono de um negécio pode ganhar dinheiro
suficiente para cobrir seus proprios custos de
manutenc¢io. Porém, o dono precisa garantir
periodicamente que tudo estd em perfeita ordem cuidando
do negdcio entre aventuras. Veja as informacgées sobre
conduzir um negdcio na se¢ao “Atividades em Tempo
Livre” neste capitulo.

TROPAS

Castelos e fortes contratam soldados (use as estatisticas
de veterano e guarda do Manual dos Monstros) para
defende-los. Estalagens de beira de estrada, postos
avancados e fortes, paldcios e templos contam com
defensores menos experientes (use as estatisticas de
guardas do Manual dos Monstros). Esses guerreiros
armados constituem a massa dos servigais treinados da
propriedade.
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ATIVIDADES EM TEMPO LIVRE

A campanha se beneficia quando os personagens tem
tempo entre aventuras para se empenhar em outras
atividades. Permitindo que dias, semanas ou meses se
passem entre aventuras estica a campanha por um
periodo de tempo mais longo e ajuda a administrar a
progresséo de nivel dos personagens, evitando que eles
ganhem muito poder muito rapido.

Permitir que os personagens busquem interesses
secunddrios entre as aventuras também encoraja os
jogadores a investirem mais no mundo de campanha.
Quando um personagem é dono de uma taverna em uma
vila, ou passa tempo farreando com a populacio local, o
jogador do personagem esta mais propenso a responder as
ameacas contra a vila e seus habitantes.

Conforme sua campanha avanga, os personagens dos
jogadores ndo irdo apenas se tornar mais poderosos como
também mais influentes e inseridos no mundo. Eles
poderiam estar inclinados a empreender projetos que
precisem de mais tempo entre aventuras, como construir
e manter uma fortaleza. Conforme o grupo ganha niveis,
voce pode adicionar mais tempo livre entre as aventuras
para dar aos personagens o tempo que eles precisam para
buscar seus interesses. Enquanto dias ou semanas
poderiam passar entre aventuras de nivel baixo, a
quantidade de tempo livre entre aventuras de nivel alto
poderia ser medido em meses ou anos.
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MAIS ATIVIDADES EM TEMPO LIVRE

O capitulo 8, “Aventurando-se”, do Livro do Jogador,
descreve algumas atividades em tempo livre para
preencher o vazio entre as aventuras. A depender do
estilo de sua campanha e dos antecedentes e interesses
em particular dos aventureiros, vocé pode tornar algumas
ou todas as atividades adicionais a seguir disponiveis
como opgoes.

CONSTRUINDO UMA FORTALEZA

Um personagem pode passar tempo entre aventuras
construindo uma fortaleza. Antes do trabalho poder
comecar, o personagem deve adquirir um lote de terra. Se
a propriedade ficar dentro de um reino ou dominio
similar, o personagem precisa de uma alvara régio (um
documento legal garantindo permisséo para dirigir a
propriedade em nome da coroa), uma concesséo de terras
(um documento legal legando custddia da terra ao
personagem pelo tempo que ele permanecer leal a coroa)
ou uma escritura (um documento legal que serve como
prova de posse). A terra também pode ser adquirida por
heranga ou outros meios.

Alvaras régios e concessoes de terras geralmente sdo
dados pela coroa como uma recompensa por Servigos
prestados, apesar de também poderem ser comprados.
Escrituras podem ser compradas ou herdades. Uma
propriedade pequena poderia ser vendida por um valor
entre 100 po e 1.000 po. Uma propriedade grande custaria
5.000 po ou mais, caso possa ser comprada.

Quando a propriedades estiver garantida, um
personagem precisara de acesso a materiais de construgao
e mao-de-obra. A tabela Construindo uma Fortaleza
mostra os custos de construcdo da fortaleza (incluindo
materiais e trabalhadores) e a quantidade de tempo
necessario, considerando que o personagem esteja usando
seu tempo livre para supervisionar a construgdo. O
trabalho pode continuar enquanto o personagem estiver
fora, mas cada dia que o personagem esta fora adiciona 3
dias ao tempo de construcio.

CONSTRUINDO UMA FORTALEZA

Custo de Tempo de
Fortaleza Construgdao Construgao
Abadia 50.000 po 400 dias
Forte ou castelo pequeno 50.000 po 400 dias
Palacio ou castelo grande 500.000 po 1.200 dias
Posto comercial 5.000 po 60 dias
Posto avangado ou forte 15.000 po 100 dias
Residéncia nobre com feudo 25.000 po 150 dias
Saldo de guilda, cidade ou metrépole 5.000 po 60 dias
Templo 50.000 po 400 dias
Torre fortificada 15.000 po 100 dias

FARREANDO

Os personagens podem passar seu tempo livre entretidos
em diversas atividades hedonistas como frequentando
festas, bebedeiras, jogos de azar ou qualquer outra coisa
que os ajude a amenizar os perigos que eles enfrentam em
suas aventuras.

Um personagem farrista gasta dinheiro como se
estivesse mantendo um estilo de vida rico (veja o capitulo
5, “Equipamento”, do Livro do Jogador). No final de um
periodo gasto farreando, o jogador rola um dado de
percentagem e adiciona o nivel do personagem, entao
compara o total a tabela Farreando para determinar o
que acontece com o personagem, ou vocé escolhe. .
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FARREANDO
d100 + Nivel
01-10

Resultado

Vocé fica preso por 1d4 dias ao final do periodo de
tempo livre no comando da conduta desordeira e
perturbagdo da paz. Vocé pode pagar uma fianga
de 10 po para evitar o tempo preso, ou pode
tentar resistir a prisdo.

Vocé recupera a consciéncia em um lugar estranho
sem memoéria de como foi parar |4 e roubaram de
voceé 3d6 x 5 po.

Vocé faz um inimigo. Essa pessoa, hegdcio ou
organizagdo agora é hostil a vocé. O Mestre
determina o grupo ofendido. Vocé decide como os
ofende.

Vocé é pego por um romance relampago. Role um
d20. Entre 1-5, o romance termina mal. Entre 6—
10, o romance termina amigavelmente. Entre 11—
20, o romance é levado adiante. Vocé determina a
identidade do seu interesse amoroso, sujeito a
aprovagao do Mestre. Se o romance terminar mal,
vocé pode ganhar um novo defeito. Se ele termina
bem ou continuar, seu novo interesse amoroso
pode representar um novo vinculo.

Vocé consegue ganhos modestos através de jogos
e recupera as despesas do seu estilo de vida pelo
tempo gasto farreando.

Vocé consegue ganhos modestos através de jogos.
Vocé recupera as despesas do seu estilo de vida
pelo tempo gasto farreando e ganha 1d20 x 4 po.
Vocé faz uma pequena fortuna jogando. Vocé
recupera suas despesas de estilo de vida pelo
tempo gasto farreando e ganha 4d6 x 10 po. Sua
farra torna-se o assunto de lenda local.

11-20

21-30

31-40

41-80

81-90

91 ou maior

CoNSTRUINDO ITENS MAGICOS

Itens magicos s@o de competéncia do Mestre, por isso,
vocé decide como eles chegam até a posse do grupo. Como
uma op¢ao, vocé pode permitir que os personagens dos
jogadores construam itens magicos.

A criac¢do de um item méagico é uma tarefa longa e
dispendiosa. Pra comegar, um personagem deve ter uma
férmula que descreve a construcéo do item. O personagem
também deve ser um conjurador com espacos de magia e
deve ser capaz de conjurar quaisquer magias que o item
possa produzir. Além disso, o personagem deve atender ao
nivel minimo determinado pela raridade do item, como
mostrado na tabela Construindo Itens Magicos. Por
exemplo, um personagem de 3° nivel poderia criar uma
varinha de misseis mdgicos (um item incomum), contanto
que o personagem possua espacos de magia e possa
conjurar misseis mdgicos. O mesmo personagem poderia
fazer uma arma +1 (outro item incomum), sem
necessidade de uma magia em particular.




Vocé pode decidir que determinados itens também
precisam de materiais ou locais especiais para serem
criados. Por exemplo, um personagem precisaria de
suprimentos alquimicos para preparar uma po¢ao
especifica, ou a férmula para uma lingua flamejante
poderia requerer que a arma fosse forjada com lava.

CoNnsTRUINDO ITENS MAGICOS

Raridade do Item Custo de Criagdo  Nivel Minimo

Comum 50-500 po 3°
Incomum 501-5.000 po 5°
Raro 5.001-20.000 po 9°
Muito raro 20.001-50.000 po 13°
Lendario 50.001-500.000 po 17°

Um item tem um custo de criacio especificado na
tabela Construindo Itens Magicos. Um personagem
empenhado na construgido de um item magico realiza
progressos em incrementos de 25 po, gastando essa
quantidade para cada dia de trabalho até o custo total ser
pago. Considera-se que o personagem trabalho por 8
horas em cada um desses dias. Portanto, criar um item
magico incomum poderia levar 20 dias, considerando o
custo de 500 po. Vocé é livre para ajustar os custos para
melhor se adequarem a sua campanha. Itens de uso
Unico, como pergaminhos e po¢des poderiam requerer
metade do tempo de criacdo de um item permanente com
custo semelhante.

Se uma magia sera produzida pelo item sendo criado, o
criado deve gastar um espaco de magia do nivel da magia
em cada dia do processo de criacdo. Os componentes
materiais da magia também devem estar em méos
durante o processo. Se a magia normalmente consome
esses componentes, eles serdo consumidos pelo processo
de criagdo. Se o item for capaz de produzir a magia
apenas uma vez, como através de um pergaminho de
magia, os componentes sdo consumidos apenas uma vez
pelo processo. Do contrario, os componentes sdo
consumidos uma vez por dia da criacdo do item.

Virios personagens podem combinar seus esforcos
para criar um item magico se cada um deles atender o
nivel requerido. Cada personagem pode combinar magias,
espacos de magia e componentes, contanto que todos
participem de todo o processo de criacido. Cada
personagem pode contribuir com 25 po no valor de esforco
para cada dia gasto ajudando a construir o item.

Normalmente, um personagem que se encarregue
dessa atividade cria um item magico descrito no capitulo
7, “Tesouro”. A seu critério, vocé pode permitir que os
jogadores projetem seus proprios itens magicos, usando as
orientagoes no capitulo 9, “Oficina do Mestre”.

Enquanto estiver construindo um item magico, um
personagem pode manter um custo de vida modesto sem
ter que pagar o 1 po por dia, ou um estilo de vida
confortavel com metade do custo normal (veja o capitulo
5, “Equipamento, do Livro do Jogador).

GANHANDO RENOME

Um personagem pode passar seu tempo livre
aprimorando seu renome dentro de uma organizacdo em
particular (veja “Renome” no capitulo 1). Entre
aventuras, um personagem realiza pequenas tarefas para
a organizacdo e socializa com seus membros. Apés
proceder com essas atividades por um nimero combinado
de dias igual ao renome atual dele multiplicado por 10, o
renome do personagem aumenta em 1.

REAL1ZANDO RITUAIS SAGRADOS

Um personagem religioso pode passar seu tempo entre
aventuras realizando rituais sagrados em um templo
afiliado ao deus que ela venera. Entre rituais, o
personagem passa tempo em meditagio e oragio.

Um personagem que seja um sacerdote em um templo,
pode liderar esses rituais, que podem incluir casamentos,
funerais e ordenagdes. Um leigo poderia oferecer
sacrificios em um templo ou ajudar um sacerdote em um
ritual.

Um personagem que passe pelo menos 10 dias
realizando rituais sagrados ganha inspiracao (descrita no
capitulo 4 do Livro do Jogador) no inicio de cada dia pelos
préximos 2d6 dias.

ConbpuzINDO UM NEGOCIO

Os aventureiros podem acabar se tornando donos de
negdcios que ndo tenham nada a ver com investigar
masmorras ou salvar o mundo. Um personagem poderia
herdar uma ferraria ou o grupo poderia receber uma
parcela de campos agricolas ou uma taverna como
recompensa. Caso decidam manter o negdcio, eles podem
se sentir obrigados a passar tempo entre aventuras
mantendo o empreendimento e garantido que ele funcione
perfeitamente.

Um personagem rola um dado de percentagem e
adiciona o numero de dias gastos nessa atividade de
tempo livre (maximo 30), depois compara o total com a
tabela Conduzindo um Negécio para determinar o que
acontece.

Se for necessario que o personagem pague um custo
como resultado da jogada nessa tabela, mas fracasse em
fazé-lo, o negécio comega a fracassar. Para cada débito
nao pago dessa maneira, o personagem sofre —10 de
penalidade na jogada subsequente feita nessa tabela.

Conbuzinpo um NeGocio
d100 + Dias Resultado

01-20 Vocé deve pagar uma vez e meia do custo de
manuteng¢do do negdcio para cada um dos dias.

21-30 Vocé deve pagar o custo de manutencgado total do
negacio para cada um dos dias.

31-40 Vocé deve pagar metade do custo de manutengdo do
negdcio para cada um dos dias. Os lucros cobrem a
outra metade.

41-60 O negdcio cobre seus proprios custos de manutengado
para cada um dos dias.

61-80 O negdcio cobre seu custo de manutengdo para cada
um dos dias. Ele gera um lucro de 1d6 x 5 po.

81-90 O negdcio cobre seu custo de manutengdo para cada

um dos dias. Ele gera um lucro de 2d8 x 5 po.
91 ou maior O negdcio cobre seu custo de manutengdo para cada
um dos dias. Ele gera um lucro de 3d10 x 5 po.

VENDENDO ITENS MAGICOS

Poucas pessoas podem se dar ao luxo de comprar um item
magico e menos ainda sabem onde encontrar um. Os
aventureiros sdo excepcionais a esse respeito devido a
natureza da sua profissao.

Um personagem que adquira posse de um item magico
comum, incomum, raro ou muito raro que ele deseje
vender, pode passar seu tempo livre procurando um
comprador. Essa atividade em tempo livre pode ser
realizada apenas em uma metrépole ou outro local onde
se possa encontrar individuos abastados interessados em
comprar itens magicos. Itens lendérios e artefatos
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inestimaveis ndo podem ser vendidos durante tempo
livre. Encontrar alguém para comprar um item desse
pode ser matéria para uma aventura ou missio.

Para cada item comercializavel, o personagem realiza
um teste de Inteligéncia (Investigacdo) CD 20 para
encontrar compradores. Outro personagem pode usar seu
tempo livre para ajudar nessa busca, concedendo
vantagem nos testes. Em um fracasso, nenhum
comprador para o item é encontrado apés uma busca que
leva 10 dias. Com um teste bem sucedido, um comprador
para o item é encontrado apds um ntimero de dias
baseado na raridade do item, como mostrado na tabela
Ttens Magicos Comercializaveis.

Um personagem pode tentar encontrar compradores
para diversos itens de uma vez. Apesar disso requerer
diversos testes de Inteligéncia (Investigacio), as buscas
ocorrem simultaneamente e os resultados das falhas ou
sucessos ndo se somam. Por exemplo, se um personagem
encontra um comprador para um item magico comum em
2 dias e um comprador para um item magico comum em 5
dias, mas falha em encontrar um comprador para um
item magico raro em jogo, a busca total leva 10 dias.

Para cada item que um personagem deseja vender, o
jogador rola um dado de percentagem e consulta a tabela
Vendendo um Item Magico, aplicando o modificador
baseado na raridade do item, como mostrado na tabela
Itens Magicos Comercializaveis. O personagem também
realizar um teste de Carisma (Persuasao) e adiciona o
resultado ao total da jogada. O total subsequente
determina o que um comprador oferece como pagamento
pelo item.

130

Vocé determina a identidade do comprador.
Compradores, as vezes, procuram itens raros ou muito
raros através de representantes para garantir que sua
identidade mantenha-se em segredo. Se o comprador for
suspeito, cabe a vocé se a venda criara complicacoes
legais para o grupo posteriormente.

ITENS MAGICOS COMERCIALIZAVEIS
Dias para Modificador
Encontrarum de jogada de

Raridade Prego Base Comprador d100*
Comum 500 po 1d4 +10
Incomum 5.000 po 1d6 +0
Raro 20.000 po 1d8 -10
Muito raro 50.000 po 1d10 -20

* Aplique esse modificador a jogada da tabela Vendendo um
Iltem Magico.

VENDENDO UM ITEM MAGICO
d100 + Mod. Vocé Encontra...
20 ou menor Um comprador oferece um décimo do prego base

21-40 Um comprador oferece um quarto do precgo base e
um comprador suspeito oferece metade do prego
base

41-80 Um comprador oferece metade do prego base e um
comprador suspeito oferece o prego base total

81-90 Um comprador oferece o prego base total

91 ou maior Um comprador suspeito oferece uma vez e meia do
prego base, sem questionar



EsrPALHANDO BOATOS

Influenciar a opinido publica pode ser uma forma de
derrubar um vildo ou elevar um amigo. Espalhar boatos é
uma forma eficiente, se usada secretamente, de concluir
um objetivo. Boatos bem feitos podem elevar a posi¢do de
um sujeito em uma comunidade ou envolver alguém em
um escandalo. Um boato precisa ser simples, concreto e
dificil de contestar. Um boato eficiente também precisa
ser convincente, expondo o0 que o povo quer acreditar
sobre a pessoa em questao.

Espalhar um boato sobre um individuo ou organizagao
requer um numero de dias, dependendo do tamanho da
comunidade, como mostrado na tabela Espalhando
Boatos. Em uma cidade ou metrépole, o tempo gasto deve
ser continuo. Se o personagem espalhar um boato por dez
dias, desaparecer em uma aventura por alguns dias e
voltar, o rumor desaparecera sem qualquer beneficio da
repeticdo constante.

EspALHANDO BoATOS

Tamanho do Assentamento Tempo Necessario

Vila 2d6 dias
Cidade 4d6 dias
Metrépole 6d6 dias

O personagem deve gastar 1 po por dia para cobrir os
gastos de bebidas, apari¢ées sociais e similares. No final
do tempo gasto espalhando o boato, o personagem faz um
teste de Carisma (Enganacdo ou Persuaséo) CD 15. Se o
teste for bem sucedido, a atitude predominante da
comunidade em rela¢do ao sujeito muda um passo para
amigavel ou hostil, conforme o personagem desejar. Se o
teste falhar, o boato ndo ganha atengéo e tentativas
posteriores de propaga-lo fracassam.

Mudar a atitude geral de uma comunidade em relagao
a uma pessoa ou organizac¢io néo afeta todo mundo na
comunidade. Individuos podem se ater as suas préprias
opinides, principalmente caso eles tenham experiéncias
pessoais lidando com o alvo dos boatos.

TREINANDO PARA GANHAR NiVEIS

Como uma regra variante, vocé pode exigir que os
personagens gastem tempo livre treinando ou estudando
antes de ganharem os beneficios de um novo nivel. Se
vocé escolher essa op¢do, quando um personagem tiver
ganhado pontos de experiéncia suficientes para adquirir
um novo nivel, ele deve treinar por um nimero de dias
antes de ganhar quaisquer caracteristicas de classe com o
novo nivel.

O tempo de treinamento necessario depende do nivel a
ser adquirido, como mostrado na tabela Treinando para
Ganhar Niveis. O custo de treinamento é para o tempo
total de treinamento.

TREINANDO PARA GANHAR NiVEIS

Nivel Alcancado Tempo de Treinamento Custo de Treinamento

2°—4° 10 dias 20 po
5°-10° 20 dias 40 po
11°-16° 30 dias 60 po
17°-20° 40 dias 80 po

CRIANDO ATIVIDADES EM TEMPO LIVRE

Seus jogadores podem estar interessados em realizar
atividades em tempo livre que nao estejam cobertas por
este capitulo, ou no Livro do Jogador. Se vocé inventar
novas atividades em tempo livre, lembre-se do seguinte:

e Uma atividade nunca deveria ignorar a necessidade ou
desejo dos personagens de irem se aventurar.

e Atividades que tenham um custo monetario associado
com elas concedem oportunidades para os personagens
dos jogadores gastarem seu tesouro arduamente
ganho.

e Atividades que revelem novos ganchos de aventura e
fatos anteriormente desconhecidos sobre sua
campanha podem ajudar a antecipar eventos e
conflitos futuros.

e Para uma atividade que vocé espera que um
personagem repita com um grau de sucesso variavel,
considere criar uma tabela de efeito aleatério,
modelada baseada nas desse capitulo.

e Se um personagem pertencer a uma classe ou tiver
uma proficiéncia ou antecedente que poderia torna-lo
adequado para uma atividade em particular, considere
fornecer um bonus em testes de habilidade feitos pelo
personagem para completar essa atividade com
sucesso.







CAPITULO 7: TESOURO

AVENTUREIROS AMBICIONAM MUITAS COISAS, INCLUINDO
gléria, conhecimento e justica. Muitos aventureiros
também buscam algo mais tangivel: fortuna. Fios de
correntes douradas, pilhas de moedas de platina, coroas
adornadas com pedras preciosas, cetros esmaltados, pecas
de tecido de seda e poderosos itens magicos, todos
esperando para serem apanhados ou descobertos por
intrépidos aventureiros cagadores de tesouros.

Este capitulo detalha os itens magicos e a fixacgéo de
tesouros em uma aventura, assim como recompensas
especiais que podem ser concedidas ao invés ou em adi¢io
a itens mAagicos e tesouro mundano.

TIPOS DE TESOURO

Os tesouros aparecem em muitas formas.

Moedas. O tipo de tesouro mais bésico é o dinheiro,
incluindo pecas de cobre (pc), pecas de prata (pp), pecas
de electro (pe), pecas de ouro (po) e pecas de platina (pl).
Cem moedas de qualquer tipo pesam 1 quilo.

Gemas. As gemas sio pequenas, leves e facilmente
armazenadas, em compara¢io ao mesmo valor de moedas.
Veja a se¢ao “Gemas” para os tipos de pedras, gemas e
joias que podem ser encontradas como tesouro.

Objetos de Arte. 1dolos feitos de ouro macico,
gargantilhas cravejadas de pedras preciosas, pinturas de
reis antigos, prataria cravejada de joias — objetos de arte
inclui tudo isso e muito mais. Veja a se¢ido “Objetos de
Arte” para os tipos de objetos de arte decorativos e
valiosas que podem ser encontradas como tesouro.

Itens Magicos. Os tipos de itens magicos abrange
armaduras, po¢oes, pergaminhos, anéis, bastées, cajados,
varinhas, armas e itens maravilhosos. Os itens magicos
também possuem raridades: comum, incomum, raro,
muito raro e lendario.

Monstros inteligentes frequentemente usam os itens
magicos em sua posse, enquanto que outros podem
esconde-los para garantir que eles nao se percam ou
sejam roubados. Por exemplo, se uma tribo hobgoblin
tiver uma espada longa +1 e um jarro de alquimia em sua
pilha de tesouro, o senhor da guerra da tribo poderia
empunhar a espada, enquanto que o jarro seria mantido
em algum local seguro.

TESOURO ALEATORIO

As paginas a seguir contém tabelas que vocé pode usar
para gerar tesouros aleatoérios carregados por monstros,
guardados em seus covis ou escondidos de alguma outra
forma. A colocagao de tesouros fica a seu critério. A chave
é ter certeza que os jogadores sintam-se recompensados
por jogar e que seus personagens estdo sendo
recompensados por sobrepujar desafios perigosos.

TABELAS DE TESOURO

O tesouro pode ser alocado aleatoriamente baseado no
nivel de desafio do monstro. Existem tabelas para nivel
de desafio 0—4, nivel de desafio 5-10, nivel de desafio 11—
16 e nivel de desafio 17 ou maior. Use essas tabelas para
determinar aleatoriamente quanto dinheiro um monstros
individual carrega (o equivalente em D&D de troca de
dinheiro) ou a quantidade de riqueza encontrada em uma
grande pilha de tesouro.

UsaNDO AS TABELAS DE TESOURO INDIVIDUAL

Uma tabela de Tesouro Individual ajuda vocé a
determinar aleatoriamente quanto tesouro uma criatura
carrega em sua posse. Se um monstro néo tiver interesse
em acumular tesouro, vocé pode usar essa tabela para
determinar o tesouro casual deixado pelas vitimas do
monstro.

Use a tabela de Tesouro Individual que corresponde ao
nivel de desafio do monstro. Role um d100 e leia o
resultado indicado para determinar quantas moedas de
cada tipo o monstro carrega. A tabela também inclui o
resultado médio entre parénteses, caso vocé queira evitar
outra rolagem para poupar tempo. Para determinar a
quantidade total de tesouro individual para um grupo de
criaturas similares, vocé pode poupar tempo ao rolar uma
vez e multiplicar o resultado pela quantidade de criaturas
no grupo.

Caso nao faga sentido para um monstro carregar uma
grande pilha de moedas, vocé pode converter as moedas
em gemas ou objetos de arte de valor equivalente.

UsANDO AS TABELAS DE PILHA DE TESOURO

Uma tabela de Pilha de Tesouro ajuda vocé a determinar
aleatoriamente o contetido de um grande bat de tesouro,
a riqueza acumulada por um grande grupo de criaturas
(como uma tribo orc ou exército hobgoblin), os pertences
de uma Unica criatura poderosa que adora esconder
tesouros (como um dragao), ou a recompensa outorgada
para um grupo apds completar uma missdo para um
benfeitor. Vocé também pode dividir uma pilha de tesouro
para que os aventureiros ndo encontrem ou recebam ele
todo de uma vez.

Quando estiver determinando o contetido de uma pilha
de tesouro pertencente a um monstro, use a tabela que
corresponde ao nivel de desafio desse monstro. Quando
rolar para determinar a pilha de tesouro pertencente a
um grupo grande de monstros, use o nivel de desafio do
monstro que lidera o grupo. Se a pilha de tesouro néo for
de ninguém, use o nivel de desafio do monstro que preside
a masmorra ou covil que vocé esta lotando. Se o tesouro
for um presente de um benfeitor, use o nivel de desafio
equivalente ao nivel médio do grupo.

Cada pilha de tesouro contém uma quantidade
aleatéria de moedas, como mostrado no topo de cada
tabela. Role um d100 e consulte a tabela para determinar
quantas gemas ou objetos de arte o tesouro possui, se
tiver alguma. Use a mesma rolagem para determinar
quando o tesouro tiver itens magicos.

Assim como as tabelas de tesouro individual, valores
médios sdo dados entre parénteses. Vocé pode usar um
valor médio ao invés de rolar o dado para poupar tempo.

Se uma pilha de tesouro parecer muito pouco, vocé
pode rolar na tabela diversas vezes. Use essa abordagem
para monstros que sejam particularmente afeicoados por
acumular tesouro. Criaturas lendarias que acumulam
tesouros sdo mais ricas que o normal. Sempre role pelo
menos duas vezes na tabela apropriada e adicione o
resultado somado.

Vocé pode conceder o tanto ou tdo pouco tesouro vocé
desejar. Ao longo de uma campanha tipica, um grupo
encontrara pilhas de tesouro equivalentes a sete rolagens
na tabela de Encontro 0—4, dezoito rolagens na tabela de
Encontro 5-10, doze rolagens na tabela de Encontro 11—
16 e oito rolagens na tabela de Encontro 17+.
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GEMAS

Se uma pilha de tesouro incluir gemas, vocé pode usar as
tabelas a seguir para determinar aleatoriamente os tipos
de gemas encontradas, baseado no valor delas. Vocé pode
rolar uma vez e assumir que todas as gemas sdo do
mesmo tipo, ou rolar diversas vezes para criar cole¢oes
variadas de gemas.

GEMAS DE 10 PO

d12
1
2

9
10
11

12

Descri¢do da Pedra

Azurita (azul escuro mosqueado opaco)

Agata malhada (marrom, azul, branca ou vermelho
translucido e listrado)

Quartzo azul (azul claro transparente)

Agata ocular (circulos transltcidos de cinza, branco,
marro, azul ou verde)

Hematita (cinza escuro opaco)

Lapis lazuli (azul claro e escuro opaco com manchas
amarelas)

Malaquita (opaco estriado com verde claro e escuro)
Agata musgo (rosa transltcido ou amarelo claro com
cinza musgo ou marcas verdes)

Obsidiana (preto opaco)

Rodocrosita (azul claro opaco)

Olho de tigre (marrom translicido com centro
dourado)

Turquesa (azul esverdeado claro opaco)

GEMAS DE 50 PO

di2
1

0N UL WN

10
11

12

Descri¢do da Pedra

Pedra de sangue (cinza escuro opaco com manchas
vermelhas)

Cornalina (de laranja a vermelho amarronzado opaco)
Calcedénia (branco opaco)

Crisoprasio (verde transltcido)

Citrina (amarelo claro amarronzado transparente)
Jaspe (azul, preto ou marrom opaco)

Pedra lunar (branco translicido com azul claro brilhante)
Onix (faixas opacas de preto e branco, ou preto ou
branco puro)

Quartzo (branco transparente, cinza ou amarelo
esfumagado)

Sardodnica (faixas opacas de vermelho e branco)
Quartzo rosa estrela (pedra rosa translicida com
centro branco em forma de estrela)

Zirconio (azul esverdeado claro transparente)

GEMAS DE 100 PO

d10

W N -

(O Ie

O 00N
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Descri¢ao da Pedra

Ambar (transparente entre ouro aquoso e ouro vivido)
Ametista (purpura profundo transparente)

Crisoberilo (transparente entre amarelo esverdeado e
verde claro)

Coral (carmesim opaco)

Granada (vermelho, marrom esverdeado ou branco
transparente)

Jade (verde claro, verde escuro ou branco translucido)
Jato (preto profundo opaco)

Pérola (branco, amarelo ou rosa opaco e lustroso)
Espinela (vermelho, vermelho amarronzado ou verde
escuro transparente)

Turmalina (verde, azul, marrom ou vermelho claro
transparente)

GEMAS DE 500 PO

dé
1
2

o U~ Ww

Descri¢ao da Pedra

Alexandrita (verde escuro transparente)
Agua-marinha (azul esverdeado claro
transparente)

Pérola negra (preto puro opaco)

Espinela azul (azul escuro transparente)
Peridoto (verde oliva vivido transparente)
Topazio (amarelo-ouro transparente)

GEMAS DE 1.000 PO

ds8
1

Descri¢do da Pedra

Opala negra (verde escuro transltcido com
preto mosqueado e manchas douradas)
Safira azul (de azul claro a azul médio
transparente)

Esmeralda (verde escuro brilhante
transparente)

Opala de fogo (vermelho fogo translucido)
Opala (azul claro translicido mosqueado de
verde e dourado)

Rubi estrela (rubi translucido com centro
branco em forma de estrela)

Safira estrela (safira azul transltcida com
centro branco em forma de estrela)

Safira amarela (amarelo fogo ou amarelo
esverdeado transparente)

GEMAS DE 5.000 PO

d4
1

Descri¢ao da Pedra

Safira negra (preto lustroso transparente com
destaques brilhantes)

Diamante (azul claro, canario, rosa, marrom ou
azul transparente)

Jacinto (laranja fogo transparente)

Rubi (de vermelho claro a carmesim escuro
transparente)

OBJETOS DE ARTE

Se uma pilha de tesouro incluir objetos de arte, vocé pode
usar as tabelas a seguir para determinar aleatoriamente
que objetos de arte sdo encontradas, baseado no valor
delas. Role em uma tabela quantas vezes tiver objetos de
arte na pilha de tesouro. Pode haver mais de uma dada
obra de arte.

OBIJETOS DE ARTE DE 25 PO

d10

Uu b WN R

N o

10

Objeto

Jarro de prata

Estatueta esculpida em osso

Bracelete de ouro pequeno

Vestimenta de tecido dourado

Madscara de veludo negra costurada com fios
de prata

Calice de cobre com filigrana prateada

Par de dados de osso com gravuras
Pequeno espelho numa moldura de madeira
pintada

Lengo de seda bordado

Broche de ouro com um retrato pintado
dentro



OBJETOS DE ARTE DE 250 PO

d10

A WN -

O 00 NO WU

Objeto

Anel de ouro cravejado com pedras de sangue
Estatueta esculpida em marfim

Bracelete de ouro largo

Gargantilha de prata com um pingente de
pedra preciosa

Coroa de bronze

Robe de seda com adornos de ouro

Grande tapecaria elegante

Caneca de bronze com jades incrustadas
Caixa de miniaturas de animais em turquesa
Gaiola de passaro de ouro com filigrana de
electro

OBJETOS DE ARTE DE 750 PO

d10
1
2

10

Objeto

Cdlice de prata cravejado com pedras da lua
Espada longa de lamina prateada com
conjunto de jatos no cabo

Harpa de madeira exdtica com marfim
incrustado e gemas de zircénio

Pequeno idolo de ouro

Pente de ouro em formato de dragdo
cravejada com granadas vermelhas nos olhos
Rolha de garrafa gravada com folhas de ouro e
cravejada com ametistas

Adaga de electro cerimonial com uma pérola
negra no pomo

Broche de prata e ouro

Estatueta de obsidiana com detalhes e
incrustagdes de ouro

Mascara de guerra de ouro pintada

OBJETOS DE ARTE DE 2.500 PO

d10
1

w

o NO U B

10

Objeto

Corrente de ouro elegante cravejada com uma
opala de fogo

Antiga pintura obra-prima

Manto de seda e veludo bordado com diversas
pedras da lua cravejadas

Bracelete de platina cravejado com uma safira
Luvas bordadas com lascas de joias

Pelga cheia de joias

Caixa de musica de ouro

Argola de ouro cravejada com quatro aguas-
marinhas

Tapa-olho com um olho falso cravejado em
uma safira azul e uma pedra da lua

Um colar de pequenas pérolas rosas

OBJETOS DE ARTE DE 7.500 PO

d8
1
2
3

N o b

Objeto

Coroa de ouro cheia de joias

Anel de platina cheio de joias

Pequena estatueta de ouro cravejada com
rubis

Taga de ouro cravejada com esmeraldas
Caixa de joias de ouro com filigrana de platina
Sarcéfago infantil de ouro pintado

Jogo de tabuleiro de jade com pegas de ouro
macigo

Chifre de marfim adornado com filigrana de
ouro

ITENS MAGICOS

Itens magicos sdo adquiridos dos tesouros de monstros
conquistados ou descobertos em antigas camaras
perdidas. Tais itens fornecem capacidades que um
personagem raramente conseguiria de outra forma, ou
eles complementam as capacidades do seu usuario de
formas incriveis.

RARIDADE

Cada item magico tem uma raridade: comum, incomum,
raro, muito raro ou lendario. Itens magicos comuns como
uma pog¢do de cura, sdo os mais abundantes. Alguns itens
lendéarios, como o dispositivo de Kwalish, sdo tnicos. O
jogo considera que os segredos de criacdo dos itens mais
poderosos surgiram séculos atras e foram se perdendo
gradualmente com o resultado de guerras, cataclismos e
contratempos. Nem mesmo itens incomuns podem ser
facilmente criados. Portanto, muitos itens magicos sdo
antiguidades bem conservadas.

A raridade fornece uma medida grosseira do poder
relativo de um item em relagio a outros itens magicos.
Cada raridade tem um nivel de personagem
correspondente, como mostrado na tabela Raridade do
Item Magico. Um personagem geralmente ndo encontra
um item magico raro, por exemplo, até estar por volta do
9° nivel. Apesar disso, a raridade néo deve ficar no
caminho da histéria da sua campanha. Se vocé quer que
um anel de invisibilidade caia nas maos de um
personagem de 1° nivel, que seja. Nao ha davidas que
uma grande histéria ird surgir desse evento.

Se sua campanha permite que os itens magicos sejam
negociados, a raridade também pode ajudar vocé a definir
o preco deles. Como o Mestre, vocé determina o valor de
um item magico individual baseado na raridade dele.
Valores sugeridos sio oferecidos na tabela Raridade do
Item Magico. O valor de um item consumivel, como uma
poc¢ao ou pergaminho, geralmente é um décimo do valor
de um item permanente de mesma raridade.

Raridade Nivel de Personagem  Valor

Comum 1° ou maior 50-100 po
Incomum 5° ou maior 101-5.000 po
Raro 9° ou maior 5.001-20.000 po
Muito raro 13° ou maior 20.001-50.000 po
Lenddario 17° ou maior 50.001+ po

COMPRANDO E VENDENDO

A néo ser que vocé decida que sua campanha funciona
diferente, a maioria dos itens magicos sfo tdo raros que
eles nfo estdo disponiveis para serem comprados. Itens
comuns, como uma po¢do de cura, podem ser produzidos
por um alquimista, herborista ou conjurador. Isso
raramente é tdo simples quanto entrar numa loja e
escolher um item de uma estante. O vendedor pode exigir
um servico, ao invés de moedas.

Em uma cidade grande com uma academia de magia
ou um templo principal, comprar e vender itens magicos
pode ser possivel, ao seu critério. Se o seu mundo possui
uma grande quantidade de aventureiros engajados em
recuperar itens magicos antigos, negociar esses itens pode
ser mais comum. Mesmo assim, ainda é similar ao
mercado de arte fina no mundo real, com leilées apenas
para convidados e uma tendéncia por atrair ladroes.
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Vender itens magicos é dificil na maioria dos mundos
de D&D, primeiramente pelo desafio de encontrar um
comprador. Muitas pessoas adorariam ter uma espada
magica, mas poucas dessas podem pagar por uma.
Aqueles que podem pagar por tal item geralmente tem
coisas mais praticas com que gastar. Veja o capitulo 6,
“Entre Aventuras”, para uma forma de como lidar com a
venda de itens magicos.

Na sua campanha, os itens magicos podem ser
predominantes o suficiente para que os aventureiros
possam comprar e vende-los com algum esfor¢o. Os itens
magicos podem estar a venda em bazares ou em casas de
leildo em locais fantasticos, como na Cidade de Bronze, a
metrépole planar de Sigil, ou mesmo em cidades mais
ordindrias. A venda de itens magicos deve ser altamente
regulada, acompanhada de um préspero mercado negro.
Artifices podem construir itens para o uso de forcas
militares ou aventureiros, como eles fazem no mundo de
Eberron. Vocé também pode permitir que os personagens
construam seus préprios itens magicos, como discutido no
capitulo 6.

IDENTIFICANDO UM ITEM MAGICO

Alguns itens magicos sdo indistinguiveis de suas
contrapartes ndo-magicas, enquanto que outros itens
magicos mostram sua natureza magica conspicuamente.
Qualquer que seja a aparéncia de um item magico,
empunhar o item é suficiente para indicar ao personagem
que existe algo de extraordinario sobre ele. Descobrir as
propriedades de um item magico néo é automatico, no
entanto.

A magia identifica¢do é o meio mais rapido de revelar
as propriedades de um item. Alternativamente, um
personagem pode se focar num item magico durante um
descanso curto, enquanto estiver em contato fisico com o

TESOURO INDIVIDUAL: DESAFIO 0—4

d100 PC PP
01-30 5d6 (17) =
31-60 - 4d6 (14)
61-70 = -
71-95 - -
96-00 = -

TESOURO INDIVIDUAL: DESAFIO 5-10

d100 PC PP
01-30 4d6 x 100 (1.400) =
31-60 - 6d6 x 10 (210)
61-70 - -
71-95 - -
96-00 - -

TESOURO INDIVIDUAL: DESAFIO 11-16

d100 PC PP
01-20 = 4d6 x 100 (1.400)
21-35 - -
36-75 = =
76-00 - -

TESOURO INDIVIDUAL: DESAFIO 17+

d100 PC PP
01-15 - -
16-55 - -
56-00 = =
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item. No final do descanso, o personagem aprende as
propriedades do item, assim como a forma de usa-las. As
poc¢des sdo uma excec¢do; provar um pouco é suficiente
para dizer ao provador o que a pogao faz.

As vezes, um item magico carrega uma pista de suas
propriedades. A palavra de comando para ativar um anel
pode estar gravada em pequenas letras dentro dele, ou
um formato de plumas pode sugerir que ele é um anel de
queda suave.

Vestir ou experimentar um item também podem
oferecer dicas sobre suas propriedades. Por exemplo, se
um personagem coloca um anel de saltar, vocé pode dizer,
“Seus passos parecem estranhamente largos”. Talvez o
personagem pule para cima e para baixo para ver o que
acontece. Entao vocé diz que o personagem salta
inesperadamente alto.

VARIACAO: IDENTIFICACAO MAIS DIFicIL

Se vocé prefere que os itens magicos tenham um
misticismo maior, considere remover a habilidade de
identificar as propriedades de um item magico durante
um descanso curto e exija a magia identifica¢do,
experimentacado ou ambos para revelar o que um item
magico faz.

SINTONIZACAO

Alguns itens magicos exigem que uma criatura forme
uma ligacdo com eles antes que suas propriedades
magicas possam ser usadas. Essa ligacdo é chamada de
sintonizacio e certos itens tem um pré-requisito para isso.
Se o pré-requisito for uma classe, uma criatura deve ser
um membro dessa classe para se sintonizar ao item. (Se a
classe for uma classe conjuradora, um monstro se
qualifica se esse monstro possuir espacos de magia e usar
a lista de magias dessa classe).

PE PO PL
3d6 (10) — -
- 3d6 (10) -
- - 1d6 (3)
PE PO PL
1d6 x 10 (35) - -
- 2d6 x 10 (70) -
3d6 x 10 (105) 2d6 x 10 (70) -
- 4d6 x 10 (140) -
- 2d6 x 10 (70) 3d6 (10)
PE PO PL
- 1d6 x 100 (350) -
1d6 x 100 (350) 1d6 x 100 (350) -
— 2d6 x 100 (700) 1d6 x 10 (35)
- 2d6 x 100 (700) 2d6 x 10 (70)
PE PO PL

2d6 x 1.000 (7.000)

8d6 x 100 (2.800)
1d6 x 1.000 (3.500)
1d6 x 1.000 (3.500)

1d6 x 100 (350)
2d6 x 100 (700)



PILHA DE TESOURO: DESAFIO 0—4
PC
Moedas 6d6 x 100 (2.100)

d100 Gemas ou Objetos de Arte

01-06 -

07-16  2d6 (7) gemas de 10 po

17-26  2d4 (5) objetos de arte de 25 po

27-36  2d6 (7) gemas de 50 po

37-44 2d6 (7) gemas de 10 po

45-52  2d4 (5) objetos de arte de 25 po

53—60 2d6 (7) gemas de 50 po

61-65 2d6 (7) gemas de 10 po

66—70 2d4 (5) objetos de arte de 25 po

71-75 2d6 (7) gemas de 50 po

76-78 2d6 (7) gemas de 10 po

79-80 2d4 (5) objetos de arte de 25 po

81-85 2d6 (7) gemas de 50 po

86—92 2d4 (5) objetos de arte de 25 po

93-97 2d6 (7) gemas de 50 po

98-99 2d4 (5) objetos de arte de 25 po
00 2d6 (7) gemas de 50 po

PILHA DE TESOURO: DESAFIO 5-10
PC
Moedas 2d6 x 100 (700)

d100 Gemas ou Objetos de Arte
01-04 -
05-10 2d4 (5) objetos de arte de 25 po
11-16 3d6 (10) gemas de 50 po
17-22 3d6 (10) gemas de 100 po
23-28 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
29-32  2d4 (5) objetos de arte de 25 po
33-36 3d6 (10) gemas de 50 po
37-40 3d6 (10) gemas de 100 po
41-44 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
45-49  2d4 (5) objetos de arte de 25 po
50-54 3d6 (10) gemas de 50 po
55-59  3d6 (10) gemas de 100 po
60-63 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
64-66 2d4 (5) objetos de arte de 25 po
67-69 3d6 (10) gemas de 50 po
70-72  3d6 (10) gemas de 100 po
73-74  2d4 (5) objetos de arte de 250 po
75-76  2d4 (5) objetos de arte de 25 po
77-78 3d6 (10) gemas de 50 po
79 3d6 (10) gemas de 100 po
80 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
81-84  2d4 (5) objetos de arte de 25 po
85-88 3d6 (10) gemas de 50 po
89-91 3d6 (10) gemas de 100 po
92-94 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
95-96 3d6 (10) gemas de 100 po
97-98 2d4 (5) objetos de arte de 250 po
99 3d6 (10) gemas de 100 po
00 2d4 (5) objetos de arte de 250 po

PP

3d6 x 100 (1.050)

PP

2d6 x 1.000 (7.000)

PE PO
- 2d6 x 10 (70)

Itens Magicos

Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Mdgico A.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mdgico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F.
Role 1d4 vezes na Tabela de Iltem Magico F.

Role uma vez na Tabela de Item Mégico G.
Role uma vez na Tabela de Item Magico G.

PE PO

- 6d6 x 100 (2.100)

Itens Magicos

Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico A.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mégico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mdgico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mdgico C.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico C.

Role uma vez na Tabela de Item Magico D.
Role uma vez na Tabela de Item Mdgico D.
Role uma vez na Tabela de Iltem Mdgico D.
Role uma vez na Tabela de Item Mdgico D.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mégico F.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Mdgico F.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.

Role uma vez na Tabela de Item Magico H.
Role uma vez na Tabela de Item Magico H.

PL

PL

3d6 x 10 (105)
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Sem se sintonizar a um item que requer sintonizacio,
uma criatura ganha apenas seus beneficios ndo-magicos,
a nio ser que sua descri¢io diga o contrario. Por exemplo,
um escudo méagico que requer sintonizac¢ao concede os
beneficios de um escudo normal a uma criatura que nao
esteja sintonizada a ele, mas nenhuma de suas
propriedades magicas.

Se sintonizar a um item requer que uma criatura
passe um descanso curto focado apenas nesse item
enquanto estd em contato fisico com ele (esse descanso
curto nao pode ser o0 mesmo usado para aprender as
propriedades do item). Esse foco pode ser na forma de
pratica com arma (para uma arma), meditac¢do (para um
item maravilhoso) ou alguma outra atividade apropriada.
Se o descanso curto for interrompido, a tentativa de
sintonizacgéo fracassa. Do contrario, no final do descanso
curto, a criatura ganha uma compreensao intuitiva de
como ativar quaisquer propriedades magicas do item,
incluindo quaisquer palavras de comando necessarias.

Um item pode ser sintonizado a apenas uma criatura
por vez e uma criatura pode se sintonizar a nfo mais de
trés itens magicos por vez. Qualquer tentativa de se
sintonizar a um quarto item fracassa: a criatura deve
terminar sua sintoniza¢io a um item primeiro. Além
disso, uma criatura nio pode se sintonizar a mais de uma

PILHA DE TESOURO: DESAFIO 11-16

PC PP PE

Moedas - - -

d100 Gemas ou Objetos de Arte Itens Magicos

01-03 - =

04-06 2d4 (5) objetos de arte de 250 po -

07-10 2d4 (5) objetos de arte de 750 po -

11-12  3d6 (10) gemas de 500 po -

13-15 3d6 (10) gemas de 1.000 po -

16-19 2d4 (5) objetos de arte de 250 po

20-23 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

24-26  3d6 (10) gemas de 500 po

27-29 3d6 (10) gemas de 1.000 po

30-35 2d4 (5) objetos de arte de 250 po

36-40 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

41-45 3d6 (10) gemas de 500 po

46-50 3d6 (10) gemas de 1.000 po

51-54  2d4 (5) objetos de arte de 250 po

55-58 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

59-62 3d6 (10) gemas de 500 po

63—-76 3d6 (10) gemas de 1.000 po

67—-78 2d4 (5) objetos de arte de 250 po

69—-70 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

71-72  3d6 (10) gemas de 500 po

73-74 3d6 (10) gemas de 1.000 po

75-76  2d4 (5) objetos de arte de 250 po

77-78  2d4 (5) objetos de arte de 750 po

79-80 3d6 (10) gemas de 500 po

81-82 3d6 (10) gemas de 1.000 po

83-85 2d4 (5) objetos de arte de 250 po

86—88 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

89-90 3d6 (10) gemas de 500 po

91-92 3d6 (10) gemas de 1.000 po

93-94  2d4 (5) objetos de arte de 250 po

95-96 2d4 (5) objetos de arte de 750 po

97-08 3d6 (10) gemas de 500 po

99-09 3d6 (10) gemas de 1.000 po
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copia de um item. Por exemplo, uma criatura ndo pode se
sintonizar a mais de um anel de prote¢do por vez.

A sintonizacio de uma criatura com um item termina
se a criatura néo satisfizer mais os pré-requisitos para a
sintonizacéo, se o item ficar a mais de 30 metros de
distancia por pelo menos 24 horas, se a criatura morrer
ou se outra criatura se sintonizar ao item. Uma criatura
também pode terminar voluntariamente a sintonizac¢io ao
passar outro descanso curto focado no item, a nfo ser que
o item seja amaldigoado.

ITENS AMALDICOADOS

Alguns itens magicos carregam maldi¢ées que
atormentam seus usudrios, algumas vezes muito tempo
depois do usuario terminar de usar um item. A descri¢io
do item magico especifica se o item é amaldigoado. A
maioria dos métodos de identificacdo de itens, incluindo a
magia identifica¢do, falham em revelar tal maldigao,
apesar do conhecimento poder dar uma dica sobre isso.
Uma maldi¢do pode ser uma surpresa ao usuario do item
quando o efeito da maldicio é revelado.

Sintonizac¢do com um item amaldicoado néo pode
terminar voluntariamente, a ndo ser que a maldic¢éo seja
quebrada primeiro, como com a magia remover maldi¢do.

PO PL
4d6 x 1.000 (14.000) 5d6 x 100 (1.750)

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico A e 1d6 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico A e 1d6 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico A e 1d6 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico A e 1d6 vezes na Tabela de Item Magico B.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico C.

Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico C.

Role 1d6 vezes na Tabela de Iltem Magico C.

Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico C.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico D.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico D.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico D.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico D.

Role uma vez na Tabela de Item Mdgico E.

Role uma vez na Tabela de Item Mdgico E.

Role uma vez na Tabela de Item Magico E.

Role uma vez na Tabela de Item Magico E.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F e 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F e 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F e 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico F e 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Iltem Magico H.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.

Role uma vez na Tabela de Item Magico I.

Role uma vez na Tabela de Item Mdgico I.

Role uma vez na Tabela de Item Mdgico I.

Role uma vez na Tabela de Item Magico I.



CATEGORIAS DE ITENS MAGICOS

Cada item magico pertence a uma categoria: armaduras,
pogdes, anéis, bastdes, pergaminhos, cajados, varinhas,
armas e itens maravilhosos.

ANEI1S

Anéis magicos oferecem uma variedade incrivel de
poderes para aqueles sortudos o suficiente para encontra-
los. A ndo ser que a descri¢do de um anel diga o contrario,
um anel deve ser usado num dedo ou em um digito
similar, para que o anel magico funcione.

ARMADURA

A nio ser que a descrigdo da armadura diga o contrario,
uma armadura precisa ser vestida para que sua magica
funcione.

Algumas armaduras magicas especificam o tipo de
armadura que elas sdo, como uma cota de malha ou
armadura de placas. Se uma armadura magica nao
especificar o tipo de armadura, vocé pode escolher o tipo
ou determina-lo aleatoriamente.

ARrMAS
Quer seja construida para algum propésito perdido ou
forjada para servir os mais altos ideais de cavalaria, as
armas maéagicas sdo cobicadas por muitos aventureiros.
Algumas armas magicas especificam o tipo de arma
que elas sdo em sua descri¢do, como uma espada longa ou
arco longo. Se uma arma magica néo especificar o tipo de
arma, vocé pode escolher o tipo ou determina-lo
aleatoriamente.

PILHA DE TESOURO: DESAFIO 17+

BASTOES

Como um cetro ou algum tipo de cilindro pesado, um
bastdo magico é geralmente feito de metal, madeira ou
0sso. Ele tem entre 30 e 60 centimetros de comprimento,
2,5 centimetros de espessura e pesa entre 1 e 2,5 quilos.

CaJgapos
Um cajado magico tem entre 1,5 metro e 1,8 metro de
comprimento. Os cajados variam bastante em aparéncia:
alguns possuem didmetro quase igual e sdo lisos, outros
s@o deformados e retorcidos, alguns sao feitos e madeira e
outros sdo compostos de metal polido ou cristal.
Dependendo de seu material, um cajado pesa entre 1 e 3,5
quilos.

A néo ser que a descri¢do do cajado diga o contrario,
um cajado pode ser usado como um bordao.

ITENS MARAVILHOSOS

Itens maravilhosos incluem itens vestidos como botas,
cintos, capas, luvas e varias pecas de joalheria e
decoracdo, como amuletos, broches e braceletes. Mochilas,
tapetes, bolas de cristal, estatuetas e outros objetos
também fazem parte dessa categoria abrangente.

PERGAMINHOS

A maioria dos pergaminhos sdo magias armazenadas em
forma escrita, enquanto que alguns portam encantos
unicos que produzem protegoes poderosas. O que quer que
ele contenha, um pergaminho é um rolo de papel, as vezes
preso em bastoes de madeira e geralmente mantido em
seguranca em um tubo de marfim, jade, couro, metal ou
madeira.

PO PL
12d6 x 1.000 (42.000) 8d6 x 100 (2.800)

PC PP PE
Moedas - - -

d100 Gemas ou Objetos de Arte Itens Magicos
01-02 - =
03-06 3d6 (10) gemas de 1.000 po
06-10 1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po
09-12 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po
12-15 1d8 (4) gemas de 5.000 po
15-19 3d6 (10) gemas de 1.000 po
23-23 1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po
31-26 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po
39-29 1d8 (4) gemas de 5.000 po
47-35 3d6 (10) gemas de 1.000 po
53-40 1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po
59-45 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po
64-50 1d8 (4) gemas de 5.000 po

69 3d6 (10) gemas de 1.000 po

70 1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po

71 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po

72 1d8 (4) gemas de 5.000 po
73-74  3d6 (10) gemas de 1.000 po
75-76  1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po
77-78 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po
79-80 1d8 (4) gemas de 5.000 po
81-85 3d6 (10) gemas de 1.000 po
86—90 1d10 (5) objetos de arte de 2.500 po
91-95 1d4 (2) objetos de arte de 7.500 po
96-00 1d8 (4) gemas de 5.000 po

Role 1d8 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d8 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d8 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d8 vezes na Tabela de Item Magico C.
Role 1d6 vezes na Tabela de Iltem Magico D.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico D.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico D.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico D.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico E.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico E.
Role 1d6 vezes na Tabela de Item Magico E.
Role 1d6 vezes na Tabela de Iltem Magico E.
Role 1d4 vezes na Tabela de Iltem Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico G.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.
Role 1d4 vezes na Tabela de Iltem Magico H.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico H.

Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico I.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico I.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico I.
Role 1d4 vezes na Tabela de Item Magico I.
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Um pergaminho é um item méagico consumivel.
Qualquer que seja a natureza da magia contida em um
pergaminho, liberar essa magia requer o uso de uma acéo
para ler o pergaminho. Quando sua magia é invocada, o
pergaminho néo podera ser usado novamente. Suas
palavras somem ou ele se desfaz em p6.

Qualquer criatura que possa compreender a linguagem
escrita pode ler o texto arcano de um pergaminho e tentar
ativa-lo.

PocCOES

Tipos diferentes de liquidos magicos sdo agrupados em
categorias de pogdes: infusoes feitas de ervas encantadas,
4agua de nascentes magicas ou fontes sagradas e 6leos que
sao aplicados a uma criatura ou objeto. A maioria das
pocgdes consiste de 30 ml de liquido.

As pogdes sdo itens magicos consumiveis. Beber uma
pogdo ou administrar uma pogdo em outro personagem
requer uma agdo. Aplicar um dleo pode levar mais tempo,
como especificado na sua descri¢do. Uma vez usada, uma
pogao funciona imediatamente e ela é gasta.

VARIACAO: MISTURANDO POCOES

Um personagem pode beber uma pogdo enquanto ainda estd sob
efeito de outra, ou colocar diversas pogdes dentro de um Unico
recipiente. Os estranhos ingredientes usados na criagdo de pogoes
podem resultar em interagdes imprevisiveis.

Quando um personagem mistura duas pogdes, vocé pode rolar
na tabela Miscibilidade de Pogdo, se mais de duas forem
combinadas, role novamente para cada pogdo subsequente,
combinando os resultados. A ndo ser que o efeito seja obvio de
imediato, revele-os apenas quando eles se tornarem evidentes.

MisciBILIDADE DE POGAO
d100 Resultado
01 A mistura cria uma explosdo magica, causando
6d10 de dano de energia ao usudrio e 1d10 de
dano de energia a cada criatura a até 1,5 metro
dele.

02-08 A mistura torna-se um veneno de ingestdo a
escolha do Mestre.

09-15 Ambas as pogdes perdem o efeito.

16-25 Uma pogdo perde o efeito.

26-35 Ambas pogdes funcionam, mas com seus efeitos
numeéricos e duragGes reduzidos. Uma pogdo ndo
produzird efeito se ela ndo puder ser reduzida a
metade dessa forma.

36-90 Ambas as pogdes funcionam normalmente.

91-99 Os efeitos numéricos e duragdo de uma das

pogbes é dobrado. Se nenhuma das pogdes possuir
qualquer coisa para dobrar dessa forma, ela
funciona normalmente.

00 Apenas uma das pog¢des funciona, mas seu efeito é
permanente. Escolha o efeito mais simples para
tornar permanente, ou aquele que parecer mais
divertido. Por exemplo, uma pogdo de cura
poderia aumentar o maximo de pontos de vida do
usuario em 4, ou um dleo de forma etérea poderia
aprisionar permanentemente o usuario no Plano
Etéreo. Ao seu critério, uma magia apropriada,
como dissipar magia ou remover maldi¢Go, pode
terminar esse efeito permanente.
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VARINHAS

Uma varinha méagica tem 40 centimetros de comprimento
e é feita de metal, osso ou madeira. Sua ponta é de metal,
cristal, pedra ou algum outro material.

VESTINDO E EMPUNHANDO ITENS

Usar as propriedades de um item magico pode significar
vesti-lo ou empunha-lo. Um item maégico destinado a ser
vestido deve ser colocado da forma apropriada: as botas
vAao nos pés, luvas nas mios, chapéus e elmos na cabeca e
anéis nos dedos. Uma armadura méagica deve ser vestida,
um escudo preso ao brago, uma capa presa aos ombros.
Uma arma deve ser segurada na méo.

Na maioria dos casos, um item magico feito para ser
vestido pode se ajustar a uma criatura,
independentemente de seu tamanho ou compleigio.
Muitos vestuarios magicos sao feitos para serem
facilmente ajustéveis, ou eles se ajustam magicamente ao
usuario.

Raras excegdes existem. Se a historia sugerir uma boa
razao para que um item se ajuste apenas a criaturas de
um certo tamanho ou tipo, vocé pode definir que ele nao
se ajusta. Por exemplo, armaduras feitas pelos drow
podem se ajustar apenas a elfos. Andes podem fazer itens
usaveis apenas por personagens de tamanho e forma ana.

Quando um nio-humanoide tentar vestir um item, use
seu critério para definir se o item funciona como
pretendido. Um anel colocado num tentaculo poderia
funcionar, mas um yuan-ti com cauda de serpente ao
invés de pernas nio poderia usar botas.

VARIAGAO: FIASCOS DE PERGAMINHO

Um criatura que tente e falhar em conjurar a magia de um
pergaminho de magia deve realizar um teste de resisténcia de
Inteligéncia CD 10. Se o teste de resisténcia falhar, role na tabela
de Fiasco de Pergaminho.

FIAScOS DE PERGAMINHO
dé Resultado

1 Um surto de energia magica causa ao conjurador
1d6 de dano de energia por nivel da magia.

2 A magia afeta o conjurador ou um aliado
(determinando aleatoriamente) ao invés do alvo
pretendido, ou ela afeta um alvo aleatério préoximo
caso o conjurador fosse o alvo pretendido.

3 A magia afeta um local aleatério dentro do alcance
da magia.

4 O efeito da magia é contrario ao seu efeito
normal, mas ndo é nem nocivo nem benéfico. Por
exemplo, uma bola de fogo poderia produzir uma
area de frio inofensivo.

5 O conjurador sofre um efeito menor mais bizarro
relacionado a magia. Tal efeito dura apenas pela
duragdo da magia original, ou 1d10 minutos para
magias que tenham efeito instantaneo. Por
exemplo, uma bola de fogo poderia fazer com que
fumaga saia das orelhas do conjurador por 1d10
minutos.

6 A magia se ativa apés 1d12 horas. Caso o
conjurador fosse o alvo pretendido, a magia
funciona normalmente. Se o conjurador ndo fosse
o alvo pretendido, a magia vai na diregdo geral do
alvo pretendido, até o alcance maximo da magia,
caso o alvo tenha se movido.




DivErsos ITENS DE MEsMO T1pPo

Use o0 senso comum para determinar quando mais de um
item maégico de um tipo pode ser usado. Um personagem
normalmente nao consegue vestir mais de um par de
sapatos, um par de luvas ou manoplas, um par de
bracgadeiras, uma armadura, um item de chapelaria e
uma capa. Vocé pode fazer exce¢bes: um personagem
poderia ser capaz de vestir uma tiara por baixo de um
elmo, por exemplo, ou ser capaz de colocar duas capas.

ITENS EM PAR

Itens que vem em par — como botas, braceletes, manoplas
e luvas — concedem seus beneficios apenas se ambos os
itens do par forem usados. Por exemplo, um personagem
vestindo uma bota de caminhar e saltar em um pé e uma
bota élfica no outro pé, ndo recebera qualquer beneficio de
ambos os itens.

ATIVANDO UM ITEM

Ativar alguns itens magicos requer que o usuario faca
algo especial, como empunhar o item e pronunciar uma
palavra de comando. A descricdo de cada categoria de
item ou item individual detalha como um item é ativado.
Determinados itens usam uma ou mais das seguintes
regras para sua ativagao.

Se um item requer uma acéo para ser ativado, essa
acao nao é funcio da ac¢do de Usar um Item, portanto,
uma caracteristica como as Maos Rapidas de um ladino
néo pode ser usada para ativar um item.

PALAVRA DE COMANDO

Uma palavra de comando é uma palavra ou frase que
deve ser falada para que um item funcione. Um item
magico que requer uma palavra de comando néo pode ser
ativado em uma area onde o som é impedido, como na
area da magia siléncio.

CONSUMIVEIS

Alguns itens séo gastos quando sdo ativados. Uma pogao
ou um elixir deve ser engolido ou um 6leo que deve ser
aplicado ao corpo. As escritas desaparecem de um
pergaminho quando ele é lido. Uma vez utilizado, um
item consumivel perde sua mégica.

Magias

Alguns itens magicos permitem que seu usuario conjure
uma magia através do item. A magia é conjurada no
menor nivel de magia possivel, ndo gasta qualquer dos

espacos de magia do usudrio e néo requer qualquer
componentes, a ndo ser que a descri¢do do item diga o
contrario. A magia usa seu tempo de conjuracio,
distancia e duracdo normais e o usudario do item deve se
concentrar se a magia requer concentracéo. Muitos itens,
como pocoes, ignoram a conjuracao da magia e conferem
os efeitos da magia, com sua duracéo usual.
Determinados itens sio excec¢oes a essas regras, mudando
o tempo de conjuragdo, duracio ou outras partes da
magia.

Um item magico, como um cajado, pode requerer que
vocé use sua propria habilidade de conjuracao quando
vocé conjura uma magia do item. Se vocé possuir mais de
uma habilidade de conjuracao, vocé escolhe qual utilizar
com o item. Se vocé ndo possuir habilidade de conjuracgio
— talvez vocé seja um ladino com a caracteristica Usar
Instrumento Magico — seu modificador de habilidade de
conjuracao é +0 para o item e seu bonus de proficiéncia
nio se aplica.

CARGAS

Alguns itens magicos possuem cargas que devem ser
gastar para ativar suas propriedades. O nimero de
cargas restantes de um item é revelado quando uma
magia identificagdo é conjurada nele, assim como quando
uma criatura se sintoniza a ele. Além disso, quando um
item recupera cargas, a criatura sintonizada a ele
descobre quantas cargas ele recuperou.

RESILIENCIA DO ITEM MAGICO

A maioria dos itens magicos sdo objetos de artesanato
extraordinarios. Gragas a uma combinacio de construgio
cuidadosa e reforco magico, um item magico é, no minimo,
tdo duravel quanto um item ndo-mégico de mesmo tipo. A
maioria dos itens magicos, diferente de pogoes e
pergaminhos, possuem resisténcia a todos os danos.
Artefatos sdo praticamente indestrutiveis, necessitando
de medidas extraordinarias para serem destruidos.

CARACTERISTICAS ESPECIAIS

FORMULAS DE ITENS MAGICOS

Uma férmula de um item magico explica como fazer um item
magico em particular. Tal férmula pode ser uma excelente
recompensa se vocé permite que personagens de jogadores
construam itens magicos, como explicado no capitulo 6, “Entre
Aventuras”.

Vocé pode premiar uma formula no lugar de um item magico.
Geralmente escrita em um livro ou pergaminho, uma férmula é
um passo mais rara que o item que ela permite que o personagem
crie. Por exemplo, a formula para um item magico comum é
incomum. Nao existem férmulas para itens lendarios.

Se a criagdo de itens magicos for comum na sua campanha,
uma férmula pode ter uma raridade equiparada ao item que ela
permite que o personagem crie. Férmulas para itens comuns e
incomuns podem até ser encontradas a venda, cada uma com o
dobro do valor do seu item mdgico.

Vocé pode adicionar distin¢do a um item magico ao
pensar na sua histéria passada. Quem fez o item? Existe
algo diferente sobre sua construgdo? Por que ele foi feito e
para que ele era originalmente usado? Que conjunto de
sofismas magicos menores ele compartilha com outros
itens do seu tipo? Responder essas perguntas pode ajudar
a transformar um item genérico, como uma espada longa
+1, em uma descoberta mais interessante.

A tabela a seguir pode ajudar vocé a adquirir
respostas. Role quantas vezes quiser nessas tabelas.
Algumas das descrigdes da tabela fazem mais sentido
para uns itens que outros. Alguns itens magicos sdo feitos
apenas por certos tipos de criaturas, por exemplo; um
manto élfico é feito por elfos, ao invés de andes. Se vocé
rolar algo que nao faga sentido, role novamente, escolha
uma descri¢do mais apropriada ou use o detalhe rolado
como inspirac¢io para fazer o seu proprio.

VARIAGAO: VARINHAS QUE NAO SE RECARREGAM

Uma varinha tipica possui cargas consumiveis. Se vocé ndo quer
que varinhas sejam um recurso limitado, vocé pode fazer com que
algumas delas sejam incapazes de se recarregar. Considere
aumentar o niumero base de cargas de tais varinhas, até o maximo
de 25 cargas. Essas cargas nunca sdo recuperadas quando sao
gastas.
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Quem O Criou ou ERA DESTINADO A UsA-LO?

d20  Criador ou Usuario Pretendido d20 Criador ou Usudrio Pretendido
1 Aberragdo. O item foi criado por aberragées em tempos 12 Elemental do Fogo. Este item é quente ao toque e
antigos, possivelmente para o uso de seus escravos quaisquer partes de metal sdo feitas de ferro negro.
humanoides favoritos. Quando visto de soslaio, o item Simbolos de chamas cobrem sua superficie. Tons de
parece estar se movendo. vermelho e laranja sdo as cores predominantes.
2-4  Humano. O item foi criado durante o apogeu de um 13 Elemental da Agua. Escamas de peixe lustrosas
reino humano caido, ou ele tem relagdo com um substituem o couro e tecido neste item e porg¢Ses de
humano das lendas. Ele pode conter escritas em uma metal sdo substituidas por conchas e corais trabalhados
lingua esquecida ou simbolos cujo significado se perdeu tdo rigidos quando qualquer metal.
com as eras. 14-15 Elfo. O item pesa metade do normal. Ele é adornado com
5 Celestial. A arma pesa metade do peso normal e esta simbolos da natureza: folhas, vinhas, estrelas e similares.
inscrita com asas plumadas, sois e outros simbolos do 16 Fada. O item é estranhamente trabalhado dos materiais
bem. Corruptores consideram a presenca do item mais finos e brilha com uma leve radiagdo na luz da lua,
repulsiva. emitindo penumbra num raio de 1,5 metro. Qualquer
6 Dragdo. Este item é feito de escamas e garras retiradas metal nele é prata ou mitral, ao invés de ferro ou ago.
de um dragdo. Talvez ela personifique metais preciosos 17 Corruptor. O item é feito de ferro negro chifres inscritos
e gemas do tesouro do dragdo. Ela fica ligeiramente com runas e quaisquer componentes de tecido ou couro
quente quando est4 a pelo menos 36 metros de um sdo feitos de pele de corruptores. Ele é quente ao toque
dragdo e ostenta faces maliciosas ou runas vis gravadas em sua
. a superficie. Celestiais consideram a presenca do item
7 Drow. O item pesa metade do normal. Ele é negro e P Isi P ¢
. . . repulsiva.
inscrito com aranhas e teias em honra de Lolth. Ele 'p . L . i
~ . o . 18 Gigante. O item é maior que o normal e foi construido
pode nao funcionar direito ou se desintegrar, se . -
. . por gigantes para ser usado por seus aliados menores.
exposto a luz solar por 1 minuto ou mais. 6 = = truid o
= . . : ~ nomo. O item é construido para parecer ordinario e
8-9  Ando. O item é resistente e possui runas Anas omo p P .
= . pode parecer gasto. Ele também pode incorporar
trabalhadas em sua confecgdo. Ele poderia estar o
. ~ . R engrenagens e componentes mecanicos, mesmo que
associado a um cld que gostaria de vé-lo voltar ao seus ~ > o )
~ . esses ndo sejam essenciais para o funcionamento dele.
salGes ancestrais. 20 Morto-vivo. O item i i q N
. orto-vivo. O item incorpora figuras da morte, como
10 Elemental do Ar. O item pesa metade do normal e . p : 8 N ¢
. s . a 0ss0s e caveiras e ele poderia ser construido com partes
parece vazio. Caso ele seja feito de tecido, ele é ;
de corpos. Ele parece frio ao toque.
transparente.
11 Elemental da Terra. Este item deveria ser construido de
pedra. Quaisquer elementos de tecido ou couro é
rebitado com rochas finamente polidas.
QuAL SERIA 0 DETALHE SOBRE A HISTORIA DELE?
ds Historia ds Historia
1 Arcano. Este item foi criado por uma antiga ordem de 6 Religioso. Este item foi usado em cerimonias religiosas
conjuradores e ostenta o simbolo da ordem. 7 dedicadas a uma divindade em particular. Ele ostenta
2 Destruidor. Este item foi criado pelos inimigos de uma simbolos sagrados trabalhados nele. Os seguidores do
cultura ou espécie de criatura em particular. Se a deus podem tentar persuadir o dono a doa-lo a um
cultura ou criaturas ainda estiverem por ai, elas podem templo, roubar o item para eles mesmos ou celebrar o
reconhecer o item e considerar o portador como um uso dele por um clérigo ou paladino da mesma
inimigo. divindade.
3 Heroico. Um grande herdi certa vez empunhou este 7 Sinistro. Este item é ligado a um feito de grande mal,
item. Qualquer um que seja familiarizado com a histéria como um massacre ou um assassinato. Ele poderia ter
do item espera grandes feitos do novo usuario. um nome ou estar firmemente associado ao vildo que o
4 Ornamento. O item foi criado para honrar uma ocasido usou. Qualquer um familiarizado com a histéria do item
especial. Gemas inseridas, ouro e platina incrustada e estad inclinado a tratar o item e seu dono com
filigranas de ouro ou prata adornam sua superficie. desconfianga.
5 Profecia. O item carrega uma profecia: seu portador é 8 Simbolo de Poder. Este item certa vez foi usado como
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destinado a ter um papel fundamental em eventos
futuros. Alguém que queira ter esse papel poderia
tentar roubar o item, ou alguém que deseje impedir
que a profecia se cumpra poderia tentar matar o
portador do item.

parte de uma regalia real ou um distintivo de alta
patente. Seu antigo dono ou os descendentes dessa
pessoa podem quere-lo, ou alguém pode erroneamente
presumir que seu novo dono € o herdeiro legitimo do
item.



QuAL ProPRIEDADE MENOR O ITEM Possul?

d20 Propriedade Menor d20 Propriedade Menor

1 lluminagao. O portador pode usar uma agao bonus 12 Chantre. Toda vez que este item golpeia ou é usado
para fazer com que o item emita luz brilhante num para atingir um adversdrio, seu portador ouve um
raio de 3 metros e penumbra por mais 3 metros fragmento de uma cangdo antiga.
adicionais, ou para extinguir a luz. 13 Material Estranho. O item foi criado a partir de um

2 Compasso. O portador pode usar uma agdo para material bizarro para seu propdsito. A sua durabilidade
descobrir em que diregdo é o norte. ndo é afetada.

3 Consciencioso. Quando o portador deste item 14 Temperado. O portador nao sofre qualquer
presencia ou realiza um ato maligno, o item desconforto em temperaturas tao frias quanto -30°
profere frases de conscientizagdo. célsius ou tdo quentes quanto 50° célsius.

4 Escavador. Quando estiver no subterraneo, o 15 Inquebravel. O item ndo pode ser quebrado. Meios
portador deste item sempre sabe a profundidade especiais devem ser usados para destrui-lo.
que o item est4 da superficie e a direcdo da 16 Lider de Guerra. O portac.ior po'de usar uma agao p:ara
escadaria, rampa ou outro caminho mais proximo fazer com,que.sua voz S?JE.I ouvida claramente a até 90

. metros até o final do préximo turno dele.
que leve a superficie. ‘o . .
. ] . 17 Aquatico. Este item flutua na 4gua e em outros
5 Reluzente. O item nunca fica sujo. L
. : ; liquidos. Seu portador tem vantagem em testes de
6 Guardido. O item sussurra avisos ao portador, .
terind le +2 de b e Forga (Atletismo) para nadar.

con ’e.rln ? ae e.+ . € on.usdna Iniciativa caso o 18 Perverso. Quando o portador tem uma oportunidade

usuarlf) r.mao estelja |nc:':1paC|ta o . de realizar um agdo egoista ou maligna de alguma

7 Harmonico. Se sintonizar com este item requer . . . A

. forma, o item incentiva o portador a fazé-lo.
apenas & minuto. did i 19 llusdo. O item é imbuido com magia de ilusdo,

8 Mensagem Escondida. Uma mensagem esta permitindo que seu portador altere a aparéncia do item
e§c’ond|da em algum Iugar no |tem.’E|a pode ser de formas discretas. Tais alteragdes ndo mudam como o
visivel apenas emfdetermlnado periodo do ano, item é vestido, carregado ou empunhado e elas ndo
soba I:Z de uma fase da lua ou em um local afetam suas outras propriedades magicas. Por exemplo,
especl |co-. i 0 usuario poderia fazer um robe vermelho parecer azul,

. Cha?vg. o |ter:n € usado para destrancar um ou fazer um anel de ouro parecer ser feito de marfim. O
ref:lplente, canllafra, cofre ou outra entrada. item volta a sua aparéncia verdadeira quando ninguém

10 !dlloma.\O usudrio pode falar e compreerjder um estiver carregando ou vestindo-o.
|d|<?ma a esc.olha do Mestre enquanto o item 20 Role duas vezes, jogando novamente quaisquer 20
estlv'er consigo. . . . afEanETs.

11 Sentinela. Escolha um tipo de criatura que seja
inimiga do criador do item. Este item brilha
levemente quando tais criaturas estiverem a até 36
metros dele.

QuAL SorismA ELE Possui?
d12  Sofisma di2 Sofisma

1 Abengoado. Enquanto estiver de posse do item, o 7 Metamorfico. O item periodicamente e aleatoriamente
portador sente-se afortunado e otimista sobre o altera sua aparéncia de formas suaves. O portador ndo
que o futuro trard. Borboletas e outras criaturas tem controle sobre essas pequenas alteragées, que ndo
inofensivas poderiam aparecer na presenga do tem quaisquer efeitos no uso do item.
item. 8 Balbuciante. O item resmunga e balbucia. Uma criatura

2 Confidente. O item ajuda seu portador a se sentir que ouga atentamente o item pode aprender algo util.
seguro de si. 9 Doloroso. O portador experimenta um rapido

3 Avarento. O usuario do item torna-se obcecado momento inofensivo de dor quando usa o item.
por bens materiais. 10 Possessivo. O item requer sintonizagdo quando é

4 Quebradico. O item racha, se despedaca, se parte empunhado ou vestido pela primeira vez e ele ndo
ou quebra levemente quando o usuario o permite que seu usudrio se sintonize a outros itens.
empunha, veste ou ativa. Esse sofisma n3o afeta as (Outros itens ja sintonizados ao usudrio continuam
propriedades do item, mas se o item tiver sido assim a.te que sua smtorllzagao termmez.
muito usado, ele parecerd decrepito. 11 Repulsivo. O portador tém uma'sensagao dve desastre'

. . - . quando estd em contato com o item e continua a sentir

5 Faminto. As propriedades magicas deste item

. desconforto enquanto o portar.

funcionam apenas se sangue fresco de um X . .

. . . . . 12 Preguicoso. O portador deste item sente-se preguicoso
humanoide tiver sido aplicado nele nas ultimas 24 . . . . >

) e letargico. Enquanto estiver sintonizado com o item, o
horas. Ele precisa de apenas uma gota para se . .
. portador precisa de 10 horas para terminar um
’ ) . descanso longo.
6 Barulhento. O item emite um barulho alto — como g

um som estridente, um grito ou o ressoar de um
gongo — quando usado.
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ITENS MAGICOS ALEATORIOS

Quando vocé usar uma tabela de Pilha de Tesouro para
determinar aleatoriamente o conteido de uma pilha de
tesouro e sua rolagem indicar a presenga de um ou mais
itens maégicos, vocé pode determinar o item magico
especifico ao rolar na(s) tabela(s) apropriada(s) aqui.

TaBELA DE ITEM MAGico A
d100 Item Magico
01-50 Pogdo de cura
51-60 Pergaminho de magia (truque)
61-70 Pogdo de escalar
71-90 Pergaminho de magia (1° nivel)
91-94 Pergaminho de magia (2° nivel)
95-98 Pogdo de cura maior
99 Mochila de carga
00 Globo de fluxo

TABELA DE ITEM MAGICO B
d100 Item Magico
01-15 Pogdo de cura maior
16-22 Pogdo de sopro de fogo
23-29 Pogao de resisténcia
30-34 Munigao +1
35-39 Pogdo de amizade animal
40-44 Pogdo de forga do gigante da colina
45-49 Pogdo de aumentar
50-54 Pogdo de respirar na agua
55-59 Pergaminho de magia (2° nivel)
60-64 Pergaminho de magia (3° nivel)
65—-69 Mochila de carga
68-70 Unguento de Keoghtom
71-73 Oleo escorregadio
74-75 P64 do desaparecimento
76-77 P4 daseca
78-79 P& de espirrar e tossir
80-81 Gema elemental
82-83 Filtro do amor
84 Jarro de alquimia
85 Capa de respirar na dgua
86 Manto da arraia
87 Globo de fluxo
88  Oculos noturnos
89 Elmo de compreensdo de idiomas
90 Bastdo imovel
91 Lanterna de revelagdo
92 Armadura do marinheiro
93 Armadura de mitral
94 Pogdo de envenenamento
95 Anel de natagdo
96 Robe dos itens Uteis
97 Corda de escalada
98 Sela do cavaleiro
99 Varinha de detectar magia
00 Varinha de segredos




TABELA DE ITEM MAGico C
d100 Item Magico
01-15 Pogdo de cura maior
16-22 Pergaminho de magia (4° nivel)
23-27 Munigdo +2
28-34 Pogdo de clarividéncia
33-39 Pogdo de encolher
38-44 Pogdo de forma gasosa
43-47 Pogdo de forga do gigante do gelo
48-52 Pogdo de forga do gigante de pedra
53-57 Pogdo de heroismo
58-62 Pogdo de invulnerabilidade
63-67 Pogdo de ler mentes
68-72 Pergaminho de magia (5° nivel)
73-75 Elixir de saude
76-78 Oleo de forma etérea
79-81 Pogao de forga do gigante do fogo
82-74 Pena de Quaal
85-87 Pergaminho de protegdo
88-89 Saco de feijoes
90-91 Contas de forga
92 Carrilhdo de abertura
93 Decantador de agua infinita
94 Olhos de visdo momentanea
95 Barco dobravel
96 Sacola prestativa de Heward
97 Ferraduras da velocidade
98 Colar de bolas de fogo
98 Periapto de saude
00 Pedras de mensagem

INCENSO DE CONTROLAR
ELEMENTAIS DO AR

TaBELA DE ITEM MAGIico D

d100
01-20
21-30
31-40
41-50
51-57
58-62
63—-67
68-72
73-77
78-82
83-87
88-92
93-95
96-98
99
00

Item Magico

Pogdo de cura suprema

Pogdo de invisibilidade

Pogdo de velocidade

Pergaminho de magia (6° nivel)
Pergaminho de magia (7° nivel)
Munigdo +3

Oleo de precisdo

Pogdo de voo

Pogdo de forga do gigante das nuvens
Pogdo de longevidade

Pogdo de vitalidade

Pergaminho de magia (8° nivel)
Ferraduras de zéfiro

Pigmentos maravilhosos de Nolzur
Bolsa devoradora

Buraco portatil

TABELA DE ITEM MAGIco E

d100 Item Magico
01-30 Pergaminho de magia (8° nivel)
31-55 Pogdo de forga do gigante da tempestade
56—70 Pogdo de cura suprema
71-85 Pergaminho de magia (9° nivel)
86-93 Solvente universal
94-98 Flecha assassina
99-00 Cola soberana
PIGMENTOS MARAVILHOSOS
DE NOLZUR



TaBeLA DE ITEM MAGIco F

d100
01-15
16-18
19-21
22-23
24-25
26-27
28-29
30-31
32-33
34-35
36-37
38-39
40-41
42-43
44-45
46-47
48-49
50-51
52-53
54-55
56-57
58-59
60-61
62-63
64-65
66
67
68
69
70

Item Magico

Arma +1

Escudo +1

Escudo sentinela

Amuleto de protegdo contra detecgdo e localizagdo
Botas élficas

Botas de caminhar e saltar

Bracadeiras de arquearia

Broche do escudo

Vassoura voadora

Manto élfico

Manto de protegao

Manoplas de forga do ogro

Chapéu de disfarce

Azagaia de relampago

Pérola do poder

Bastdo guardido de pactos +1

Sandalias de patas de aranha

Cajado da vibora

Cajado da piton

Espada da vinganga

Tridente de comandar peixes

Varinha de misseis magicos

Varinha do arcano de guerra +1

Varinha de teia

Arma de alerta

Armadura de adamante (cota de malha)
Armadura de adamante (camisdo de malha)
Armadura de adamante (brunea)

Bolsa de truques (cinza)

Bolsa de truques (ferrugem)

d100

71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
9%
97
98
99
00

Item Magico

Bolsa de truques (bronze)

Botas do inverno

Diadema da destruicdo

Baralho das ilusGes

Garrafa da fumaga eterna

Olhos do encantamento

Olhos de aguia

Estatua de poderes incriveis (corvo de prata)
Gema da luminosidade

Luvas de apanhar projeteis

Luvas de nadar e escalar

Luvas do ladrdo

Tiara do intelecto

Elmo de telepatia

Instrumento dos bardos (alatide de Doss)
Instrumento dos bardos (bandolim de Fochlucan)
Instrumento dos bardos (citara de Mac-Fuimidh)
Medalhao de pensamentos

Colar de adaptagao

Periapto da cicatrizagdo

Flauta assombrada

Flauta dos esgotos

Anel de saltar

Anel de escudo mental

Anel de calor

Anel de andar na agua

Aljava de Ehlonna

Pedra da boa sorte

Leque do vento

Botas aladas




TaBeLA DE ITEM MAGico G

d100
01-11
12-14

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

Item Magico
Arma +2
Estatua de poderes incriveis (role um d8)

1 Grifo de bronze

2 Mosca de ébano

3 Ledes dourados

4 Bodes de marfim

5 Elefante de marmore

6-7 Cdo de 0Onix

8 Coruja de serpentina

Armadura de adamante (peitoral)
Armadura de adamante (cota de talas)
Amuleto de saude

Armadura de vulnerabilidade

Escudo apanhador de flechas

Cinto dos andes

Cinturdo de forga do gigante da colina
Machado furioso

Botas de levitagdo

Botas de velocidade

Bacia de comandar elementais da agua
Braceletes de defesa

Braseiro de comandar elementais do fogo
Capa do saltimbanco

Incensdrio de comandar elementais do ar
Cota de malha +1

Armadura da resisténcia (cota de malha)
Camisdo de malha +1

Armadura da resisténcia (camisdo de malha)
Manto de deslocamento

Manto do morcego

Cubo de forga

Fortaleza instantanea de Daern

Adaga de envenenamento

Algemas dimensionais

Matadora de dragées

Malha élfica

Lingua flamejante

Gema de visao

Matador de gigantes

Couro batido encantador

Elmo de teletransporte

Trombeta da destruigdo

Trombeta do Valhalla (prata e latdo)
Instrumento dos bardos (mandolim de Canaith)
Instrumento dos bardos (lira de Cli)
Pedra idnica (prontiddo)

Pedra idnica (protegao)

Pedra i6nica (armazenamento)

d100

54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Item Magico

Pedra idnica (sustento)

Faixas de ferro de Bilarro
Armadura de couro +1
Armadura de resisténcia (couro)
Maga do rompimento

Maca de destruicao

Maga do terror

Manto de resisténcia a magia
Corrente de contas de oragao
Periapto de protegdo contra veneno
Anel de cativar animais

Anel de evasdo

Anel de queda suave

Anel de agado livre

Anel de protegdo

Anel de resisténcia

Anel de armazenar magia

Anel do ariete

Anel de visdo de raio-X

Robe dos olhos

Bastdo da obediéncia

Bastdo guardido de pactos +2
Corda de estrangulamento
Brunea +1

Armadura de resisténcia (brunea)
Escudo +2

Escudo de atragdo de projeteis
Cajado de enfeiticar

Cajado de cura

Cajado de enxame de insetos
Cajado das florestas

Cajado do definhamento

Pedra de comandar elementais da terra
Lamina do sol

Espada do furto de vidas

Espada do sangramento

Bastdo do tentaculo

Arma viciosa

Varinha de obrigagdo

Varinha de detecgdo de inimigos
Varinha de medo

Varinha de bolas de fogo
Varinhas de relampagos
Varinha de paralisia

Varinha do arcano de guerra +2
Varinha das maravilhas

Asas voadoras




TaBeLA DE ITEM MAGico H

d100
01-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-28
29-30
31-32
33-34
35-36
37-38
39-40
41-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54
55
56
57
58
59
60
61
62
63

Item Magico

Arma +3

Amuleto dos planos

Tapete voador

Bola de cristal (versdo muito rara)
Anel de regeneragdo

Anel de estrelas cadentes

Anel de telecinésia

Robe das cores cintilantes

Robe das estrelas

Bastdo de absorgdo

Bastdo de prontiddo

Bastdo de segurancga

Bastdo guardido de pactos +3
Cimitarra da velocidade

Escudo +3

Cajado do fogo

Cajado do frio

Cajado do poder

Cajado de ataque

Cajado de trovao e relampago
Espada decepadora

Varinha de metamorfose

Varinha do arcano de guerra +3
Armadura de adamante (meia-armadura)
Armadura de adamante (placas)
Escudo animado

Cinturdo de forga do gigante do fogo
Cinturdo de forga do gigante do frio (ou de pedra)
Peitoral +1

Armadura de resisténcia (peitoral)
Vela da invocagdo

Cota de malha +2

Camisdo de malha +2

Manto da aranha

d100
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99

Item Magico

Espada dangarina

Armadura demoniaca

Brunea de escamas de dragdo
Armadura ana

Arremessador ando

Garrafa do efreeti

Estatua de poderes incriveis (corcel de obsidiana)
Marca congelante

Elmo brilhante

Trombeta do Valhalla (bronze)
Instrumento dos bardos (harpa de Anstruth)
Pedra idnica (absorg¢do)

Pedra idnica (agilidade)

Pedra ibnica (fortitude)

Pedra idnica (intui¢do)

Pedra ibnica (intelecto)

Pedra ionica (lideranga)

Pedra i6nica (forga)

Armadura de couro +2

Manual da saude corporal

Manual do bom exercicio

Manual dos golens

Manual da rapidez de movimentos
Espelho do aprisionamento

Ladra das nove vidas

Arco do juramento

Brunea +2

Escudo de protegao contra magia

Cota de talas +1

Armadura de resisténcia (cota de talas)
Armadura de couro batido +1
Armadura de resisténcia (couro batido)
Tomo dos grandes pensamentos

Tomo de lideranga e influéncia

Tomo da compreensio




TaBeLA DE ITEM MAaGico |

d100 Item Magico d100 Item Magico

01-05 Defensora 77 Dispositivo de Kwalish

06-10 Martelo dos trovdes 78 Armadura de invulnerabilidade

11-15 Lamina da sorte 79 Cinturdo de forca do gigante da tempestade
16-20 Espada de retaliacio 80 Cubo do portal

21-23 Vingadora sagrada 81 Baralho das surpresas

24-26  Anel de invocagdo de djinni 82  Malha do efreeti

27-29 Anel de invisibilidade 83 Armadura de resisténcia (meia-armadura)
30-32 Anel de refletir magias 84  Trombeta do Valhalla (ferro)

33-35 Bastdo do grande poder 85 Instrumento dos bardos (harpa de Ollamh)
36-38 Cajado do arcano 86 Pedra i6nica (absorg¢do maior)

39-41 Espada vorpal 87 Pedra idnica (maestria)

42-43  Cinturdo de forga do gigante das nuvens 88  Pedra ibnica (regeneracdo)

44-45 Peitoral +2 89 Armadura de placas da forma etérea
46-47 Cota de malha +3 90 Armadura de placas da resisténcia

48-49 Camisdo de malha +3 91  Anel de comandar elementais do ar
50-51 Manto de invisibilidade 92 Anel de comandar elementais da terra
52-53 Bola de cristal (vers3o lendéria) 93  Anel de comandar elementais do fogo
54-55 Meia-armadura +1 94 Anel dos trés desejos

56-57 Frasco de ferro 95 Anel de comandar elementais da agua
58-59 Armadura de couro +3 96 Esfera da aniquilagdo

60-61 Armadura de placas +1 97  Talisma da bondade pura

62-63 Robe do arquimago 98  Talismd da esfera

64—65 Bastdo de ressurreigdo 99  Talisma do mal absoluto

66—67 Brunea +1 00 Tomo da lingua quieta

68—69 Escaravelho da protegdo
70-71 Cota de talas +2

72-73 Armadura de couro batido +2
74-75 Pogo dos muitos mundos

ARMADURA DE PLACAS

76  Armadura magica (role um d12) DE RESISTENCIA

1-2 Meia-armadura +2

3-4 Armadura de placas +2

5-6 Armadura de couro batido +3
7-8 Peitoral +3

9-10 Cota de talas +3

11 Meia-armadura +3

12 Armadura de placas +3

VENLA DE
INvocacAO

CINTURAOD DE FORGA DO
GIGANTE DA TEMPESTADE



AMULETO DE SAUDE

JARRO DE ALQUIMIA

ITENS MAGICOS DE A-Z

Os itens magicos sdo apresentados em ordem alfabética.
A descricao de um item magico fornece seu nome, sua
categoria, sua raridade e suas propriedades magicas.

ADAGA DE ENVENENAMENTO
Arma (adaga), rara

Vocé recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica.

Vocé pode usar uma acao para fazer com que um
veneno negro e viscoso cubra a lamina. O veneno
permanece por 1 minuto ou até que um ataque usando
essa arma atinja uma criatura. Essa criatura deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Constituicido
CD 15 ou sofrera 2d10 de dano de veneno e ficara
envenenada por 1 minuto. A adaga néo pode ser usada
dessa forma novamente até o préximo amanhecer.

ALGEMAS DIMENSIONAIS
Item maravilhoso, raro

Vocé pode usar uma agao para colocar estas algemas em
uma criatura incapacitada. As algemas se ajustam em
uma criatura de tamanho Pequeno a Grande. Além de
servirem como grilhées mundanos, as algemas impedem
uma criatura presa com elas de usar qualquer método de
movimento extradimensional, incluindo teletransporte ou
viagem para um plano de existéncia diferente. Elas ndo
impedem a criatura de passar por um portal
interdimensional.

Vocé e qualquer criatura que vocé designe quando usar
as algemas, pode usar uma agao para remove-las. Uma
vez a cada 30 dias, a criatura presa pode realizar um
teste de Forga (Atletismo) CD 30. Se obtiver sucesso, a
criatura se libertara e destruira as algemas.
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3 AMULETO DOS PLANOS
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AMULETO DE PROTECAO CONTRA
DEeTECCAO E LOCAUZACAD

ALJAVA DE EHLONNA
Item maravilhoso, incomum

Cada um dos trés compartimentos dessa aljava estdo
conectados a um espacgo extradimensional que permite
que a aljava comporte inimeros itens sem nunca pesar
mais de 1 quilo. O compartimento menor pode armazenar
até sessenta flechas, virotes ou objetos similares. O
compartimento do meio pode armazenar até dezoito
azagaias ou objetos similares. O compartimento maior
pode armazenar até seis objetos longos, como arcos,
bordoes ou langas.

Vocé pode sacar um item contido na aljava como se
estivesse o tirando de uma aljava ou bainha comum.

AMULETO DE PROTECAO CONTRA DETECCAO E
LOCALIZACAO
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este amuleto, vocé fica
escondido contra magias de adivinhacdo. Vocé nao pode
ser alvo de tais magias ou ser percebido através de
sensores de espionagem magicos.

AMULETO DE SAUDE
Item maravilhoso, raro (requer sintoniza¢do)

Seu valor de Constitui¢do é 19 enquanto vocé usar este
amuleto. Ele ndo produz qualquer efeito em vocé se seu
valor de Constituicdo ja for 19 ou maior.

AMULETO DOS PLANOS
Item maravilhoso, muito raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este amuleto, vocé pode usar
uma ac¢io para nomear um local com o qual vocé seja
familiarizado em outro plano de existéncia. Entéo, realize
um teste de Inteligéncia CD 15. Se for bem sucedido, vocé
conjura a magia viagem planar. Se fracassar, vocé e cada
criatura e objeto a até 4,5 metros de vocé viajam para um



ANEL DE PROTECAO

destino aleatdrio. Role um d100. Entre 1-60, vocé viaja
para um local aleatério no plano escolhido. Entre 61-100,
vocé viaja para um plano de existéncia determinado
aleatoriamente.

ANEL DE ACAO LIVRE
Anel, raro (requer sintonizacdo)

Enquanto estiver usando este anel, terreno dificil nao
custa deslocamento extra para vocé. Além disso, magia
nao pode nem reduzir seu deslocamento nem te deixar
paralisado ou impedido.

ANEL DE ANDAR NA AGUA
Anel, incomum

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode ficar parado
ou se mover através de qualquer superficie liquida como
se fosse solo firme.

ANEL DE ARMAZENAR MAGIA
Anel, raro (requer sintoniza¢do)

Este anel armazena magias conjuradas nele, mantendo-
as até que o usuadrio sintonizado use-as. O anel pode
armazenar até 5 niveis de magias por vez. Quando é
encontrado, ele conterda 1d6 — 1 niveis de magia
armazenados, escolhidas pelo Mestre.

Qualquer criatura pode conjurar uma magia de 1° até
5° nivel no anel ao toca-lo enquanto a magia é conjurada.
A magia nao produz efeito, além do de ser armazenada no
anel. Se o anel ndo puder conter a magia, a magia é gasta
sem surtir efeito. O nivel da magia usado para conjura-la
determina quantos espacos sio usados.

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode conjurar
qualquer magia armazenada nele. A magia usa o nivel de
magia, CD de magia, bénus de ataque de magia e
habilidade de conjurac¢io do conjurador original, mas, no
resto, é tratada como se vocé tivesse conjurado a magia. A
magia conjurada através do anel nfo esta mais
armazenada nele, liberando os espacos.

ANELDE
ARMAZENAR MAGIA

ANEL DE RESISTENCIA A FOGO

ANELDE
TELECINESIA
ANEL DE CALOR
Anel, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé tem resisténcia a
dano de frio. Além disso, vocé e tudo que vocé estiver
vestindo ou carregando nao sofre dano de temperaturas
abaixo de —46 graus célsius.

ANEL DE CATIVAR ANIMAIS
Anel, raro

Este anel possui 3 cargas e recupera 1d3 cargas gastas
diariamente ao amanhecer. Enquanto estiver usando o
anel, vocé pode usar uma agio para gastar 1 de suas
cargas para conjurar uma das seguintes magias:

e Amizade animal (CD de resisténcia 13)

o Medo (CD de resisténcia 13), afetando apenas bestas
que tiverem Inteligéncia 3 ou inferior

e Falar com animais

ANEL DE COMANDAR ELEMENTAIS
Anel, lenddrio (requer sintonizag¢do)

Este anel estd ligado a um dos quatro Planos Elementais.
O Mestre escolhe ou determina aleatoriamente a qual
plano ele esta ligado.

Enquanto estiver usando este anel, vocé tem vantagem
nas jogadas de ataque contra elementais do plano ao qual
ele é ligado e eles tem desvantagem nas jogadas de
ataque contra vocé. Além disso, vocé tem acesso a
propriedades baseadas no plano de ligagao.

O anel tem 5 cargas. Ele recupera 1d4 + 1 cargas
gastas diariamente ao amanhecer. As magias conjuradas
através do anel tem CD de resisténcia 17.

Anel de Comandar Elementais do Ar. Vocé pode
gastar 2 cargas do anel para conjurar dominar monstro
em um elemental do ar. Além disso, quando vocé cair,
vocé desce a 18 metros por rodada e néo sofre dano de
queda. Vocé também pode falar e compreender Auran.

Se vocé ajudar a matar um elemental do ar enquanto
estiver sintonizado com o anel, vocé ganha acesso as
seguintes propriedades adicionais:

e Vocé tem resisténcia a dano elétrico.

e Vocé tem um deslocamento de voo igual ao seu
deslocamento de caminhada e pode planar.

e Vocé pode conjurar as seguintes magias através do
anel, gastando a quantidade necessaria de cargas:
corrente de reldmpagos (3 cargas), lufada de vento (2
cargas) ou muralha de vento (1 carga).
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ANEL DE CATIVAR ANIMAIS

ANEL DE INVOCAGAD
DE DJINNI

Anel de Comandar Elementais da Terra. Vocé
pode gastar 2 cargas do anel para conjurar dominar
monstro em um elemental da terra. Além disso, vocé pode
se mover em terreno dificil composto de escombros,
pedras ou terra como se fosse terreno normal. Vocé
também pode falar e compreender Terran.

Se vocé ajudar a matar um elemental da terra
enquanto estiver sintonizado com o anel, vocé ganha
acesso as seguintes propriedades adicionais:

e Vocé tem resisténcia a dano de 4cido.

e Vocé pode se mover através de terra solida ou rocha
como se fosse area de terreno dificil. Se vocé terminar
seu turno ai, vocé é cuspido fora para o espaco
desocupado mais préximo que vocé ocupou antes.

Vocé pode conjurar as seguintes magias através do
anel, gastando a quantidade necessaria de cargas: moldar
rochas (2 cargas), muralha de pedra (3 carga) ou pele de
pedra (3 cargas).

Anel de Comandar Elementais do Fogo. Vocé pode
gastar 2 cargas do anel para conjurar dominar monstro
em um elemental do fogo. Além disso, vocé tem
resisténcia a dano de fogo. Vocé também pode falar e
compreender Ignan.

Se vocé ajudar a matar um elemental do fogo enquanto
estiver sintonizado com o anel, vocé ganha acesso as
seguintes propriedades adicionais:

e Vocé é imune a dano de fogo.

e Vocé pode conjurar as seguintes magias através do
anel, gastando a quantidade necessaria de cargas: bola
de fogo (2 carga), mdos flamejantes (1 cargas) ou
muralha de fogo (3 cargas). i
Anel de Comandar Elementais da Agua. Vocé pode

gastar 2 cargas do anel para conjurar dominar monstro

em um elemental do 4gua. Além disso, vocé pode ficar
parado ou andar através de superficies liquidas como se
fosse solo firme. Vocé também pode falar e compreender

Aquan.

Se vocé ajudar a matar um elemental da 4gua
enquanto estiver sintonizado com o anel, vocé ganha
acesso as seguintes propriedades adicionais:

e Vocé pode respirar embaixo d’agua e tem deslocamento
de natacgdo igual ao seu deslocamento de caminhada.
Vocé pode conjurar as seguintes magias através do

anel, gastando a quantidade necessaria de cargas: criar

ou destruir agua (1 cargas), controlar a dgua (3 cargas),

muralha de gelo (3 carga) ou tempestade de gelo (2

cargas).
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ANEL DE ACAD
LIVRe

ANEL DE COMANDAR

ELEMENTAIS DO AR
ANEL DE Escupo MENTAL

Anel, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé é imune a
magias que permitam que outras criaturas leiam seus
pensamentos, determinem se vocé esta mentindo, saitbam
sua tendéncia ou conhecam seu tipo de criatura.
Criaturas s6 pode se comunicar telepaticamente com vocé
se vocé permitir.

Vocé pode usar uma ac¢fo para fazer com que o anel
fique invisivel até vocé usar outra acéo para torna-lo
visivel, até remove-lo ou quando vocé morrer.

Se vocé morrer enquanto usa o anel, sua alma entra
nele, a ndo ser que ja exista uma alma nele. Vocé pode
permanecer no anel ou partir para o pds vida. Enquanto
sua alma permanecer no anel, vocé pode se comunicar
telepaticamente com qualquer criatura que estiver
usando ele. Um usuéario ndo pode impedir esta
comunicagao telepatica.

ANEL DE ESTRELAS CADENTES
Anel, muito raro (requer sintonizagdo ao ar livre durante
a noite)

Enquanto estiver usando este anel sob penumbra ou
escuridao, vocé pode conjurar globos de luz ou luz através
dele, a vontade. Conjurar qualquer dessas magias através
do anel requer uma agao.

O anel tem 6 cargas para as propriedades a seguir. O
anel recupera 1d6 cargas gastas diariamente ao
amanhecer.

Fogo das Fadas. Vocé pode gastar 1 carga com uma
acdo para conjurar fogo das fadas através do anel.

Bola de Eletricidade. Vocé pode gastar 2 cargas com
uma acio para criar de uma a quatro esferas de 1 metro
de diametro de eletricidade. Quanto mais esferas vocé
criar, menos poderosas cada uma delas sera
individualmente.

Cada esfera aparece em um espago desocupado que
vocé possa ver, a até 36 metros de vocé. As esferas duram
enquanto vocé se concentrar (como se estivesse se
concentrando em uma magia), até 1 minuto. Cada esfera
emite penumbra num raio de 9 metros.

Com uma agéo bonus, vocé pode movimentar cada
esfera até 9 metros, mas nao além de 36 metros de vocé.
Quando uma criatura, diferente de vocé, se aproxima a
1,5 metro de uma esfera, a esfera descarrega eletricidade



ANEL DE INVISIBILIDADE

ANEL DE QUEDA
SuAve

na criatura e desaparece. A criatura deve realizar um
teste de resisténcia de Destreza CD 15. Se falhar na
resisténcia, a criatura sofre dano elétrico baseado na
quantidade de esferas criadas.

Esferas Dano Elétrico
4 2d4
3 2d6
2 5d4
1 4d12

Estrelas Cadentes. Vocé pode gastar de 1 a 3 cargas
com uma acéo. Para cada carga gasta, vocé arremessa um
fagulha brilhante de luz através do anel em um ponto que
vocé possa ver, a até 18 metros de vocé. Cada criatura
num cubo de 4,5 metros originado no ponto é banhada por
faiscas e deve realizar um teste de resisténcia de Destreza
CD 15, sofrendo 5d4 de dano de fogo se falhar na
resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso.

ANEL DE EvAasAo
Anel, raro (requer sintonizacdo)

Este anel tem 3 cargas e recupera 1d3 cargas gastar
diariamente ao amanhecer. Quando fracassa num teste
de resisténcia de Destreza enquanto estiver usando ele,
vocé pode usar sua reacio para gastar 1 das cargas dele
para obter sucesso no teste de resisténcia, ao invés.

ANEL DE INVISIBILIDADE
Anel, lenddrio (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode ficar
invisivel com uma agdo. Tudo que voceé estiver vestindo ou
carregando fica invisivel com vocé. Vocé permanece
invisivel até o anel ser removido, até vocé atacar ou
conjurar uma magia ou até vocé usar uma acio para ficar
visivel novamente.

ANEL DE INVOCACAO DE DJINNI
Anel, lenddrio (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode falar a
palavra de comando dele, com uma agéo, para invocar um
djinni em particular do Plano Elemental do Ar. O djinni
aparece em um espaco desocupado, a sua escolha, a até 18

ANEL DE ESCUDO
MENTAL

metros de vocé. Ele permanece enquanto vocé se
concentrar (como se estivesse se concentrando em uma
magia), até o maximo de 1 hora, ou até cair a 0 pontos de
vida. Ele entéo, retorna para o seu plano natal.

Quando for invocado, o djinni serd amigavel a vocé e
aos seus companheiros. Ele obedece qualquer comando
que vocé der, independentemente do idioma que vocé
usar. Se vocé falhar em comanda-lo, o djinni se defendera
contra atacantes, mas nio fara nenhuma agao.

Ap6és o djinni partir, ele ndo podera ser invocado
novamente por 24 horas, e o anel se torna ndo-magico se o
djinni morrer.

ANEL DE NATACAO
Anel, incomum

Vocé tem deslocamento de natagdo de 12 metros enquanto
estiver usando este anel.

ANEL DE PROTECAO
Anel, raro (requer sintoniza¢do)

Vocé recebe +1 de bonus na CA e nos teses de resisténcia
enquanto estiver usando este anel.

ANEL DE QUEDA SUAVE
Anel, raro (requer sintonizagdo)

Quando vocé cai enquanto esta usando este anel, vocé
desce a 18 metros por rodada e néo sofre dano de queda.

ANEL DE VisAo DE Ra10-X
Anel, raro (requer sintonizacdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode usar uma
acéo para falar a palavra de comando. Quando o fizer,
vocé pode ver através de matéria solida por 1 minuto.
Esta visdo tem um raio de 9 metros. Para vocé, objetos
sélidos dentro desse raio parecem transparentes e ndo
impedem que a luz passe através deles. A visdo pode
penetrar 30 centimetros de pedra, 2,5 centimetros de
metal comum ou até 90 centimetros de madeira ou terra.
Substancias mais densas bloqueiam a visdo, como uma
fina camada de chumbo.
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ANEL DE REFLETIR MAGIAS

Sempre que vocé usar o anel novamente antes de
terminar um descanso longo, vocé deve ser bem sucedido
num teste de resisténcia de Constituicdo CD 15, ou
ganhard um nivel de exaustao.

ANEL DE REFLETIR MAGIAS
Anel, lenddrio (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé tem vantagem
em testes de resisténcia contra qualquer magia que tenha
apenas vocé como alvo (ndo em uma area de efeito). Além
disso, se vocé rolar um 20 em um teste de resisténcia e a
magia for de 7° nivel o inferior, a magia néo produz efeito
em voceé e, ao invés disso, tem o conjurador como alvo,
usando o espaco de magia, CD de resisténcia da magia,
bonus de ataque e habilidade de conjuragao do
conjurador.

ANEL DE REGENERACAO
Anel, muito raro (requer sintonizag¢do)

Enquanto estiver usando este anel, vocé recupera 1d6
pontos de vida a cada 10 minutos, considerando que vocé
esteja com pelo menos 1 ponto de vida. Se vocé perder
uma parte do corpo, o anel faz com que a parte perdida
cresca novamente e volte a ser totalmente funcional apds
1d6 + 1 dias, caso vocé esteja com pelo menos 1 ponto de
vida durante todo esse periodo.

ANEL DE RESISTENCIA
Anel, raro (requer sintoniza¢do)

Vocé tem resisténcia a um tipo de dano enquanto usar
este anel. A gema no anel indica o tipo, a qual o Mestre
escolhe ou determina aleatoriamente.

d10 Tipo de Dano Gema
1 Acido Pérola
2 Frio Turmalina
3 Fogo Granada
4 Energia Safira
5 Elétrico Citrina
6 Necrético Jato
7 Veneno Ametista
8 Psiquico Jade
9 Radiante Topazio
10  Trovejante Espinela
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ANEL DE RESPIRAR NA AGUA

ANEL DE SALTAR
Anel, incomum (requer sintonizag¢do)

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode conjurar a
magia salto através dele, com uma ag¢do bonus, a vontade,
mas sé pode afetar a si mesmo.

ANEL DE TELECINESIA
Anel, muito raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode conjurar a
magia telecinésia, a vontade, mas s6 pode ter objetos que
nao estdo sendo vestidos ou carregados como alvo.

ANEL DO ARIETE
Anel, raro (requer sintoniza¢do)

Este anel tem 3 cargas e recupera 1d3 cargas gastar
diariamente ao amanhecer. Enquanto estiver usando este
anel, vocé pode usar uma ac¢io para gastar de 1 a 3 cargas
dele para atacar uma criatura que vocé possa ver, a até
18 metros de vocé. O anel cria uma cabega de carneiro
espectral e realiza uma jogada de ataque com +7 de
bonus. Se atingir, para cada carga que vocé gastou, o alvo
sofre 2d10 de dano de energia e é empurrado 1,5 metro
para tras.

Alternativamente, vocé pode gastar de 1 a 3 cargas do
anel, com uma ac¢éo, para tentar quebrar um objeto que
vocé possa ver, a até 18 metros de vocé, que nao esteja
sendo vestido ou carregado. O anel realiza um teste de
Forga com +5 de bonus para cada carga que vocé gastar.

ANEL DOS TRES DESEJOS
Anel, lenddrio

Enquanto estiver usando este anel, vocé pode usar uma
acdo para gastar 1 de suas 3 cargas para conjurar a
magia desejo através dele. O anel torna-se ndo-magico
quando vocé usar a ultima carga.

ARCO DO JURAMENTO
Arma (arco longo), muito raro (requer sintoniza¢do)

Quando vocé coloca uma flecha neste arco, ele sussurra
em Elfico, “Morte rdpida aos meus inimigos”. Quando
vocé usa esta arma para realizar um ataque a distancia,
vocé pode, como uma frase de comando, dizer, “Morte
rapida aquele que me injusticou”. O alvo do seu ataque
torna-se seu inimigo jurado até que ele morra ou até sete



ARMADURA

dias se passarem, ao amanhecer. Vocé pode ter apenas DEMONIACA

um inimigo jurado dessa forma por vez. Quando seu
inimigo jurado morrer, vocé pode escolher um novo apds o
proximo amanhecer.

Quando vocé fizer uma jogada de ataque a distancia
com esta arma contra seu inimigo jurado, vocé tera
vantagem nessa jogada. Além disso, seu alvo néo recebe
qualquer beneficio de cobertura, abaixo de cobertura total
e vocé néo sofre desvantagem devido a distancia longa. Se
0 ataque atingir, seu inimigo jurado sofre 3d6 de dano
perfurante extra.

Enquanto seu inimigo jurado viver, vocé tera
desvantagem nas jogadas de ataque com todas as outras
armas.

ARMA +1, +2 OoU +3
Arma (qualquer), incomum (+1), rara (+2) ou muito rara

(+3)

Vocé tem um bonus nas jogadas de ataque e dano feitas
com esta arma magica. O bonus é determinado pela
raridade da arma.

ARMA DE ALERTA
Arma (qualquer), incomum (requer sintonizagdo)

Esta arma magica alerta vocé do perigo. Enquanto a
arma estiver em sua posse, vocé tem vantagem nas
jogadas de iniciativa. Além disso, vocé e qualquer
companheiro seu a até 9 metros de vocé, ndo pode ser
surpreendido, exceto quando estiver incapacitado por
alguma coisa diferente de sono nao-mégico. A arma ARMA DEFENSORA
magicamente acorda vocé e seus companheiros no alcance
se qualquer um de vocés estiver dormindo naturalmente
quando um combate comega.

ARMA VICIOSA
Arma (qualquer), rara

Quando vocé rolar um 20 em uma jogada de ataque com
esta arma maégica, o alvo sofre 7 de dano extra do tipo da
arma.

ARMADURA +1, +2 oU +3
Armadura (leve, média ou pesada), rara (+1), muito rara
(+2) ou lenddria (+3)

Vocé tem um bonus na CA enquanto estiver vestindo esta
armadura e ela reduz o dano de concussao, cortante e
perfurante que vocé receber de armas ndo-magicas. O
bénus é determinado por sua raridade e o valor de dano
reduzido é igual ao bonus magico fornecido na CA.

ARMADURA ANA
Armadura (placas), muito rara

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé recebe +2
de bonus na CA. Além disso, se um efeito mover vocé
contra sua vontade pelo solo, vocé pode usar sua reacio
para reduzir a distancia que vocé é movido em 3 metros.

ARMADURA DE ADAMANTE

Armadura (média ou pesada), incomum
( p ) ALGEMAS DIMENSIONAIS

Esta armadura é reforcada com adamante, uma das
substancias mais duras que existe. Enquanto vocé estiver
vestindo ela, qualquer acerto critico contra vocé se torna
um ataque normal.



ARMADURA DE
RESISTENCIA AO FRIO

ARMADURA DE
INVULNERABILIDADE

ARMADURA DE INVULNERABILIDADE
Armadura (leve, média ou pesada), rara (requer
sintonizag¢do)

Vocé tem resisténcia a dano ndo-magica enquanto estiver
vestindo esta armadura. Além disso, vocé pode usar uma
acao para tornar-se imune a dano nao-méagico por 10
minuto ou até que vocé nio esteja mais vestindo a
armadura. Uma vez que a acdo especial seja usada, ela
ndo podera ser usada novamente até o proximo
amanhecer.

ARMADURA DE MITRAL
Armadura (média ou pesada), incomum

O mitral é um metal leve e flexivel. Um camiséo ou
peitoral de mitral pode ser usado sob roupas normais. Se
a armadura normalmente imporia desvantagem em testes
de Destreza (Furtividade) ou tem um requerimento de
Forga, a versdo de mitral dessa armadura néo tera.

ARMADURA DE PrAcAS DA FORMA ETEREA
Armadura (placas), lenddria (requer sintonizagdo)

Enquanto vocé estiver vestindo esta armadura, vocé pode
falar a palavra de comando dela, com uma acéo, para
ganhar os efeitos da magia forma etérea, que dura por 10
minutos ou até vocé remover a armadura ou usar uma
acdo para falar a palavra de comando novamente. Esta
propriedade da armadura néo pode ser usada novamente
até o préximo amanhecer.
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ARMADURA DE RESISTENCIA
Armadura (leve, média ou pesada), rara (requer
sintonizag¢do)

Vocé tem resisténcia a um tipo de dano enquanto estiver
vestindo esta armadura. O Mestre escolhe o tipo ou o
determina aleatoriamente das opgoes abaixo.

d10 Tipo de Dano d10 Tipo de Dano
1 Acido 6 Necrético
2 Frio 7 Veneno
3 Fogo 8 Psiquico
4 Energia 9 Radiante
5 Elétrico 10 Trovejante

ARMADURA DE VULNERABILIDADE
Armadura (placas), rara (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé tem
resisténcia a um dos seguintes tipos de dano: concusséo,
perfurante ou cortante. O Mestre escolhe o tipo de dano

) ou o determina aleatoriamente.

Maldi¢ao. Essa armadura é amaldi¢oada, um fato
que é revelado apenas quando a magia identificag¢do é
conjurada na armadura ou quando vocé se sintoniza com
ela. Se sintonizar com a armadura amaldigoa vocé até que
vocé seja alvo da magia remover maldi¢gdo ou uma magica
similar, j4 que remover a armadura falha em terminar a
maldigdo. Enquanto estiver amaldigoado, vocé tem
vulnerabilidade & dois dos trés tipos de dano associados
com a armadura (ndo ao tipo que ela confere resisténcia).

ARMADURA DEMONiIACA
Armadura (placas), muito rara (requer sintonizac¢do)

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé recebe +1
de bonus na CA e vocé pode compreender e falar Abissal.
Além disso, as manoplas com garras da armadura tornam
ataques desarmados com suas mios em armas magicas
que causam dano cortante, com +1 de bonus nas jogadas
de ataque e dano, e tem 1d8 como dado de dano.

Maldi¢ao. Uma vez que vocé vista essa armadura
amaldicoada, vocé ndo podera remove-la a ndo ser que
seja alvo da magia remover maldi¢gdo ou magica similar.
Enquanto estiver vestindo a armadura, vocé tem
desvantagem nas jogadas de ataque contra demonios e
nos testes de resisténcia contra as magias e habilidades
especiais deles.

ARMADURA DO MARINHEIRO
Armadura (leve, média ou pesada), incomum

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé tem
deslocamento de natacéo igual ao seu deslocamento de
caminhada. Além disso, sempre que vocé comecar seu
turno embaixo d’agua com O pontos de vida, a armadura
faz com que vocé emerja 9 metros para a superficie. A
armadura é decorada com temas de peixes e corais.

ARREMESSADOR ANAO
Arma (martelo de guerra), muito rara (requer
sintoniza¢do)

Vocé recebe +3 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica. Ela possui a propriedade
arremesso com uma distancia normal de 6 metros e



BOTAS ALADAS

distancia longa de 18 metros. Quando vocé atinge com um
ataque a distancia usando essa arma, ela causa 1d8 de
dano extra ou, se o alvo for um gigante, 2d8 de dano.
Imediatamente apds o ataque, a arma volta para sua
mao.

ASAS VOADORAS
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto vestir esta capa, vocé pode usar uma agio para
falar a palavra de comando dela. Isso torna a capa em um
par de asas de morcego ou de passaro nas suas costas por
1 hora, ou até vocé repetir a palavra de comando com uma
acdo. As asas concedem deslocamento de voo de 18
metros. Quando elas desaparecerem, vocé nio podera usa-
las novamente por 1d12 horas.

AZAGAIA DE RELAMPAGO
Arma (azagaia), incomum

Esta azagaia é uma arma magica. Quando vocé a
arremessa e fala sua palavra de comando, ela se
transforma em u relampago, formando uma linha de 1,5
metro de espessura que se expande a até 36 metros de
vocé. Cada criatura na linha, excluindo vocé e o alvo, deve

realizar um teste de resisténcia de Destreza CD 13,
sofrendo 4d6 de dano elétrico se fracassar na resisténcia,
e metade desse dano se obtiver sucesso. O relampago
volta a se transformar em uma azagaia quando alcanga o
alvo. Se atingir, o alvo sofre 4d6 de dano elétrico
adicionais da azagaia.

A propriedade da azagaia nao pode ser usada
novamente até o préximo amanhecer. Nesse meio periodo,
a azagaia ainda pode ser usada como uma arma magica.

Bacia DE COMANDAR ELEMENTAIS DA AGUA
Item maravilhoso, raro

Enquanto esta bacia estiver cheia de Agua, vocé pode usar
uma ac¢io para falar a palavra de comando da bacia e
invocar um elemental da 4gua, como se vocé tivesse
conjurado a magia conjurar elemental. A bacia nao pode
ser usada dessa forma novamente até o préximo
amanhecer.

A bacia tem aproximadamente 30 centimetros de
diametro e metade disso de profundidade. Ela pesa 1,5
quilo e comporta aproximadamente 11 litros.

BARALHO DAS ILUSOES
Item maravilhoso, incomum

Esta caixa contém um conjunto cartas de pergaminho.
Um baralho completo tem 34 cartas. Um baralho
encontrado em um tesouro geralmente tem 1d20 — 1
cartas faltando.

A magia deste baralho funciona apenas se cartas
forem puxadas aleatoriamente (vocé pode usar um
baralho de cartas alterado para simular esse baralho).
Vocé pode usar uma ac¢do para puxar uma carta aleatoria
do baralho e joga-la no chdo num local a até 9 metros de
voce.

Uma ilusdo de uma ou mais criaturas se forma em
cima da carta jogada e permanece até se dissipar. Uma
criatura iluséria parece real, de tamanho apropriado, e
age como se fosse uma criatura real (como apresentado no
Manual dos Monstros), exceto por ela ndo poder causar
qualquer mazela. Enquanto vocé estiver a até 36 metros
da criatura iluséria e puder vé-la, vocé pode usar uma
acdo para move-la magicamente para qualquer lugar a
até 9 metros da carta. Qualquer interacao fisica com a
criatura iluséria a revela como sendo uma ilusio, ja que
objetos passam através dela. Alguém que use uma acéo
para inspecionar visualmente a criatura, identificara ela
como sendo iluséria com um teste de Inteligéncia
(Investigacdo) CD 15. A criatura entdo, parecera
translucida.

A ilusdo dura até a carta ser movida ou a ilusio ser
dissipada. Quando a ilusdo terminar, a imagem na carta
desaparece e esta carta ndo podera ser usada novamente.

BARALHO DAS SURPRESAS
Item maravilhoso, lenddrio

Geralmente encontrado em uma caixa ou bolsa, este
baralho contém uma quantidade de cartas feitas de
marfim ou velino. A maioria (75 por cento) desses
baralhos tem apenas treze cartas, mas o resto tem vinte e
duas.
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Carta Jogada
As de copas

Rei de copas
Rainha de copas
Valete de copas
Dez de copas
Nove de copas
Oito de copas
Dois de copas

As de ouros

Rei de ouros
Rainha de ouros
Valete de ouros
Dez de ouros
Nove de ouros
QOito de ouros
Dois de ouros

As de espadas

Rei de espadas
Rainha de espadas
Valete de espadas
Dez de espadas
Nove de espadas
Oito de espadas
Dois de espadas

As de paus

Rei de paus
Rainha de paus
Valete de paus
Dez de paus
Nove de paus
Qito de paus
Dois de paus

Coringas (2)

llusdo

Dragdo vermelho
Cavaleiro e quatro guardas
Sucubo ou incubo

Druida

Gigante das nuvens

Ettin

Bugbear

Goblin

Observador
Arquimago e arcano
Bruxa da noite
Assassino

Gigante do fogo
Ogro mago

Gnoll

Kobold

Lich

Sacerdote e dois acdlitos
Medusa

Veterano

Gigante do gelo
Troll

Hobgoblin

Goblin

Golem de ferro

Capitdo dos bandidos e trés bandidos
Erinia

Furioso

Gigante da colina

Ogro

Orc

Kobold

Vocé (o dono do baralho)

Antes de vocé puxar uma carta, vocé deve declarar
quantas cartas vocé deseja puxar e entdo puxa-las
aleatoriamente (vocé pode usar um baralho de cartas
alterado para simular esse baralho). Quaisquer cartas

Bufao. Vocé ganha 10.000 XP, ou vocé pode puxar
duas cartas adicionais além das cartas declaradas.

Cavaleiro. Vocé adquire os servigos de um guerreiro
de 4° nivel que aparece em um espaco de sua escolha, a
até 9 metros de vocé. O guerreiro tem a mesma raca que
vocé e serve vocé lealmente até a morte, acreditando que
o destino levou ele até vocé. Vocé controla esse

personagem.
Carta Jogada llusdo
As de ouros Vizir*
Rei de ouros Sol
Rainha de ouros Lua
Valete de ouros Estrela
Dois de ouros Cometa*
As de copas As parcas*
Rei de copas Trono
Rainha de copas Chave
Valete de copas Cavaleiro
Dois de copas Gema*
As de paus Garras*
Rei de paus O Vacuo
Rainha de paus Chamas
Valete de paus Cranio
Dois de paus Idiota*
As de espadas Masmorra*
Rei de espadas Ruina
Rainha de espadas Euriale
Valete de espadas Ladino
Dois de espadas Balanga*
Coringa (vermelho) Tolo*
Coringa (preto) Bufdo

*Encontrada apenas em um baralho com vinte e duas cartas

Chamas. Um poderoso diabo torna-se seu inimigo. O
diabo busca arruinar e importunar sua vida, saboreando
seu sofrimento antes de tentar matar vocé. Esta
inimizade perdura até que ou vocé ou o diabo morra.

Chave. Uma arma maégica rara ou mais rara com a
qual vocé seja proficiente aparece em suas maos. O

Mestre escolhe a arma.

Cometa. Se vocé derrotar o proximo monstro ou grupo

puxadas além desse nimero nio terdo nenhum efeito. Do
contrario, assim que vocé puxar uma carta do baralho,
sua magica surte efeito. Vocé deve puxar cada carta a nao
mais de 1 hora da carta anterior. Se vocé falhar em puxar
a quantidade escolhida, as cartas restantes voam do
baralho sozinhas e surtem efeito todas de uma vez.

Uma vez puxada, uma carta desaparece da existéncia.
A nao ser que a carta seja o Tolo ou Bufio, a carta
reaparecera no baralho, tornando possivel puxar a mesma
carda duas vezes.

As parcas. O tecido da realidade se desemaranha e se
tece novamente, permitindo que vocé evite ou apague um
evento como se ele nunca tivesse acontecido. Vocé pode
usar a magica desta carta no momento em que vocé a
puxa ou em qualquer outro momento, antes de vocé
morrer.

Balanga. Sua mente sofre uma alteragéo dolorosa,
fazendo sua tendéncia mudar. Leal se torna cadtico, bom
se torna mau e vice versa. Se vocé for neutro ou
imparcial, esta carta ndo produz efeito sobre voce.
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de monstros hostis que vocé encontrar, sozinho, vocé
ganha pontos de experiéncia suficientes para ganhar um
nivel. Do contrario, esta carta nio produz efeito.

UMA QUESTAO DE INIMIZADE

Duas das cartas do baralho das surpresas podem atrair a um
personagem a inimizade de outro ser. Com a carta das Chamas, a
inimizade é evidente. O personagem deveria experimentar os
esforgos malévolos do diabo em diversas ocasides. Buscar o
corruptor ndo deveria ser uma tarefa simples e o aventureiro
deveria se deparar com os aliados e seguidores do diabo algumas
vezes antes de poder confronta-lo realmente.

No caso da carta do Ladino, a inimizade é secreta e deveria vir
de alguém que devia ser um amigo ou aliado. Como Mestre, vocé
deveria aguardar por um momento dramaticamente apropriado
para revelar esta inimizade, deixando o aventureiro adivinhar
quem poderia se tornar um traidor.

Cranio. Vocé invoca o avatar da morte — um esqueleto
humanoide fantasmagorico vestido por uma mortalha
negra e carregando uma foice espectral. Ele aparece em
um espaco a escolha do Mestre a até 3 metros de vocé e te






AVATAR DA MORTE
Morto-vivo médio, neutro e mau

Classe de Armadura 20

Pontos de Vida metade do maximo de pontos de vida do seu
invocador

Deslocamento 18 m, voo 18 m (planar)

FOR DES CON INT SAB CAR
16 (+3) 16 (+3) 16 (+3) 16 (+3) 16 (+3) 16 (+3)

Imunidade a Dano necrdtico, veneno

Imunidade a Condigao amedrontado, enfeiticado, envenenado,
inconsciente, paralisado, petrificado

Sentidos visdo no escuro 18 m, visdo verdadeira 18 m, Percepgdo
passiva 13

Idiomas todos os idiomas conhecidos pelo seu invocador

Nivel de Desafio — (0 XP)

Movimento Incorpdreo. O avatar pode se mover através de outras
criaturas e objetos como se eles fossem terreno dificil. Ele sofre 5
(1d10) de dano de energia se terminar seu turno dentro de um
objeto.

Imunidade a Expulsdo. O avatar é imune a caracteristicas que
possam expulsar mortos-vivos.

AcOES

Foice Ceifadora. O avatar passa sua foice espectral através de
uma criatura a até 1,5 metro dele, causando 7 (1d8 + 3) de dano
cortante mais 4 (1d8) de dano necrético.

ataca, avisando a todos os outros que vocé deve vencer
essa batalha sozinho. O avatar luta até vocé morrer ou
até ele chegar a 0 pontos de vida, quando ele
desaparecera. Se qualquer um tentar ajudar vocé, o
ajudante invocara seu préprio avatar da morte. Uma
criatura morta por um avatar da morte ndo pode voltar a
vida.

Estrela. Aumente um dos seus valores de habilidade
em 2. O valor pode exceder 20, mas nédo pode passar de
24,

Euriale. A visdo similar a medusa desta carta
amaldicoa vocé. Vocé sofre —2 de penalidade nos testes de
resisténcia enquanto estiver amaldi¢oado dessa forma.
Apenas um deus ou a magica da carta As Parcas pode
terminar essa maldi¢do.Garras. Cada item méagico que
vocé esteja vestindo ou carregando é desintegrado.
Artefatos em sua posse nio sio destruidos, mas
desaparecem.

Gema. Vinte e cinto pecgas de joalheria valendo 2.000
po cada ou quinze gemas valendo 1.000 po cada aparecem
a0s seus pés.

Idiota. Permanentemente reduza sua Inteligéncia em
1d4 +1 (até o valor minimo de 1). Vocé pode puxar uma
carta adicional além de suas cartas declaradas.

Lua. Vocé é agraciado com a habilidade de conjurar a
magia desejo 1d3 vezes.

Ladino. Um personagem do mestre, a escolha do
Mestre, torna-se hostil a vocé. A identidade do seu novo
inimigo nédo é conhecida até que o PdM ou alguém mais a
revele. Nada além da magia desejo ou de intervencéo
divina pode terminar a hostilidade do PdM contra vocé.

Masmorra. Vocé desaparece e fica aprisionado em um
estado de animacéio suspensa em uma esfera
extradimensional. Tudo que vocé estava vestindo ou
carregando fica para tras no espaco que vocé ocupava
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quando desapareceu. Vocé permanece aprisionado até que
vocé seja encontrado e removido da esfera. Vocé néo pode
ser localizado por qualquer magia de adivinhagao, mas a
magia desejo pode revelar a localizagédo da sua prisio.
Vocé ndo puxa mais cartas.

Ruina. Todas as riquezas que vocé carrega ou possui,
diferente de itens mégicos, sdo perdidas. Propriedades
portateis desaparecem. Negdcios, imdveis e terras que
vocé possuia sio perdidas de uma forma que altera a
prépria realidade. Qualquer documentacio que prove que
vocé deveria ser dono de qualquer coisa é perdida por esta
carta também desaparece.

Sol. Vocé ganha 50.000 XP e um item maravilhoso (o
qual o Mestre determina aleatoriamente) aparece em
suas maos.

Tolo. Vocé perde 10.000 XP, descarte esta carta e
puxa outra carta do baralho, contando ambas as puxadas
como um das suas cartas declaradas. Se essa perda de XP
faria vocé perder um nivel, vocé perde uma quantidade
que deixaria vocé com XP suficiente para manter o nivel.

Trono. Vocé ganha proficiéncia na pericia Persuasio e
dobra o bonus de proficiéncia em testes feitos com esta
pericia. Além disso, vocé ganha direito de posse de um
pequeno forte em algum lugar do mundo. Porém, o forte
esta atualmente em posse de monstros, o qual vocé deve
limpar antes de poder clamar como seu.

O Vidcuo. Esta carta negra tras o desastre. Sua alma é
sugada de seu corpo e levada a um objeto em um lugar a
escolha do Mestre. Um ou mais seres poderosos guardam
o local. Enquanto sua alma estiver aprisionada dessa
forma, seu corpo esté incapacitado. A magia desejo néo
pode restaurar sua alma, mas revela o local do objeto que
contém ela. Vocé ndo puxa mais cartas.

Vizir. A qualquer momento que vocé escolha dentro de
um ano da puxada desta carta, vocé pode fazer uma
pergunta em meditagdo e mentalmente receber uma
resposta verdadeira a essa pergunta. Além da informacao,
a resposta ajuda vocé a resolver um problema intrigante
ou outro dilema. Em outras palavras, o conhecimento vem
com a forma de como aplica-lo.

BARCO DOBRAVEL
Item maravilhoso, raro

Este objeto parece uma caixa de madeira medindo 30
centimetros de comprimento, 15 centimetros de largura e
15 centimetros de profundidade. Ela pesa 2 quilos e
flutua. Ela pode ser aberta para armazenar itens dentro.
Esse item também tem trés palavras de comando, cada
uma requer que vocé use uma acio para fala-la.

Uma palavra de comando faz com que a caixa se
desdobre em um bote de 3 metros de comprimento, 1,2
metro de largura e 0,6 metro de profundidade. O bote tem
um par de remos, uma ancora, um mastro e uma vela. O
barco pode conter até quatro criaturas Médias
confortavelmente.

A segunda palavra de comando faz com que a caixa se
desdobre em um barco de 7 metros de comprimento, 2,5
metros de largura e 2 metros de profundidade. O barco
tem um deck, assentos de remo, cinto pares de remos, um
remo direcional, uma ancora, uma cabine e um mastro
com uma vela quadrada. O barco pode conter até quinze
criaturas Médias confortavelmente.



Quando a caixa se transforma em uma embarcacéo,
ela adquire o peso de uma embarcacéo de tamanho
correspondente e tudo que estava dentro da caixa
permanece dentro do barco.

A terceira palavra de comando faz com que o barco
dobradvel se dobre novamente em uma caixa, considerando
que nao haja criaturas a bordo. Quaisquer objetos na
embarcacio que nio caiba dentro da caixa permanecera
fora da caixa quando ela se dobrar. Quaisquer objetos na
embarcacio que possa caber dentro da caixa, ficara nela.

BASTAO DE ABSORCAO
Bastdo, muito raro (requer sintonizag¢do)

Enquanto estiver empunhando este bastao, vocé pode
usar sua reac¢ao para absorver uma magia que tenha vocé
como Unico alvo e ndo tenha uma area de efeito. O efeito
da magia absorvida é cancelado e a energia da magia —
nio a magia propriamente dita — é armazenada no
bast&o. A energia tem o mesmo nivel da magia quando ela
foi conjurada. O bastao pode absorver e armazenar até 50
niveis d energia no decorrer de sua existéncia. Uma vez
que o bastao tenha absorvido 50 niveis de energia, ele nao
podera mais absorver. Se vocé for alvo de uma magia que
o bastdo néo possa armazenar, o bastdo nido surtira efeito
na magia.

Quando se sintoniza ao bastao, vocé sabe quantos
niveis de energia o bastdo absorveu ao longo de sua
existéncia e quantos niveis de energia magica ele tem
armazenado atualmente.

Se vocé for um conjurador empunhando o bastéo, vocé
pode converter a energia armazenada em espacos de
magia para conjurar magias que vocé tenha preparado ou
conhega. Vocé pode criar espagos de magia apenas de um
nivel igual ou menor que os seus proprios espagos de
magia, até o maximo de 5° nivel. Vocé usa os niveis
armazenados no lugar dos seus espacos, mas, no mais,
conjura a magia como normal. Por exemplo, vocé pode
usar 3 niveis armazenados no bastdo como um espacgo de
magia de 3° nivel.

Um bastio encontrado recentemente tem 1d10 espacos
de magia ja armazenados nele. Um bastdo que néo puder
mais absorver energia magica e nio tiver mais energia
remanescente, se torna um item nio-magico.

BAsTAO DE OBEDIENCIA
Bastdo, raro (requer sintoniza¢do)

Vocé pode usar um agédo para mostrar o bastio e
comandar a obediéncia de cada criatura, a sua escolha,
que vocé puder ver a até 36 metros de vocé. Cada alvo
deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Sabedoria CD 15 ou ficara enfeiticado por vocé por 8
horas. Enquanto estiver enfeitigado dessa forma, a
criatura reconhece vocé como seu lider absoluto. Se for
ferido por vocé ou por um dos seus companheiros, ou
comandado a fazer algo contrario a sua natureza, um alvo
deixa de estar enfeiticado dessa forma. O bastido nédo pode
ser usado novamente até o préximo amanhecer.

BASTAO DE PRONTIDAO
Bastdo, muito raro (requer sintonizag¢do)

Este bastdo possui uma cabega flangeada e as seguintes
propriedades.

Prontidao. Enquanto empunhar o bastio, vocé tem
vantagem em testes de Sabedoria (Percepcao) e nas
jogadas de iniciativa.
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Magias. Enquanto empunhar o bastao, vocé pode usar
uma agao para conjurar uma das seguintes magias
através dele: detectar o mal e bem, detectar magia,
detectar veneno e doen¢a ou ver o invisivel.

Aura Protetora. Com uma acio, vocé pode enfiar o
cabo do bastao no solo, quando a cabe¢a do bastdo emitira
luz plena num raio de 18 metros e penumbra por mais 18
metros adicionais. Enquanto estiver na luz plena, vocé e
qualquer criatura que seja amigavel a vocé ganham +1 de
bonus na CA e nos testes de resisténcia e podem sentir a
localizacdo de criaturas invisiveis hostis que também
estejam na luz plena.

A cabeca do bastdo para de brilhar e o efeito terminar
apods 10 minutos, ou quando uma criatura usar uma agao
para arrancar o bastido do solo. Esta propriedade nio pode
ser usada novamente até o proximo amanhecer.

BasTAO DE RESSURREICAO
Bastdo, lenddrio (requer sintonizag¢do com um clérigo,
druida ou paladino)

Este bastao tem 5 cargas. Enquanto estiver empunhando-
0, vocé pode usar uma ac¢ao para conjurar uma das
seguintes magias através dele: cura completa (gastando 1
carga) ou ressurrei¢do (gastando 5 cargas).

O bastao recupera 1 carga gasta diariamente ao
amanhecer. Se o bastao for reduzido a 0 cargas, role um
d20. Em um 1, o bastio desaparece em uma explosio
radiante.

BASTAO DE SEGURANCA
Bastdo, muito raro

Enquanto estiver empunhando este bastéo, vocé pode
usar um ac¢io para ativa-lo. O bastio entéo,
instantaneamente transporta vocé e até 199 outras
criaturas voluntdrias que vocé possa ver, para um paraiso
existente em um espacgo extraplanar. Vocé escolhe a
forma que o paraiso tem. Ele pode ser um jardim
tranquilo, uma clareira adoravel, uma taverna animada,
um paldcio imenso, uma ilha tropical, um carnaval
fantastico ou qualquer outra coisa que vocé imagine.
Independentemente de sua natureza, o paraiso contem
agua e comida suficiente para sustentar seus visitantes.
Todo resto das coisas com que se pode interagir enquanto
estiver dentro do espacgo extraplanar sé existe dentro dele.
Por exemplo, uma flor retirada de um jardim no paraiso
desaparece se for levada para fora do espacgo extraplanar.

Para cada hora gasta no paraiso, um visitante
recupera pontos de vida como se tivesse gasto 1 Dado de
Vida. As criaturas também n&o envelhecem enquanto
estiverem no paraiso, apesar do tempo se passar
normalmente. Os visitantes podem permanecer no
paraiso por até 200 dias, divididos pela quantidade de
criaturas presentes (arredondado para baixo).

Quando o tempo acabar ou vocé usar uma acéo para
termina-lo, todos os visitantes reaparecem no local em
que ocupavam quando o bastéo foi ativado, ou no espaco
desocupado mais préximo desse local. O bastdo néo pode
ser usado novamente até que dez dias se passem.

BASTAO DO GRANDE PODER
Bastdo, lenddrio (requer sintonizagdo)

Este bastao tem a cabeca flangeada e funciona como uma
maca magica que concede +3 de bonus nas jogadas de
ataque e dano feitas com ela. O bastdo tem propriedades
associadas com seis botdes diferentes que estdo
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enfileirados ao longo do cabo. Ele tem trés propriedades
também, detalhadas abaixo.

Seis Botées. Vocé pode pressionar um dos seis botoes
do bastéo, com uma acéo bénus. O efeito do botdao dura
até vocé pressionar um botdo diferente ou até vocé puxar
o mesmo botdo novamente, o que faz o bastdo reverter a
sua forma normal.

Se vocé pressionar o botao 1, o bastio se torna uma
lingua flamejante, quando uma lamina incandescente
emerge da ponta oposta a cabeca flangeada do bastéo.

Se vocé pressionar o botao 2, a cabeca flangeada do
bastdo se dobra e duas laminas em forma de meia-lua
emergem, transformando o bastdo em um machado de
batalha magico que concede +3 de bonus nas jogadas de
ataque e dano feitas com ele.

Se vocé pressionar o botao 3, a cabeca flangeada do
bastao se dobra, uma ponta de langa emerge da ponta do
bastdo e a empunhadura do bastdo se alonga em um cabo
de 1,8 metro, transformando o bastdo em uma lanca
magica que concede +3 de bonus nas jogadas de ataque e
dano feitas com ela.

Se vocé pressionar o botdo 4, o bastéo se transforma
em uma vara de escalada de até 15 metros de
comprimento, como vocé especificar. Em superficies tdo
duras quanto o granito, um cravo no fundo e trés ganchos
no topo ancoram a vara. Barras horizontais de 7,5
centimetros de comprimento emergem dos lados, com 30
centimetros de distancia entre si, formando uma escada.
A vara pode suportar até 2.000 quilos. Mais peso ou a
falta de uma superficie sélida para se prender, faz com
que o bastdo volte a forma normal.

Se vocé pressionar o botao 5, o bastéo se transforma
em um ariete portatil que concede ao usuario +10 de
bénus em testes de Forcga feitos para arrombar portas,
barricadas e outras barreiras.

Se vocé pressionar o botao 6, o bastdo assume ou
permanece em sua forma normal e indica o norte
magnético. (Nada acontece caso esta fun¢io do bastio seja
usada em um local que ndo possua um norte magnético.)
O bastao também lhe d4 conhecimento da sua profundeza
aproximada no solo ou de sua altura em relacio a ele.

Drenar Vida. Quando vocé atinge uma criatura com
um ataque corpo-a-corpo usando o bastéo, vocé pode
forgar o alvo a realizar um teste de resisténcia de
Constitui¢do CD 17. Se fracassar, o alvo sofre 4d6 de dano
necrético extra e vocé recupera uma quantidade de pontos
de vida igual a metade desse dano necrético. Esta
propriedade nio pode ser usada novamente até o préoximo
amanhecer.

Paralisar. Quando vocé atinge uma criatura com um
ataque corpo-a-corpo usando o bastéo, vocé pode forgar o
alvo a realizar um teste de resisténcia de Forca CD 17. Se
fracassar, o alvo fica paralisado por 1 minuto. O alvo pode
repetir o teste de resisténcia no final de cada um dos
turnos dele, terminando o efeito sobre si, com um sucesso.
Esta propriedade ndo pode ser usada novamente até o
préximo amanhecer.

Aterrorizar. Enquanto empunhar o bastio, vocé pode
usar uma ac¢io para forcar cada criatura que vocé puder
ver, a até 9 metros de vocé a realizar um teste de
resisténcia de Sabedoria CD 17. Se fracassar, um alvo fica
amedrontado em relacédo a vocé por 1 minuto. Um alvo
amedrontado pode repetir o teste de resisténcia no final
de cada um dos turnos dele, terminando o efeito sobre si,
com um sucesso. Esta propriedade ndo pode ser usada
novamente até o préximo amanhecer.



BasTA0 DO TENTACULO
Bastdo, raro (requer sintonizagdo)

Feito pelos drow, este bastdo é uma arma magica que
termina em trés tentdculos borrachudos. Enquanto
empunhar o bastio, vocé pode usar uma agio para
direcionar cada tenticulo a atacar uma criatura que vocé
possa ver, a até 4,5 metros de vocé. Cada tentaculo
realiza uma jogada de ataque corpo-a-corpo com +9 de
bonus. Se atingir, o tentaculo causa 1d6 de dano de
concussio. Se vocé atingir um alvo com os trés tentaculos,
ele deve realizar um teste de resisténcia de Constituigéo
CD 15. Se fracassar, o deslocamento da criatura é
reduzido a metade, ela tem desvantagem em testes de
resisténcia de Destreza e nio pode usar reacdes por 1
minuto. Além disso, em cada um dos turnos dela, ela sé
pode realizar uma ag¢éo ou uma agdo bonus, mas nédo
ambas. No final de cada um dos turnos dela, ela pode
repetir o teste de resisténcia, terminado o efeito sobre si
com um sucesso.

BasTA0 GUARDIAO DE PAcCTOS
Bastdo, incomum (+1), raro (+2) ou muito raro (+3)
(requer sintonizagdo com um bruxo)

Enquanto empunhar este bastao, vocé ganha um bénus
nas jogadas de ataque com magia e na CD de resisténcia
de suas magias de bruxo. O bonus é determinado pela
raridade do bastio.

Além disso, vocé pode recuperar um espacgo de magia
de bruxo, com uma acio, enquanto empunhar o bastao.
Vocé néo pode usar essa propriedade novamente até
terminar um descanso longo.

BasTA0 IMOVEL
Bastdo, incomum

Este bastéo liso de ferro possui um botdo em uma
extremidade. Vocé pode usar uma agdo para apertar o
botéao, fazendo com que o bastao se fixe magicamente a
um lugar. Até vocé ou outra criatura usar uma agio para
apertar o botdo novamente, o bastido nio pode ser movido,
mesmo que ele esteja desafiando a gravidade. O bastio
pode suportar até 4.000 quilos de peso. Mais peso fara o
bastao se desativar e cair. Uma criatura pode usar uma
acdo para fazer um teste de For¢ca CD 30, movendo o
bastao até 3 metros com um sucesso.

BoLA DE CRISTAL
Item maravilhoso, muito raro ou lenddrio (requer
sintonizag¢do)

A bola de cristal tipica, um item muito raro, tem
aproximadamente 15 centimetros de diametro. Enquanto
estiver tocando-a, vocé pode conjurar a magia vidéncia
(CD de resisténcia 17) através dela.

As variagoes de bola de cristal a seguir sdo itens
lendarios e possuem propriedades adicionais.

Bola de Cristal de Ler Mentes. Vocé pode usar uma
acao para conjurar a magia detectar pensamentos (CD de
resisténcia 17) enquanto estiver usando vidéncia com a
bola de cristal, tendo como alvo as criaturas que vocé
puder ver a até 9 metros do sensor da magia. Vocé nio
precisa se concentrar nessa detectar pensamentos para
manter a duracio dela, mas ela termina se a vidéncia
terminar.

Bola de Cristal de Telepatia. Enquanto estiver
usando vidéncia com a bola de cristal, vocé pode se
comunicar telepaticamente com criaturas que vocé possa
ver a até 9 metros do sensor da magia. Vocé também pode
usar uma agao para conjurar a magia sugestdo (CD de
resisténcia 17) através do sensor em uma dessas
criaturas. Vocé néo precisa se concentrar nessa sugestdo
para manter a duracio, mas ela termina se a vidéncia
terminar. Uma vez usado, o poder de sugestdo da bola de
cristal ndo pode ser usado novamente até o préximo
amanhecer.

Bola de Cristal de Visao da Verdade. Enquanto
estiver usando vidéncia com a bola de cristal, vocé tem
visdo verdadeira com raio de 36 metros centrado no
sensor da magia.

BoLsA DE TRUQUES
Item maravilhoso, incomum

Esta bolsa ordinaria, feita de tecido cinza, ferrugem ou
bronze, parece vazia. Procurando dentro dela, no entanto,
revelara a presencga de pequenos objetos felpudos. A bolsa
pesa 250 gramas.

Vocé pode usar uma agédo para puxar um objeto
felpudo da bolsa e arremessa-lo a até 6 metros. Quando o
objeto toca o solo, ele se transforma em uma criatura que
vocé determina rolando um d8 e consultando a tabela
correspondente a cor da bolsa. Veja o Manual dos
Monstros para as estatisticas da criatura.

A criatura é amigavel a vocé e aos seus companheiros,
e ela age no seu turno. Vocé pode usar uma ac¢io bonus
para comandar como a criatura se move e qual acéo ela
realiza no seu préximo turno, ou para dar ordens
genéricas a ela, como para atacar seus inimigos. Na
auséncia de tais ordens, a criatura age de uma forma
apropriada a sua natureza.

Quando trés objetos felpudos tiverem sido tirados da
bolsa, ela ndo podera ser usada novamente até o préximo
amanhecer.

BoLsA bE TRUQUES BRONZE

d8  Criatura ds Criatura
1 Chacal 5 Urso negro
2 Gorila 6 Arminho gigante
3 Babuino 7 Hiena gigante
4 Bico de machado 8 Tigre
BoLsA be TRUQUES CINZA
d8  Criatura ds Criatura
1 Arminho 5 Pantera
2 Rato gigante 6 Texugo gigante
3 Texugo 7 Lobo atroz
4 Javali 8 Alce gigante
BoLsA DE TRUQUES FERRUGEM
d8  Criatura d8 Criatura
1 Rato 5 Bode gigante
2 Coruja 6 Javali gigante
3 Mastim 7 Ledo
4 Bode 8 Urso marrom
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BoLsAa DEVORADORA
Item maravilhoso, muito raro

Esta bolsa lembra superficialmente uma
mochila de carga, mas é um orificio
alimentar de uma criatura extradimensional
gigantesca.

A criatura extradimensional ligada a bolsa pode
sentir o que quer que seja colocado dentro da bolsa.
Matéria animal ou vegetal colocada totalmente dentro
da bolsa é devorada e perdida para sempre. Quando
parte de uma criatura vida é colocada na bolsa,
como acontece quando alguém tenta pegar algo
dentro dela, existe 50 por cento de chance da criatura ser
puxada para dentro da bolsa. Uma criatura dentro da
bolsa pode usar sua ac¢éo para tentar escapar com um
sucesso num teste de Forga CD 15. Outra criatura pode
usar sua acgao para alcancar uma criatura dentro da bolsa
e puxa-la, fazendo isso com um teste de For¢ca CD 20 bem
sucedido (considerando que ela ndo tenha sido puxada
para dentro da bolsa antes). Qualquer criatura que

comece seu turno dentro da bolsa é devorada e seu corpo é

destruido.

Objetos inanimados podem ser armazenados na bolsa,
que pode comportar até 30 centimetros cibicos de tal
material. Porém, uma vez por dia, a bolsa engole
quaisquer objetos dentro dela e os cospe em outro plano
de existéncia. O Mestre determina aleatoriamente o
momento e plano.

Se a bolsa for perfurada ou rasgada, ela é destruida e
qualquer coisa contida nela é transportada para um local
aleatério no Plano Astral.

Bortas ALADAS
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver calgando estas botas, vocé tem
deslocamento de voo igual ao seu deslocamento de
caminhada. Vocé pode usar as botas para voar até 4
horas, tudo de uma vez ou em diversos voos curtos, cada
um usando, no minimo, 1 minuto da duracio. Se vocé
estiver voando quando a duragdo acabar, vocé desce a
uma taxa de 9 metros por rodada até aterrissar.

As botas recuperam 2 horas da capacidade de voo para
cada 12 horas que elas néo tiverem sido usadas.

BoTtAs DE CAMINHAR E SALTAR
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver calgando estas botas, seu deslocamento
de caminhada torna-se 9 metros, a ndo ser que seu
deslocamento de caminhada seja maior, e seu
deslocamento nao é reduzido se vocé estiver
sobrecarregado ou vestindo uma armadura pesada. Além
disso, vocé pode saltar trés vezes a distancia normal,
apesar de ndo poder saltar mais longe que o seu
movimento restante permitiria.
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SACO DE FELOOES _

BorAs DE LEVITACAO
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver calgando estas botas, vocé pode usar
uma acio para conjurar a magia levitagdo em vocé
mesmo, a vontade.

BoTAS DE VELOCIDADE
Item maravilhoso, raro (requer sintonizag¢do)

Enquanto estiver calgando estas botas, vocé pode usar
uma acio bonus e bater os calcanhares das botas. Se o
fizer, as botas dobram seu deslocamento de caminhada e
qualquer criatura que realizar um ataque de
oportunidade contra vocé tem desvantagem na jogada de
ataque. Se vocé bater os calcanhares novamente, o efeito
se encerra.

Quando a propriedade das botas tiver sido usada por
um total de 10 minutos, a magica para de funcionar até
vocé terminar um descanso longo.

Bortas DO INVERNO
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Estas botas peludas sdo confortaveis e parecem bem
aquecidas. Enquanto vocé estiver calgando elas, vocé
recebe os seguintes beneficios:

e Vocé tem resisténcia a dano de frio.
e Vocé ignora terreno dificil criado por gelo e neve.

e Voceé consegue tolerar temperaturas tdo baixas quanto

—45° célsius sem qualquer protecdo. Se vocé estiver
vestindo roupas pesadas, vocé consegue tolerar
temperaturas tao baixas quanto —75° célsius.



Boras ELFIcAs
Item maravilhoso, incomum

Enquanto estiver calcando estas botas, seus passos néo
fazem barulho, independentemente da superficie pela
qual vocé esteja se movendo. Vocé também tem vantagem
em testes de Destreza (Furtividade) relacionados a se
mover silenciosamente.

BRACADEIRAS DE ARQUEARIA
Item maravilhoso, incomum (requer sintoniza¢do)

Enquanto estiver usando estas bracgadeiras, vocé tem
proficiéncia com arcos longos e arcos curtos e vocé ganha
+2 de bonus nas jogadas de dano nos ataques a distancia
feitas com tais armas.

BRACELETES DE DEFESA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando estes braceletes, vocé recebe +2
de bonus na CA caso néo esteja vestindo uma armadura
ou usando um escudo.

BRASEIRO DE COMANDAR ELEMENTAIS DO FoGgo
Item maravilhoso, raro

Enquanto uma chama crepitar neste braseiro de bronze,
vocé pode usar uma ac¢do para falar a palavra de comando
do braseiro e invocar um elemental do fogo, como se vocé
tivesse conjurado a magia conjurar elemental. O braseiro
néo pode ser usada dessa forma novamente até o préoximo
amanhecer.

O braseiro pesa 2,5 quilos.

BrocHE po Escupo
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este broche, vocé tem
resisténcia a dano de energia e tem imunidade ao dano
causado pela magia misseis mdgicos.

BRrUNEA DE EscAMAS DE DRAGAO
Armadura (brunea), muito rara (requer sintonizac¢do)

Uma brunea de escamas de dragéo é feita com escamas
de um tipo de dragdo. Algumas vezes, dragées recolhem
suas escamas soltas e presenteiam-nas a humanoides.
Outras vezes, cacadores cuidadosamente arrancam e
preservam o couro de um dragdo morto. Em ambos os
casos, uma brunea de escamas de dragio é extremamente
valorizada.

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé ganha
+1 de bonus na CA, tem vantagem nos testes de
resisténcia contra a Presenca Aterradora e armas de
sopro de dragdes e tem resisténcia a um tipo de dano que
é determinado pela espécie de dragéo de onde as escamas
vieram (veja na tabela).

Além disso, vocé pode focar seus sentidos, com uma
acao, para magicamente discernir a distancia e dire¢ao do
dragdo mais préximo dentro de 50 quilémetros de vocé
que seja do mesmo tipo da armadura. Essa agao especial
nao pode ser usada novamente até o préximo amanhecer.

Dragao Resisténcia Dragao Resisténcia
Azul Elétrico Ouro Fogo
Branco Frio Prata Frio
Bronze Elétrico Preto Acido
Cobre Acido Verde Veneno
Latdo Fogo Vermelho Fogo

BURACO PORTATIL
Item maravilhoso, raro

Este tecido negro fino, macio como seda, é dobrado para
ter as dimensdes de um lenco. Ele se desdobra em uma
folha circular de 1,8 metro de didmetro.

Vocé pode usar uma agéo para desdobrar um buraco
portadtil e colocia-lo em uma superficie sélida, onde o
buraco portdtil criara um buraco extradimensional de 3
metros de profundidade. O espaco cilindrico dentro do
buraco existe em um plano diferente, portanto, ele nao
pode ser usado para criar passagens. Qualquer criatura
dentro de um buraco portdtil aberto pode sair do buraco
ao escalar para fora dele.

Vocé pode usar uma acéo para fechar um buraco
portatil ao segurar as bordas do tecido e dobra-lo. Dobrar
o tecido fecha o buraco e qualquer criatura ou objeto
dentro permanece no espacgo extradimensional.
Independentemente do que esteja dentro dele, o buraco
pesa quase nada.

Caso o buraco seja dobrado, uma criatura dentro do
espaco extradimensional pode usar uma acao para
realizar um teste de Forca CD 10. Em um sucesso, a
criatura forca seu caminho para fora e aparece a 1,5
metro do buraco portdtil ou da criatura que o esta
carregando. Uma criatura que precise respirar dentro de
um buraco portdtil fechado pode sobreviver por até 10
minutos, quando comecara a sufocar.

Colocar um buraco portdtil dentro do espaco
extradimensional criado por uma mochila de carga,
sacola prestativa de Heward ou item similar destro6i
ambos os itens instantaneamente e abre um portal para o
Plano Astral. O portal se origina onde um item foi
colocado dentro do outro. Qualquer criatura a até 3
metros do portal é sugada para dentro dele e arremessada
num local aleatério no Plano Astral. O portal entéo se
fecha. O portal é de via Gnica e néo pode ser reaberto.
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CAJADO DA PiTON
Cajado, incomum (requer sintoniza¢do com um bruxo,
clérigo ou druida)

Vocé pode usar uma acgio para falar a palavra de comando
do cajado e arremessa-lo no chao a até 3 metros de vocé.

O cajado se transforma em uma cobra constritora gigante
(veja 0 Manual dos Monstros para as estatisticas) sob seu
controle e agindo em sua propria contagem de iniciativa.
Ao usar uma acéo bénus para falar a palavra de comando
novamente, vocé faz com que o cajado volte a forma
normal em um espaco ocupado anteriormente pela cobra.

No seu turno, vocé pode comandar mentalmente a
cobra se ela estiver a até 18 metros de vocé e vocé nao
esteja incapacitado. Vocé decide que acéo a cobra realiza e
pra onde ela se move durante o préoximo turno dela, ou
vocé pode emitir um comando genérico, como para atacar
seus inimigos ou guardar um local.

Se a cobra for reduzida a 0 pontos de vida, ela morre e
volta a forma de cajado. O cajado entdo, se parte e é
destruido. Se a cobra voltar a forma de cajado antes de
perder todos os seus pontos de vida, ela recupera todos
eles.

CAJADO DA VIBORA
Cajado, incomum (requer sintonizac¢do com um bruxo,
clérigo ou druida)

Vocé pode usar uma agao bonus para falar a palavra de
comando deste cajado e fazer a cabeca dele se transformar
em uma serpente venenosa animada por 1 minuto. Ao
usar outra acdo bonus para falar a palavra de comando
novamente, vocé faz o cajado voltar a sua forma
inanimada normal.

Vocé pode realizar um ataque corpo-a-corpo usando a
cabeca de serpente, com um alcance de 1,5 metro. Se
bonus de proficiéncia se aplica a jogada de ataque. Se
atingir, o alvo sofre 1d6 de dano perfurante e deve ser
bem sucedido num teste de resisténcia de Constituicio
CD 15 ou sofrera 3d6 de dano de veneno.
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BRASEIRO DE CONVOCAR
ELEMENTAIS DO FOGO

A cabeca de serpente pode ser atacada enquanto
estiver animada. Ela tem Classe de Armadura 15 e 20
pontos de vida. Se a cabeca cair a 0 pontos de vida, o
cajado é destruido. Enquanto néo for destruido, o cajado
recupera todos os pontos de vida perdidos quando volta a
sua forma inanimada.

CAJADO DAS FLORESTAS
Cajado, raro (requer sintonizag¢do com um druida)

Este cajado pode ser empunhado como um borddo magico
que concede +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com ele. Enquanto estiver empunhando-o, vocé
ganha +2 de bénus nas jogadas de ataque com magia.

O cajado tem 10 cargas para as propriedades a seguir.
Ele recupera 1d6 + 4 cargas gastas diariamente ao
amanhecer. Se vocé gastar a Gltima carga, role um d20.
Em um 1, o cajado perde suas propriedades e se torna um
bordio ndo-magico.

Magias. Vocé pode usar uma agéo para gastar 1 ou
mais de suas cargas para conjurar uma das seguintes
magias através dele, usando a CD de resisténcia de suas
magias: despertar (5 cargas), falar com animais (1 carga),
falar com plantas (2 cargas), localizar animais ou plantas
(2 cargas), muralha de espinhos (6 cargas) ou pele de
drvore (2 cargas).

Forma de Arvore. Vocé pode usar uma acio para
enfincar uma ponta do cajado em um terreno fértil e
gastar 1 carga para transformar o cajado em uma arvore
saudavel. A arvore tem 18 metros de altura e um tronco
com 1,5 metro de didmetro e os galhos na sua copa se
espalham por 6 metros de raio. A arvore parece ordinaria,
mas irradia uma fraca aura de magia de transmutacgio se
for alvo de detectar magia. Enquanto estiver tocando a
arvore e usar outra acio para falar sua palavra de
comando, vocé faz com que o cajado volte a sua forma
natural. Qualquer criatura na arvore cai quando ela volta
a ser um cajado.
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CAJADO DE ATAQUE
Cajado, muito raro (requer sintonizagdo)

Este cajado pode ser empunhado como um bordao méagico
que concede +3 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com ele.

O cajado tem 10 cargas. Quando vocé atinge com um
ataque corpo-a-corpo usando ele, vocé pode gastar até 3
de suas cargas. Para cada carga que vocé gastar, o alvo
sofre 1d6 de dano de energia extra. O cajado recupera 1d6
+ 4 cargas gastas diariamente ao amanhecer. Se vocé
gastar a ultima carga, role um d20. Em um 1, o cajado se
torna um bordio ndo-méagico.

CaJsapo DE CURA
Cajado, raro (requer sintonizagdo bardo, clérigo ou
druida)

O cajado tem 10 cargas. Enquanto estiver empunhando-o,
vocé pode usar uma ag¢do para gastar 1 ou mais de suas
cargas para conjurar uma das seguintes magias através
dele, usando a CD de resisténcia de suas magias: curar
ferimentos (1 carga por nivel de magia, até 4°),
restauragdo menor (2 cargas) ou curar ferimentos em
massa (5 cargas).

O cajado recupera 1d6 + 4 cargas gastas diariamente
ao amanhecer. Se vocé gastar a ultima carga, role um
d20. Em um 1, o cajado desaparece num lampejo de luz,
se perdendo para sempre.

CAJADO DE DEFINHAMENTO
Cajado, raro (requer sintonizagdo com um bruxo, clérigo
ou druida)

Este cajado tem 3 cargas e recupera 1d3 cargas gastar
diariamente ao amanhecer.

O cajado pode ser empunhado como um bord&o. Se
atingir, ele causa o dano normal de um bordao e vocé pode
gastar 1 carga para causar 2d10 de dano necrético extra
a0 alvo. Além disso, o alvo deve ser bem sucedido num
teste de resisténcia de Constituicdo CD 15 ou tera
desvantagem por 1 hora em qualquer teste de habilidade
ou teste de resisténcia que use Forca ou Constituicio.

CAJADO DE ENFEITICAR
Cajado, raro (requer sintonizagdo com um bardo, bruxo,
clérigo, druida, feiticeiro ou mago)

Enquanto estiver empunhando este cajado, vocé pode
usar uma ac¢io para gastar 1 de suas 10 cargas para
conjurar enfeiticar pessoa, comando ou compreender
idiomas através dele, usando a CD de resisténcia de suas
magias.

Se vocé estiver empunhando o cajado e fracassar em
um teste de resisténcia contra uma magia de
encantamento que tenha apenas vocé como alvo, vocé
pode tornar sua falha num sucesso. Vocé néo pode usar
esta propriedade do cajado novamente até o proximo
amanhecer. Se vocé for bem sucedido num teste de
resisténcia contra uma magia de encantamento que tenha
apenas vocé como alvo, com ou sem a intervencéo do
cajado, vocé pode usar sua reacio para gastar 1 carga do
cajado e reverter a magia de volta no conjurador, como se
voce tivesse conjurado a magia.
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CAIADO DO
DEFINHAMENTO

CAJADO DE
TROVAO € RELAMPAGO

PEDRA DE CONTROLAR
ELEMENTAIS DA TERRA

O cajado recupera 1d8 + 2 cargas gastas diariamente
ao amanhecer. Se vocé gastar a ultima carga, role um
d20. Em um 1, o cajado se torna um bordio ndo-magico.

CAJADO DE ENXAME DE INSETOS
Cajado, raro (requer sintonizagdo com um bardo, bruxo,
clérigo, druida, feiticeiro ou mago)

Este cajado tem 10 cargas e recupera 1d6 + 4 cargas
gastas diariamente ao amanhecer. Se vocé gastar a
ultima carga, role um d20. Em um 1, um enxame de
insetos consome e destréi o cajado, entdo se dispersa.

Magias. Enquanto empunhar este cajado, vocé pode
usar uma agao para gastar algumas de suas cargas para
conjurar uma das seguintes magias através dele, usando
a CD de resisténcia de suas magias: inseto gigante (4
cargas), praga de insetos (5 cargas).

Nuvem de Insetos. Enquanto empunhar este cajado,
vocé pode usar uma acio e gastar 1 carga para fazer com
que um enxame de insetos voadores inofensivos se
espalhem num raio de 9 metros de vocé. Os insetos
permanecem por 10 minutos, deixando uma area de
escuridio densa para as criaturas, exceto vocé. O enxame
se move com vocé, permanecendo centrado em vocé. Um
vento de pelo menos 16 quilémetros por hora dispersa o
enxame e termina o efeito.

CAJADO DE TROVAO E RELAMPAGO
Cajado, muito raro (requer sintoniza¢do)

Este cajado pode ser empunhado como um bordio méagico
que concede +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com ele. Ele também possui as seguintes
propriedades adicionais. Quando uma dessas
propriedades é usada, ela ndo pode ser usada novamente
até o préximo amanhecer.

Relampago. Quando vocé atinge com um ataque
corpo-a-corpo usando o cajado, vocé pode fazer com que
ele causa 2d6 de dano elétrico extra.

Trovao. Quando vocé atinge com um ataque corpo-a-
corpo usando o cajado, vocé pode fazer com que ele emita
um estrondo de trovao, audivel a até 90 metros de
distancia. O alvo que vocé atingiu deve ser bem sucedido
num teste de resisténcia de Constituicdo CD 17, ou ficara
atordoado até o final do seu préximo turno.

Golpe Elétrico. Vocé pode usar uma acgio para fazer
um relampago saltar da ponta do cajado em uma linha de
1,5 metro de largura por 36 metros de comprimento. Cada
criatura na linha deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza CD 17, sofrendo 9d6 de dano elétrico se falhar
ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Golpe Trovejante. Vocé pode usar uma agéo para
fazer o cajado emitir um estrondo trovejante
ensurdecedor, audivel a até 180 metros de distancia.
Cada criatura a até 18 metros de vocé (néo incluindo
vocé) deve realizar um teste de resisténcia de
Constituigdo CD 17. Se fracassar na resisténcia, uma
criatura sofre 2d6 de dano trovejante e fica surda por 1
minuto. Se passar na resisténcia, uma criatura sofre
metade desse dano e nfo fica surda.

Trovao e Relampago. Vocé pode usar uma ag¢io para
usar as propriedades Golpe Elétrico e Golpe Trovejante ao
mesmo tempo. Fazer isso ndo gasta os usos didrios dessas
propriedades, apenas o uso desta aqui.
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CAJADO DO ARCANO
Cajado, lenddrio (requer sintonizac¢do com um bruxo,
feiticeiro ou mago)

Este cajado pode ser empunhado como um bordao magico
que concede +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com ele. Enquanto estiver empunhando-o, vocé
ganha +2 de bonus nas jogadas de ataque com magia.

O cajado tem 50 cargas para as propriedades a seguir.
Ele recupera 4d6 + 2 cargas gastas diariamente ao
amanhecer. Se vocé gastar a Gltima carga, role um d20.
Em um 20, o cajado recupera 1d12 + 1 cargas.

Absorg¢do de Magias. Enquanto estiver empunhando
o cajado, vocé tem vantagem em testes de resisténcia
contra magias. Além disso, vocé pode usar sua reagao
quando outra criatura conjurar uma magia que tenha
apenas vocé como alvo. Se o fizer, o cajado absorve a
magica da magia, cancelando seu efeito e ganhando uma
quantidade de cargas igual ao nivel da magia absorvida.
Porém, se fazer isso elevar o numero total de cargas do
cajado acima de 50, o cajado explode como se vocé tivesse
ativado seu golpe de retribuic¢éo (veja abaixo).

Magias. Enquanto estiver empunhando este cajado,
vocé pode usar uma agéo para gastar 1 ou mais de suas
cargas para conjurar uma das seguintes magias através
dele, usando a CD de resisténcia e bonus de ataque de
suas magias: arrombar (2 cargas), bola de fogo (versao de
7° nivel, 7 cargas), conjurar elemental (7 cargas), dissipar
magia (3 cargas), esfera flamejante (2 cargas),
invisibilidade (2 cargas), muralha de fogo (4 cargas),
reldmpago (versio de 7° nivel, 7 cargas), teia (2 cargas)
telecinésia (5 cargas) ou tempestade de gelo (4 cargas).

Golpe de Retribui¢do. Vocé pode usar uma agio para
partir o cajado no seu joelho ou em uma superficie sélida,
realizar um golpe de retribui¢do. O cajado é destruido e
libera sua magica restante em uma explosio que se
expande para preencher uma esfera de 9 metros, centrada
em voce.

Vocé tem 50 por cento de chance de viajar
instantaneamente para um plano de existéncia aleatério,
evitando a explosdo. Se vocé falhar em evitar o efeito,
vocé sofre dano de energia igual a 16 x a quantidade de
cargas no cajado. Cada criatura na area deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Destreza CD 17. Se
fracassar, uma criatura sofre uma quantidade de dano
baseado em qual distante ela esta do ponto de origem,
como mostrado na tabela a seguir. Com um sucesso, uma
criatura sofre metade desse dano.

Distancia da Origem Dano

3 metros ou menos 8 x a quantidade de cargas no cajado
Entre 3,1 e 6 metros 6 x a quantidade de cargas no cajado
Entre 6,1 e 9 metros 4 x a quantidade de cargas no cajado

CaJsapo po FocGo
Cajado, muito raro (requer sintonizagdo bruxo, druida,
feiticeiro ou mago)

Vocé tem resisténcia a dano de fogo enquanto estiver
empunhando este cajado.

O cajado tem 10 cargas. Enquanto estiver
empunhando-o, vocé pode usar uma acéo para gastar 1 ou
mais de suas cargas para conjurar uma das seguintes
magias através dele, usando a CD de resisténcia de suas



magias: bola de fogo (3 cargas), mados flamejantes (1
carga) ou muralha de fogo (4 cargas).

O cajado recupera 1d6 + 4 cargas gastas diariamente
ao amanhecer. Se vocé gastar a Gltima carga, role um
d20. Em um 1, o cajado enegrece, se desfaz em cinzas e é
destruido.

CAJaDpo DO FrIO
Cajado, muito raro (requer sintonizagdo bruxo, druida,
feiticeiro ou mago)

Vocé tem resisténcia a dano de frio enquanto estiver
empunhando este cajado.

O cajado tem 10 cargas. Enquanto estiver
empunhando-o, vocé pode usar uma ag¢éo para gastar 1 ou
mais de suas cargas para conjurar uma das seguintes
magias através dele, usando a CD de resisténcia de suas
magias: cone de frio (5 cargas), névoa obscurecente (1
carga) ou muralha de gelo (4 cargas).

O cajado recupera 1d6 + 4 cargas gastas diariamente
ao amanhecer. Se vocé gastar a ultima carga, role um
d20. Em um 1, o cajado se transforma em agua e é
destruido.

CAJAap0 DO PODER
Cajado, muito raro (requer sintonizag¢do com um bruxo,
feiticeiro ou mago)

Este cajado pode ser empunhado como um bordio méagico
que concede +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com ele. Enquanto estiver empunhando-o, vocé
ganha +2 de bonus na Classe de Armadura, testes de
resisténcia e jogadas de ataque com magia.

O cajado tem 20 cargas para as propriedades a seguir.
Ele recupera 2d8 + 4 cargas gastas diariamente ao
amanhecer. Se vocé gastar a Gltima carga, role um d20.
Em um 1, o cajado mantem o bonus nas jogadas de
ataque e dano de +2, mas perde todas as outras
propriedades. Em um 20, o cajado recupera 1d8 + 2
cargas.

Golpe Poderoso. Quando vocé atingir com um ataque
corpo-a-corpo usando o cajado, vocé pode gastar 1 carga
para causar 1d6 de dano de energia extra ao alvo.

Magias. Enquanto estiver empunhando este cajado,
vocé pode usar uma ac¢ao para gastar 1 ou mais de suas
cargas para conjurar uma das seguintes magias através
dele, usando a CD de resisténcia e bonus de ataque de
suas magias: bola de fogo (versio de 5° nivel, 5 cargas),
cone de frio (5 cargas), globo de invulnerabilidade (6
cargas), imobilizar monstro (5 cargas), levitagdo (2
cargas), misseis mdgicos (1 carga), muralha de energia (5
cargas), raio do enfraquecimento (1 carga) ou relémpago
(versdo de 5° nivel, 5 cargas).

Golpe de Retribui¢do. Vocé pode usar uma ag¢ao para
partir o cajado no seu joelho ou em uma superficie sélida,
realizar um golpe de retribuigdo. O cajado é destruido e
libera sua magica restante em uma explosao que se
expande para preencher uma esfera de 9 metros, centrada
em voce.

Vocé tem 50 por cento de chance de viajar
instantaneamente para um plano de existéncia aleatdério,
evitando a explosdo. Se vocé falhar em evitar o efeito,
vocé sofre dano de energia igual a 16 x a quantidade de
cargas no cajado. Cada criatura na area deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Destreza CD 17.

CAIADO DE
ENFEITICAR

Se fracassar, uma criatura sofre uma quantidade de dano
baseado em qual distante ela esta do ponto de origem,
como mostrado na tabela a seguir. Com um sucesso, uma
criatura sofre metade desse dano.

Distancia da Origem Dano

3 metros ou menos 8 x a quantidade de cargas no cajado
Entre 3,1 e 6 metros

Entre 6,1 e 9 metros

6 x a quantidade de cargas no cajado
4 x a quantidade de cargas no cajado

CAPA DE RESPIRAR NA AGUA
Item maravilhoso, incomum

Enquanto estiver vestindo esta capa submerso, vocé
consegue falar a palavra de comando dela com uma agéo
para criar uma bolha de ar em volta de sua cabeca. Ela
permite que vocé respire normalmente embaixo d’agua.
Essa bolha permanece com vocé até que vocé fale a
palavra de comando novamente, a capa seja removida ou
vocé nao esteja mais submerso.
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BoTaAs DE CAMINHAR
E SALTAR

CAPA DO SALTIMBANCO
Item maravilhoso, raro

Esta capa tem um leve cheiro de enxofre. Enquanto vocé
estiver vestindo-a, vocé pode usa-la para conjurar a magia
porta dimensional com uma acao. Essa propriedade da
capa nio pode ser usada novamente até o proximo
amanhecer.

Quando vocé desaparece, vocé deixa uma nuvem de
fumaca para tras e aparece em uma nuvem de fumaca
similar no seu destino. A fumaca cria uma area de
escuridio leve no espaco que vocé deixou e no espaco que
vocé aparece, que desaparece no final do seu préximo
turno. Um vento leve ou mais forte dispersa a fumaca.

CARRILHAO DE ABERTURA
Item maravilhoso, raro

Este tubo de metal oco mede aproximadamente 30
centimetros e pesa 0,5 quilo. Vocé pode usa-lo com ele com
uma ac¢ao, apontando-o para um objeto a até 36 metros de
vocé que possa ser aberto, como uma porta, tampa ou
fechadura. O carrilhfo libera um tom claro e uma
fechadura ou tranca no objeto se abre, a ndo ser que o
som nao possa alcancar o objeto. Se ndo houverem mais
fechaduras ou trancas, o objeto se abre.

O carrilhido pode ser usado dez vezes. Apds a décima
vez, ele se parte e torna-se inttil.

CHAPEU DE DISFARCE
Item maravilhoso, incomum (requer sintoniza¢do)

Enquanto estiver usando este chapéu, vocé pode usar
uma acdo para conjurar a magia disfar¢ar-se através dele,
a vontade. A magia termina caso o chapéu seja removido.
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CIMITARRA DE VELOCIDADE
Arma (cimitarra), muito rara (requer sintonizagdo)

Vocé recebe +2 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica. Além disso, vocé pode
realizar um ataque com ela, com uma acéo bonus, em
cada um dos seus turnos.

CINTO DOS ANOES
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este cinto, vocé recebe os
seguintes beneficios:

e Seu valor de Constituicdo aumenta em 2, até o
maximo de 20.

e Voceé recebe vantagem em testes de Carisma
(Persuasio) feitos interagindo com andes.

Além disso, enquanto estiver sintonizado com o cinto,
vocé tem 50 por cento de chance, a cada dia ao
amanhecer, de uma barba crescer se vocé for capaz de ter
barba, ou de sua barba ficar mais espessa, se vocé ja tiver
barba.

Se vocé ndo for um anéo, vocé recebe os seguintes
beneficios adicionais enquanto usar o cinto:

e Vocé tem vantagem em testes de resisténcia contra
veneno e tem resisténcia contra dano de veneno.

e Vocé tem visdo no escuro com alcance de 18 metros.

e Vocé pode falar, ler e escrever em Anfo.

CINTURAO DE FOR(CA DO GIGANTE
Item maravilhoso, raridade varidvel (requer sintonizag¢do)

Enquanto estiver usando este cinto, seu valor de Forga
muda para o valor concedido pelo cinto. Caso seu valor de
Forga ja seja igual ou superior ao valor do cinto, o item
nao tem qualquer efeito sobre vocé.
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Existem seis variacbes desse cinto,
correspondentes e com raridade variando de acordo
com os seis tipos de gigantes verdadeiros. O cinturdo
de for¢a do gigante de pedra e o cinturdo de for¢a do
gigante do gelo parecem diferentes, mas possuem o
mesmo efeito.

. s

Tipo Forga Raridade

Gigante da colina 21 Raro

Gigante de pedra/gelo 23 Muito raro

Gigante do fogo 25 Muito raro

Gigante das nuvens 27 Lenddario

Gigante da tempestade 29 Lenddario
CoLA SOBERANA

Item maravilhoso, lenddrio

Esta substancia viscosa e leitosa pode formar uma unifo
permanente entre dois objetos quaisquer. Ela deve ser
armazenada em um jarro ou frasco revestido por dentro
com 6leo escorregadio. Quando encontrado, um recipiente
contem 1d6 + 1 porgoes de 30 gramas.

Uma porcéo de cola pode cobrir 30 centimetros
quadrados de superficie. A cola leva 1 minuto para secar.
Quando ela tiver secado, a unido é criada e s6 pode ser
quebrada com aplicac¢do do solvente universal, 6leo de
forma etérea ou com a magia desejo.

COLAR DE ADAPTACAO
Item maravilhoso, incomum (requer sintoniza¢do)

Enquanto estiver usando este colar, vocé pode respirar
normalmente em qualquer ambiente, e vocé tem
vantagem em testes de resisténcia contra gases e vapores
nocivos (como dos efeitos de névoa mortal, névoa fétida,
venenos inalados e armas de sopro de alguns dragdes).

CINTURAO DE FORGA DO
GIGANTE DE PEDRA

BOLSA DE TRUQUES

COLAR DE BoLas DE FoGo CiNTo 00s ANDES

Item maravilhoso, raro

Este colar possui 1d6 +3 contas penduradas nele. Vocé
pode usar uma agfo para arrancar uma conta e
arremessa-la a até 18 metros de distancia. Quando
alcancgar o fim da trajetéria, a conta explode como uma
magia bola de fogo de 3° nivel (CD de resisténcia 15).

Vocé pode arremessar diversas contas, ou mesmo o
colar interior, com uma ac¢io. Quando o ficar, aumente o
nivel da bola de fogo em 1 por cada conta além da
primeira.

ConTas DE Forca
Item maravilhoso, raro

Estas pequenas esferas negras medem 2 centimetros de
diametro e pesam 30 gramas cada. Geralmente, 1d4 + 4
contas de for¢a sdo encontradas juntas.

Vocé pode usar uma agéo para arremessar a conta a
até 18 metros. Ela explode no impacto e é destruida. Cada
criatura a até 3 metros de raio de onde a conta atingiu
deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Destreza CD 15 ou sofrera 5d4 de dano de energia. Uma
esfera de energia transparente entio cerca a area por 1
minuto. Qualquer criatura que fracassar na resisténcia e
esteja completamente dentro da area, ficara presa dentro
da esfera. As criaturas que forem bem sucedidas na
resisténcia, ou que estejam parcialmente dentro da area,
s@o empurradas para longe do centro da esfera até nao
estarem mais dentro dela. Apenas ar pode passar através
a parede da esfera. Nenhum ataque ou outro efeito
consegue.

Uma criatura aprisionada pode usar sua agio para
empurrar a parede da esfera, movendo a esfera até
metade do deslocamento de caminhada da criatura. A
esfera pode ser erguida e sua magia faz com que ela pese
apenas 0,5 quilo, independente do peso da criatura dentro
dela.
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CorpA DE EscALADA
Item maravilhoso, incomum

Esta corda de seda de 18 metros de comprimento pesa 1,5
quilo e pode suportar até 1.500 quilos. Se vocé segurar
uma ponta da corda e usar uma acfo para falar a palavra
de comando, a corda se anima. Com uma acéo boénus, vocé
pode comandar a outra ponta a se mover para um destino
de sua escolha. Essa ponta se move 3 metros em seu
turno, a primeira vez que vocé a comandar, e 3 metros em
cada um dos seus turnos até alcancar o destino, até sua
extensdo maxima, ou até vocé manda-la parar. Vocé
também pode mandar a corda se prender firmemente a
um objeto ou para se soltar, para se amarrar ou se
desamarrar, ou para se enrolar para ser carregada.

Se vocé mandar a corda se amarrar, grandes nds
aparecerdo em intervalos de 30 centimetros ao longo da
corda. Enquanto estiver nodosa, a corda se encurta para
15 metros de comprimento e concede vantagem em testes
feitos para escala-la.

A corda tem CA 20 e 20 pontos de vida. Ela recupera 1
ponto de vida a cada 5 minutos, contanto que tenha pelo
menos 1 ponto de vida. Se a corda cair para 0 pontos de
vida, ela é destruida.

CoORDA DE ESTRANGULAMENTO
Item maravilhoso, raro

Esta corda de 9 metros de comprimento pesa 1,5 quilos.
Se vocé segurar uma ponta da corda e usar uma agao
para falar a palavra de comando, a outra ponta se
arremessa para frente para estrangular uma criatura que
vocé possa ver, a até 6 metros de vocé. O alvo deve ser
bem sucedido num teste de resisténcia de Destreza CD 15
ou ficard impedido.

Voceé pode libertar a criatura ao usar uma ag¢éo bonus
para falar uma segunda palavra de comando. Um alvo
impedido pela corda pode usar uma acéo para realizar um
teste de Forca ou de Destreza CD 15 (a escolha do alvo).
Com um sucesso, a criatura nio estard mais impedida
pela corda.
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A corda tem CA 20 e 20 pontos de vida. Ela recupera 1
ponto de vida a cada 5 minutos, contanto que tenha pelo
menos 1 ponto de vida. Se a corda cair para 0 pontos de
vida, ela é destruida.

CORRENTE DE CONTAS DE ORACAO
Item maravilhoso, raro (requer sintonizag¢do com um
clérigo, druida ou paladino)

Este colar possui 1d4 + 2 contas magicas feitas de dguas
marinhas, pérolas negras ou topazios. Ela tem também
diversas contas ndo-magicas feitas de pedras como
ambar, pedra de sangue, citrina, coral, jade, pérola ou
quartzo. Se uma conta magica for removida da corrente, a
conta perde sua magica.

d20 Contade... Magia
1-6 Abencoar Bengdo
7-12  Curar Curar ferimentos (2° nivel) ou
restaurago menor
13-16 Auxiliar Restaurag¢do maior
17-18 Destruir Marca da punicéo
19 Invocar Aliado planar

20 Andar no vento Caminhar no vento

Existem seis tipos de contas méagicas. O Mestre decide o
tipo de cada uma na corrente ou as determinar
aleatoriamente. Uma corrente pode ter mais de um tipo
da mesma conta. Para usar uma, vocé deve estar usando
o colar. Cada conta possui uma magia que vocé pode
conjurar através dela, com uma a¢ao bonus (usando sua
CD de magia, se um teste de resisténcia for necessario).
Uma vez que a magia de uma conta magica é conjurada, a
conta nfo podera ser usada novamente até o préximo
amanhecer.



CoURO BATIDO ENCANTADOR
Armadura (couro batido), rara

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé recebe +1
de bonus na CA. Vocé também pode usar uma ac¢éo bonus
para falar a palavra de comando da armadura e fazer com
que ela assuma a aparéncia de um conjunto de roupas
normal ou outro tipo de armadura. Vocé decide qual
aparéncia ela toma, incluindo a cor, estilo e acessorios,
mas a armadura mantém seu volume e peso normais. A
aparéncia iluséria dura até vocé usar essa propriedade
novamente ou remover a armadura.

CuBo DE Forca
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Este cubo tem aproximadamente 2,5 centimetros de
diametro. Cada face possui uma marcagéo distinta nela
que pode ser pressionada. O cubo comec¢a com 36 cargas e
recupera 1d20 cargas gastar diariamente pelo amanhecer.

Vocé pode usar uma ac¢ao para pressionar uma das
faces do cubo, gastando um nimero de cargas baseado na
face escolhida, como mostrado na tabela Faces do Cubo de
Forga. Cada face possui um efeito diferente. Se o cubo néo
tiver cargas restantes suficientes, nada acontece. Do
contrario, uma barreira de energia invisivel surge do
nada, formando um cubo de 4,5 metros de lado. A barreira
é centrada em vocé, se move com vocé e dura 1 minuto,
até vocé usar uma ac¢do para pressionar a sexta face do
cubo, ou o cubo ficar sem cargas. Vocé pode mudar o efeito
da barreira ao pressionar uma face diferente do cubo e
gastar o nimero requerido de cargas, reiniciando a
duracao.

Se o0 seu movimento fizer com que a barreira entre em
contato com um objeto sélido que nao possa passar pelo
cubo, vocé ndo podera se aproximar mais desse objeto
enquanto a barreira permanecer.

Faces bo CuBo DE Forca

Face Cargas Efeito

1 1 Gases, vento e névoa ndo podem atravessar
a barreira.

2 2 Matéria inorganica ndo pode atravessar a
barreira. Paredes, pisos e tetos podem
atravessar ao seu critério.

3 3 Matéria organica ndo podo atravessar a
barreira.

4 4 Efeitos de magias ndo pode atravessar a
barreira.

5 5 Nada pode atravessar a barreira. Paredes,
pisos e tetos podem atravessar ao seu
critério.

6 0 A barreira se desativa.

O cubo perde cargas quando a barreira é alvo de certas
magias ou entra em contato com certas magias ou efeitos
de itens magicos, como mostrado na tabela abaixo.

Magia ou Item Cargas Perdidas

Desintegrar 1d12
Trombeta da destruicdo 1d10
Criar passagem 1d6
Rajada prismdtica 1d20
Muralha de fogo 1d4

CuBO DO PORTAL
Item maravilhoso, lenddrio

Este cubo de 7,5 centimetros de diametro irradia energia
magica palpavel. Os seis lados do cubo séo, cada um,
conectado a um plano de existéncia diferente, um deles é
o Plano Material. Os outros lados sio ligados a planos
determinados pelo Mestre.

Vocé pode usar uma agéo para apertar um dos lados do
cubo para conjurar a magia portal através dele, abrindo
um portal para o plano conectado a esse lado.
Alternativamente, se vocé usar uma ac¢ao para pressionar
um lado duas vezes, vocé pode conjurar a magia viagem
planar (CD de resisténcia 17) com o cubo e transportar os
alvos para o plano conectado a esse lado.

O cubo tem 3 cargas. Cada uso do cubo gasta 1 carga.
O cubo recupera 1d3 das cargas gastas diariamente a
cada amanhecer.

DECANTADOR DE AGUA INFINITA
Item maravilhoso, incomum

Este frasco de rolha espirra quando sacudido, como se
contivesse agua. O decantador pesa 1 quilo.

Vocé pode usar uma ac¢éo para remover a rolha e falar
uma das trés palavras de comando, quando uma
quantidade de dgua doce ou agua salgada (a sua escolha)
jorrara do frasco. A dgua para de sair no comeco do seu
préximo turno. Escolhida dentre as seguintes opgoes:

e O “riacho” produz 4 litros de agua.

o A “fonte” produz 20 litros de agua.

o O “géiser” produz 120 litros de dgua
que é expelida em um géiser de 9 metros de
comprimento e 30 centimetros de espessura. Com
uma ac¢io bénus, enquanto segura o decantador, vocé
pode mirar o géiser em uma criatura, que vocé possa
ver, a até 9 metros de vocé. O alvo deve ser bem
sucedido num teste de resisténcia de For¢ca CD 13 ou
sofrera 1d4 de dano de concussio e caira no chéo. Ao
invés de uma criatura, vocé pode focar um objeto que
nao esteja sendo vestido ou segurado e que nao pese
mais de 100 quilos. O objeto também é derrubado ou
empurrado até 4,5 metros de vocé.

DEFENSORA
Arma (qualquer espada), lenddria (requer sintonizagdo)

Voceé recebe +3 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica.

A primeira vez que vocé ataca com essa espada em
cada um dos seus turnos, vocé pode transferir uma parte
ou todo o bonus da espada para sua Classe de Armadura,
ao invés de usar esse bonus em qualquer ataque nesse
turno. Por exemplo, vocé poderia reduzir o bénus nas
jogadas de ataque e dano para +1 e ganhar +2 de bénus
na CA. O bonus ajustado funciona até o inicio do seu
proximo turno, apesar de vocé ter que empunhar a espada
para receber o bonus na CA advindo dela.

DI1ADEMA DA DESTRUICAO
Item maravilhoso, incomum

Enquanto estiver usando este diadema, vocé pode usar
uma acio para conjurar a magia raio ardente através
dele. Quando vocé o faz, ataque com a magia, fazendo-o
com um bonus de ataque de +5. O diadema néo pode ser
usado novamente até o préoximo amanhecer.
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FORCA

DisposiTivo DE KwALISH
Item maravilhoso, lenddrio

Este item a primeira vista parece um barril de ferro
Grande selado pesando 250 quilos. O barril possui uma
trava escondida, que pode ser encontrada com um teste
bem sucedido de Inteligéncia (Investigagao) CD 20.
Liberar a trava abre uma escotilha em uma das
extremidades do barril, permitindo que duas criaturas
Médias ou menores rastejem para dentro. Dez alavancas
estio posicionadas em linha na extremidade oposta, cada
uma em uma posi¢do neutra, capaz de se mover para
cima ou para baixo. Quando determinadas alavancas séo
usadas, o dispositivo se transforma, se assemelhando a
uma lagosta gigante.

O dispositivo de Kwalish é um objeto Grande com as
seguintes estatisticas:

Classe de Armadura: 20

Pontos de Vida: 200

Deslocamento: 9 m, natagdo 9 m (ou O para ambos caso
as pernas e cauda nao estejam estendidas)

Imunidade a Dano: veneno, psiquico

Para ser usado como um veiculo, o dispositivo requer um
piloto. Enquanto a escotilha do dispositivo estiver
fechada, o compartimento é hermeticamente fechado. O
compartimento possui ar suficiente para 10 horas,
dividido pela quantidade de criaturas que respirem
dentro dele.

O dispositivo flutua na dgua. Ele também pode
submergir até uma profundidade de 270 metros. Abaixo
disso, o veiculo sofre 2d6 de dano de concussdo por minuto
devido a pressio.

Uma criatura no compartimento pode usar uma agéo
para mover até duas alavancas do dispositivo para cima
ou para baixo. Apéds cada uso, uma alavanca volta para
sua posi¢ao neutra. Cada alavanca, da esquerda para a
direita, funciona como mostrado na tabela Alavancas do
Dispositivo de Kwalish.
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ALAVANCAS DO DisposITIVO DE KWALISH

Alavanca Para Cima

1

10

Pernas e cauda se
estendem, permitindo
que o dispositivo ande
ou nade.

Vigias frontais se abrem.

Vigias laterais se abrem
(duas de cada lado).
Duas garras se estendem
dos lados frontais do
dispositivo.

Cada garra estendida
realiza o seguinte ataque

com arma corpo-a-corpo:

+8 para atingir, alcance
1,5 metro, um alvo.
Acerto: 7 (2d6) de dano
de concussao.

O dispositivo anda ou
nada para frente

O dispositivo vira 90
graus para a esquerda.
Objetos similares a olhos
emitem luz plena num
raio de 9 metros e
penumbra num raio
adicional de 9 metros.
O dispositivo mergulha
até 6 metros em um
liquido.

A escotilha traseira se
destranca e abre.

Pernas e cauda se
retraem, reduzindo o
deslocamento do
dispositivo para 0 e
deixando-o incapaz de se
beneficiar de bonus de
deslocamento.

Vigias frontais se fecham.

Vigias laterais se fecham
(duas de cada lado).
As garras se retraem.

Cada garra estendida
realiza o seguinte ataque
com arma corpo-a-corpo:
+8 para atingir, alcance
1,5 metro, um alvo.
Acerto: o alvo fica
agarrado (CD 15 para
escapar).

O dispositivo anda ou
nada para tras.

O dispositivo vira 90 graus
para a direita.

As luzes se apagam.

O dispositivo sobe até 6
metros em um liquido.

A escotilha traseira se
fecha e tranca.



ESCUDO ANIMADO

ELIXIR DE SAUDE s
Pocao, rara

Quando vocé bebe esta poc¢do, ela cura qualquer doenca
que esteja afligindo vocé e remove as condi¢des cego,
surdo, paralisado e envenenado. O liquido vermelho claro
tem pequenas bolhas de luz nele.

ELMO BRILHANTE
Item maravilhoso, muito raro (requer sintonizag¢do)

Este elmo estonteante é ornado com 1d10 diamantes,
2d10 rubis, 3d10 opalas de fogo e 4d10 opalas. Qualquer
gema removida do elmo se desfaz em p6. Quando todas as
gemas forem removidas ou destruidas, o elmo perde sua
magica.

Vocé recebe os seguintes beneficios enquanto usa-lo:

e Voceé pode usar uma agao para conjurar uma das
seguintes magias (CD de resisténcia 18), usando uma
das gemas do elmo do tipo especifico como componente:
luz do dia (opala), bola de fogo (opala de fogo), rajada
prismdtica (diamante) ou muralha de fogo (rubi). A
gema é destruida quando a magia é conjurada e
desaparece do elmo.

¢ Contanto que ele tenha pelo menos um diamante, o
elmo emite penumbra num raio de 9 metros quando
pelo menos um morto-vivo estiver na area. Qualquer
morto-vivo que comega seu turno na area sofre 1d6 de
dano radiante.

e Contanto que o elmo tenha pelo menos um rubi, vocé
tem resisténcia a fogo.

e Contanto que o elmo tenha pelo menos uma opala de
fogo, vocé pode usar uma ac¢do para falar uma palavra
de comando para fazer uma arma que vocé esteja
empunhando explodir em chamas. As chamas emitem
luz plena num raio de 3 metros e penumbra por 3
metros adicionais. As chamas sfo inofensivas a vocé e
sua arma. Quando vocé atingir um ataque usando a
arma flamejante, o alvo sofre 1d6 de dano de fogo
extra. As chamas duram até vocé usar uma ac¢io bénus
para falar a palavra de comando novamente ou até
vocé largar ou embainhar a arma.

DisPOSITIVO DE KWALISH

Role um d20 se vocé estiver usando o elmo e sofrer dano
de fogo como resultado de fracassar num teste de
resisténcia contra uma magia. Num resultado de 1, o
elmo emite raios de luz de suas gemas remanescentes.
Cada criatura a até 18 metros do elmo, fora vocé, deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Destreza CD 17
ou sera atingida pelos raios, sofrendo dano radiante igual
a0 numero de gemas no elmo. O elmo e suas gemas,
entio, sdo destruidos.

E1LMo DE COMPREENCAO DE IDIOMAS
Item maravilhoso, incomum

Enquanto estiver usando este elmo, vocé pode usar uma
acdo para conjurar a magia compreender idiomas através
dele, a vontade.

ELMO DE TELEPATIA
Item maravilhoso, incomum (requer sintoniza¢do)

Enquanto estiver usando este elmo, vocé pode usar uma
acdo para conjurar a magia detectar pensamentos (CD de
resisténcia 13) através dele. Enquanto vocé mantiver a
concentracdo na magia, vocé pode usar uma acio boénus
para enviar uma mensagem telepatica para a criatura em
que vocé esté se focando. Ela pode responder — usando
uma acio bonus para fazé-lo — enquanto seu foco nela
continuar.

Enquanto mantiver o foco em uma criatura com
detectar pensamentos, vocé pode usar uma ac¢ao para
conjurar a magia sugestdo (CD de resisténcia 13) através
do elmo na criatura. Uma vez usada, a propriedade de
sugestdo nao podera ser usada novamente até o proximo
amanhecer.

ELMO DE TELETRANSPORTE
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Este elmo possui 3 cargas. Enquanto estiver usando-o,
vocé pode usar uma agio para gastar uma carga e
conjurar a magia teletransporte através dele. O elmo
recupera 1d3 das cargas gastar diariamente ao
amanhecer.
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ESCARAVELHO DE PROTECAO
Item maravilhoso, lenddrio (requer sintonizagdo)

Se vocé segurar este medalhdo em formato de besouro em
sua mao por 1 rodada, uma inscri¢do aparece em sua
superficie e revela sua natureza méagica. Ele concede dois
beneficios enquanto estiver em sua posse:

e Vocé tem vantagem em testes de resisténcia contra
magias.

e O escaravelho tem 12 cargas. Se vocé falhar em um
teste de resisténcia contra uma magia necromantica
ou um efeito nocivo originado de uma criatura morta-
viva, vocé pode usar sua reacio para gastar 1 carga e
tornar o fracasso em um sucesso. O escaravelho se
desfaz em pé e é destruido quando sua ultima carga
for gasta.

Escupo +1, +2 ou +3
Armadura (escudo), incomum (+1), raro (+2) ou muito
raro (+3)

Enquanto estiver segurando este escudo, vocé tem um
bonus na CA determinado por sua raridade. Este bonus é
adicionado ao bénus normal do escudo na CA.

Escupo ANIMADO
Armadura (escudo), muito raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver segurando este escudo, vocé pode falar
sua palavra de comando, com uma ag¢ao bonus, para fazé-
lo se animar. O escudo salta no ar e flutua no seu espaco
para proteger vocé como se vocé o estivesse usando,
deixando suas méios livres. O escudo permanece animado
por 1 minuto, até vocé usar uma ac¢ao bonus para
terminar este efeito ou até vocé ficar incapacitado ou
morrer, nesse momento o escudo cai no chio ou em sua
mao, caso vocé tenha uma mio livre.

DECANTADOR DE
AGUA INFINITA

Escupo APANHADOR DE FLECHAS
Armadura (escudo), raro (requer sintoniza¢do)

Vocé recebe +2 de bonus na CA contra ataques a distancia
enquanto estiver empunhando este escudo. Esse bonus é
adicionado ao bonus normal do escudo na CA. Além disso,
toda vez que um atacante fizer um ataque a distancia
contra um alvo a até 1,5 metro de vocé, vocé pode usar
sua reacdo para se tornar o alvo do ataque, no lugar.

Escupo DE ATRACAO DE PROJETEIS
Armadura (escudo), raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver segurando este escudo, vocé tem
resisténcia a dano de ataques a distancia com armas.

Maldigao. Este escudo é amaldigoado. Se sintonizar
com ele amaldigoa vocé até vocé ser alvo da magia
remover maldi¢do ou magica similar. Remover o escudo
fracassa em terminar a maldigdo em vocé. Sempre que
um ataque a distdncia com arma for feito contra um alvo
a até 3 metros de vocé, a maldigdo faz com que vocé seja o
alvo, no lugar.

Escupo DE PROTECAO CONTRA MAGIA
Armadura (escudo), muito raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver segurando este escudo, vocé tem
vantagem em teste de resisténcia contra magias e outros
efeitos magicos, e ataques com magia tem desvantagem
contra vocé.

EscuDpo SENTINELA
Armadura (escudo), incomum

Enquanto estiver segurando este escudo, vocé tem
vantagem nas jogada de iniciativa e testes de Sabedoria
(Percepgao). O escudo é brasonado com o simbolo de um
olho.

ESFERA DE ANIQUILACAO
Item maravilhoso, lendario

Esta esfera negra de 60 centimetros de diametro é um
buraco no multiverso, flutuando no espaco e estabilizada
por um campo magico que a envolve.



A esfera oblitera toda matéria que ela atravessa e toda
matéria que passa através dela. Artefatos sdo a excecao.
A néo ser que um artefato seja suscetivel ao dano da
esfera de aniquilagdo, ele passa através da esfera ileso.
Qualquer outra coisa que toque a esfera, mas nio seja
totalmente engolfado e obliterado por ela, sofre 4d10 de
dano de energia.

A esfera fica parada até alguém controla-la. Se vocé
estiver a até 18 metros de uma esfera descontrolada, vocé
pode usar uma acdo para realizar um teste de
Inteligéncia (Arcanismo) CD 25. Com um sucesso, a
esfera levita em uma direc¢io de sua escolha, até uma
quantidade de metros igual a 1,5 x seu modificador de
Inteligéncia (minimo 1,5 metro). Se fracassar, a esfera se
move 3 metros em sua direcdo. Uma criatura cuja esfera
entre no espacgo deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Destreza CD 13 ou seja tocado por ela,
sofrendo 4d6 de dano de energia.

Se vocé tentar controlar uma esfera que esteja sob
controle de outra criatura, vocé realiza um teste de
Inteligéncia (Arcanismo) resistido por um teste de
Inteligéncia (Arcanismo) da outra criatura. O vencedor da
disputa ganha controle da esfera e pode levita-la como
normal.

Se a esfera entrar em contato com um portal planar,
como o criado pela magia portal, ou um espaco
extradimensional, como dentro de um buraco portdtil, o
Mestre determina aleatoriamente o que acontece, usando
a tabela a seguir.

d100 Remendo

01-50 A esfera é destruida.
51-85 A esfera se move através do portal ou para dentro do
espaco extradimensional.

Uma brecha espacial envia cada criatura e objeto a até
54 metros, incluindo a esfera, para um plano de
existéncia aleatodrio.

86—00

EsrapA DANCARINA
Arma (qualquer espada), muito rara (requer sintoniza¢do)

Vocé pode usar uma agédo bonus para jogar esta espada
maégica no ar e falar a palavra de comando. Quando vocé
faz isso, a espada comeca a flutuar, voando até 9 metros e
atacando uma criatura de sua escolha a 1,5 metro dela. A

espada usa sua jogada de ataque e modificador de
habilidade para jogadas de dano.

Enquanto a espada flutua, vocé pode usar sua agéo
bonus para fazer a espada voar até 9 metros para outro
lugar a até 9 metros de vocé. Como parte da mesma acao,
vocé pode fazer a espada atacar uma criatura a 1,5 metro
dela.

Apoés a espada flutuante atacar pela quarta vez, ela
voa até 9 metros e tenta voltar a sua mao. Se vocé ndo
tiver nenhuma maéo livre, ela caira no chio, nos seus pés.
Caso a espada nao tenha qualquer obstaculo até voce, ela
se movera o mais proximo possivel e entdo cairé no chio.
Ela também para de flutuar se vocé a agarrar ou se
afastar mais de 9 metros dela.

EsPADA DA RETALIACAO
Arma (espada longa), lenddria (requer sintonizag¢do com
uma criatura com a mesma tendéncia da espada)

No mundo de Greyhawk, se tem conhecimento da
existéncia de apenas nove destas laminas. Cada uma foi
modelada apés a lendaria espada Fragarach, que é
diversamente traduzida como “Palavra Final”. Cada uma
das nove espadas possui seu proprio nome e tendéncia, e
cada uma carrega uma gema diferente em seu pomo.
Vocé recebe +3 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta espada. Além disso, enquanto estiver
empunhando a espada, vocé pode usar sua reagio para
realizar um ataque corpo-a-corpo com ela contra qualquer
criatura no alcance que tenha causado dano a vocé. Vocé
tem vantagem na jogada de ataque e qualquer dano
causado com este ataque especial ignora qualquer
imunidade ou resisténcia a dano que o alvo possua.

Nome Tendéncia Gema
Respondedora Cadtica e boa Esmeralda
Discutidora Cadticae md Jato
Finalizadora Leal e neutra Ametista
Gracejo Final Cadtica e neutra Turmalina
Rebatedora Neutra e boa Topazio
Replicadora Neutra Peridoto
Retrucadora Leal e boa Agua marinha
Treplicadora Leal e ma Granada
Terminadora Neutra e ma Espinela
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ELMO DE TELEPATIA

ESPADA DA VINGANCA
Arma (qualquer espada), incomum (requer sintonizagdo)

Vocé recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta espada magica.

Maldig¢ao. Esta espada é amaldigoada e possuida por
um espirito vingativo. Se sintonizar com ela estende a
maldi¢do a vocé. Enquanto vocé permanecer amaldigoado,
vocé nao deseja se separar da espada, mantendo-a com
voceé o tempo todo. Enquanto estiver sintonizado a esta
espada, vocé tem desvantagem nas jogadas de ataque
feitas com armas diferentes dessa.

Além disso, enquanto a espada estiver com vocé, vocé
deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Sabedoria CD 15 toda vez que sofrer dano em combate. Se
fracassar na resisténcia, vocé deve atacar a criatura que
causou dano a vocé até cair a 0 pontos de vida ou fazé-la
cair, ou caso vocé nio consiga alcancar a criatura para
realizar um ataque corpo-a-corpo contra ela.

Vocé pode quebrar a maldi¢do das formas usuais.
Alternativamente, conjurar banimento na espada forgara
0 espirito vingativo a partir. A espada entio, se torna
uma arma +1 sem qualquer outra propriedade.

EsPADA DECEPADORA
Arma (qualquer espada que cause dano cortante), muito
rara (requer sintoniza¢do)

Quando vocé ataca um objeto com esta espada magica e
atinge, maximize o dado de dano da arma contra o alvo.

Quando vocé ataca uma criatura com esta arma e rola
um 20 na jogada de ataque, o alvo sofre 14 de dano
cortante extra. Entéo role outro d20. Se vocé rolar um 20,
vocé decepa um dos membros do alvo, com o efeito de tal
perda sendo determinado pelo Mestre. Se a criatura néo
tiver um membro para ser decepado, vocé arranca uma
porao do corpo dela, no lugar.

Além disso, vocé pode falar a palavra de comando da
espada para fazer a lamina emitir luz plena num raio de
3 metros e penumbra por mais 3 metros adicionais. Dizer
a palavra de comando novamente ou embainhar a espada,
apaga a luz.
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SACOLA PRESTATIVA
DE HEWARD

EspPADA DO FURTO DE VIDAS
Arma (qualquer espada), rara (requer sintoniza¢do)

Quando vocé ataca uma criatura com esta espada magica
e rola um 20 na jogada de ataque, o alvo sofre 10 de dano
necrotico extra se ele ndo for um constructo ou morto-

vivo. Vocé também ganha 10 pontos de vida temporarios.

ESPADA DO SANGRAMENTO
Arma (qualquer espada), rara (requer sintonizagdo)

Pontos de vida perdidos através do dano causado com esta
arma s6 podem ser recuperados através de um descanso
curto ou longo, ndo por regeneracio, magia ou quaisquer
outros meios.

Uma vez por turno, quando vocé atingir uma criatura
com um ataque usando esta arma magica, vocé pode ferir
0 alvo. No inicio de cada um dos turnos da criatura ferida,
ela sofre 1d4 de dano necrético para cada vez que vocé a
feriu, e entdo ela pode fazer um teste de resisténcia de
Constituicdo CD 15, terminando o efeito de todos os
ferimentos em si, com um sucesso. Alternativamente, a
criatura ferida, ou uma criatura a até 1,5 metro dela,
pode usar uma agfo para realizar um teste de Sabedoria
(Medicina) CD 15, terminando o efeito de tais ferimentos
com um sucesso.

EsPADA VORPAL
Arma (qualquer espada que cause dano cortante),
lenddria (requer sintonizagdo)

Vocé recebe +3 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica. Além disso, a arma ignora
resisténcia a dano cortante.

Quando vocé atacar uma criatura que tenha pelo
menos uma cabeca com esta arma e rolar um 20 na
jogada de ataque, vocé arranca uma das cabecas da
criatura. A criatura morre se ndo puder sobreviver sem a
cabeca perdida. Uma criatura é imune a esse efeito se for
imune a dano cortante, ndo tenha ou precise de uma
cabeca, possua ac¢oes lendarias ou o Mestre decida que a
criatura é muito grande para que sua cabega seja
decepada por esta arma. Tal criatura, ao invés, receberia
6d8 de dano cortante extra pelo ataque.



ESPELHO DO APRISIONAMENTO
Item maravilhoso, muito raro

Quando este espelho de 1,2 metro de altura é visto
indiretamente, sua superficie mostra imagens borradas
de criaturas. O espelho pesa 25 quilos, tem CA 11, 10
pontos de vida e vulnerabilidade a dano de concussio. Ele
se despedaca e é destruido quando for reduzido a 0 pontos
de vida.

Se o espelho estiver pendurado em uma superficie
vertical e vocé estiver a 1,5 metro dele, vocé pode usar
uma ac¢ao para falar a palavra de comando e ativa-lo. Ele
permanece ativo até vocé usar uma acio para falar a
palavra de comando novamente.

Qualquer criatura, diferente de vocé, que vir seu
reflexo enquanto o espelho estiver ativo, a até 9 metros
dele, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Carisma CD 15 ou sera aprisionada, junto com qualquer
coisa que esteja vestindo ou carregando, em uma das doze
celas extradimensionais do espelho. Este teste de
resisténcia é feito com vantagem se a criatura souber a
natureza do espelho e constructos passam
automaticamente nesse teste de resisténcia.

Uma cela extradimensional é uma expanséo infinita
preenchida com uma fina névoa que reduz a visibilidade a
3 metros. Criaturas presas na cela do espelho nao
envelhecem e néo precisam comer, beber ou dormir. Uma
criatura presa dentro de uma cela pode escapar usando
magia que permita viagens planares. Do contrario, a
criatura esté confinada a cela até ser libertada.

Se o espelho aprisionar uma criatura, mas suas doze
celas extradimensionais ja estiverem ocupada, o espelho
liberta uma criatura aleatoriamente para acomodar o
novo prisioneiro. Uma criatura liberta aparece em um
espaco desocupado dentro da visdo do espelho, mas
olhando para o lado contrario. Caso o espelho seja
despedacado, todas as criaturas contidas nele serao
libertadas e aparecerdo em espacgos desocupados préximos
dele.

Enquanto estiver a 1,5 metro do espelho, vocé pode
usar uma agao para falar o nome de uma criatura
aprisionada nele ou chamar uma cela em particular pelo
numero. A criatura nomeada ou contida na cela nomeada
aparece como uma imagem na superficie do espelho. Vocé
e a criatura podem, entdo, se comunicar normalmente.

De forma similar, vocé pode usar uma a¢éo para falar
uma segunda palavra de comando e libertar uma criatura
aprisionada no espelho. A criatura libertada aparece,
junto com todos os seus pertences, em um espago
desocupado préximo ao espelho e olhando para o lado
contrario dele.

EsTATUA DE PODERES INCRIVEIS
Item maravilhoso, raridade depende da estdtua

Uma estdtua de poderes incriveis é uma estatueta de uma
besta pequena o suficiente para caber no bolso. Se vocé
usar uma acio para falar a palavra de comando e
arremessar a estatua em um local no solo a até 18 metros
de vocé, a estatua torna-se uma criatura viva. Se o espaco
onde a criatura apareceria estiver ocupado por outras
criaturas ou objetos, ou caso néo haja espaco suficiente
para a criatura, a estdtua néo se tornara uma criatura.

A criatura é amigavel a vocé e aos seus companheiros.
Ela compreende seu idioma e obedece seus comandos

ELMO DE COMPREENSAD
DE IDIOMAS

falados. Se vocé ndo der um comando, a criatura se
defendera, mas nao realizara nenhuma acéo. Veja o
Manual dos Monstros para as estatisticas da criatura,
exceto para a mosca gigante.

A criatura existird por uma duracgio especifica para
cada estatua. Ao final da duracdo, a criatura reverte a
forma de estatua. Ela reverte prematuramente se cair a 0
pontos de vida ou se vocé usar uma acio para dizer a
palavra de comando novamente e toca-la. Quando a
criatura se tornar uma estatua novamente, sua
propriedade ndo podera ser usada novamente até que um
certo tempo se passe, como especificado na descri¢do da
estatua.

Bodes de Marfim (Raro). Estas estatuetas de
marfim de bodes sempre sdo criadas em conjuntos de trés.
Cada bode parece tnico e funciona de forma diferente dos
outros. As propriedades deles sdo as seguintes:

e O bode de viagem pode se tornar um bode Grande com
as mesmas estatisticas de um cavalo de montaria. Ele
tem 24 cargas e a cada hora ou por¢do que tenha
passado na forma de besta consome 1 carga. Enquanto
ele tiver cargas, vocé pode usia-lo o quanto desejar.
Quando as cargas acabarem, ele reverte a forma de
estatua e ndo pode ser usado novamente até que 7 dias
se passem, quando ele recuperara todas as cargas.
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CORUJA DE SERPENTINA
CORCEL DE OSSIDIANA

e O bode de trabalho torna-se um bode gigante por 3
horas. Uma vez usado, ele ndo pode ser usado
novamente até que 30 dias se passem.

e O bode do terror torna-se um bode gigante por até 3
horas. O bode ndo pode atacar, mas vocé pode remover
os chifres dele e usa-los como armas. Um chifre se
transforma em uma lan¢a de montaria +I e o outro em
uma espada longa +2. Remover um chifre requer uma
acdo e a arma desaparece e o chifre volta quando o
bode reverte a forma de estdatua. Além disso, o bode
emana uma aura de terror, num raio de 9 metros,
enquanto vocé estiver cavalgando ele. Qualquer
criatura hostil a vocé que comece o turno dela na aura
deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Sabedoria CD 15, ou ficard amedrontada pelo bode por
1 minuto ou até que o bode reverta a forma de estatua.
A criatura amedrontada pode repetir o teste de
resisténcia no final de cada um dos turnos dela,
terminando o efeito sobre si, se obtiver sucesso. Uma
vez que tenha obtido sucesso na resisténcia contra o
efeito, uma criatura fica imune a aura do bode pelas
préximas 24 horas. Uma vez que a estatua seja usada,
ela ndo pode ser usada novamente até que 15 dias se
passem.

Cachorro de Onix (Raro). Esta estatueta de 6nix de
um cio pode se transformar em um mastim por até 6
horas. O mastim tem Inteligéncia 8 e pode falar Comum.
Ele também tem visdo no escuro com alcance de 18
metros e pode ver criaturas e objetos invisiveis dentro
desse alcance. Uma vez usado, ele ndo pode ser usado
novamente até que 7 dias se passem.

Corcel de Obsidiana (Muito Raro). Este cavalo de
obsidiana polido pode se transformar em um pesadelo por
até 24 horas. O pesadelo voa apenas para se defender.
Uma vez usado, ele ndo pode ser usado novamente até
que 15 dias se passem.

Se vocé tiver tendéncia boa, a estatua tem 10 por cento
de chance, a cada vez que vocé usa-la, de ignorar suas
ordens, incluindo o comando para reverter a forma de
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MOSCA DE EBANO

Mosca GIGANTE
Besta grande, imparcial

Classe de Armadura 11
Pontos de Vida 19 (3d10 + 3)
Deslocamento 9 m, voo 18 m

FOR DES
14 (+2) 13 (+1)

CON INT SAB CAR
13 (+1) 2(-4) 10(+0) 3 (-4)

Sentidos visao no escuro 18 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas —

estatua. Se vocé estiver montando o pesadelo enquanto
ele ignora suas ordens, vocé e o pesadelo sdo
instantaneamente transportados para um local aleatério
no plano do Hades, onde o pesadelo revertera a sua forma
de estatua.

Coruja de Serpentina (Raro). Esta estatueta de
serpentina de uma coruja pode se transformar em uma
coruja gigante por até 8 horas. Uma vez usado, ele néo
pode ser usado novamente até que 2 dias se passem. A
coruja pode se comunicar telepaticamente com vocé a
qualquer distancia se vocé e ela estiverem no mesmo
plano de existéncia.

Corvo de Prata (Incomum). Esta estatueta de prata de
um corvo pode se transformar em um corvo por até 12
horas. Uma vez usada, ela ndo pode ser usada novamente
até que 2 dias se passem. Enquanto estiver na forma de
corvo, a estatua permite que vocé conjure a magia
mensageiro animal nela a vontade.

Elefante de Marmore (Raro). Esta estatueta de
marmore tem aproximadamente 10 centimetros de altura
e comprimento. Ela pode se transformar em um elefante
por até 24 horas. Uma vez usado, ele ndo pode ser usado
novamente até que 7 dias se passem.
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Grifo de Bronze (Raro). Esta estatueta de bronze é
um grifo rampante. Ela pode se transformar num grifo
por até 6 horas. Uma vez usada, ela ndo pode ser usada
novamente até que 5 dias se passem.

Leédes Dourados (Raro). Esta estatueta de ouro de
ledes sempre é criada em pares. Vocé pode usar uma
estatua ou ambas simultaneamente. Cada uma pode se
transformar em um ledo por até 1 hora. Uma vez que um
ledo tenha sido usado, ele ndo pode ser usado novamente
até que 7 dias se passem.

Mosca de Ebano (Raro). Esta estatueta de ébano é
esculpida para se parecer com uma mosca varejeira. Ela
pode se transformar numa mosca gigante por até 12 horas
e pode ser usada como montaria. Uma vez que tenha sido
usada, ela ndo podera ser usada novamente até que 2 dias
se passem.

FAxas pE FERRO DE BILARRO
Item maravilhoso, raro

Estas esferas de ferro enferrujadas medem 7,5
centimetros de diametro e pesam 0,5 quilo. Vocé pode
usar uma agao para falar a palavra de comando e
arremessar a esfera em uma criatura Enorme ou menor
que vocé possa ver, a até 18 metros de vocé. Conforme a
esfera se move pelo ar, ela se abre em um faixas de metal
entrelacadas.

Realize uma jogada de ataque a distancia com um
bonus de ataque igual ao seu modificador de Destreza
mais seu bonus de proficiéncia. Se atingir, o alvo fica
impedido até vocé usar uma ac¢do bonus para falar a
palavra de comando novamente e liberta-lo. Fazer isso, ou
errar o ataque, faz com que as faixas se contraiam e
voltem a ser uma esfera novamente.

Uma criatura, incluindo a impedida, pode usar uma
acdo para fazer um teste de Forga CD 20 para partir as
faixas de ferro. Em um sucesso, o item é destruido e a
criatura impedida é libertada. Se o teste falhar, qualquer
tentativa posterior feita pela criatura automaticamente
fracassa até que 24 horas tenham se passado.

Uma vez que as faixas tenha sido usadas, elas nao
poderio ser usadas novamente até o préoximo amanhecer.

FERRADURAS DA VELOCIDADE
Item maravilhoso, raro

Estas ferraduras de ferro vém em conjuntos de quatro.
Enquanto todas as quatro ferraduras estiverem fixadas
aos cascos de um cavalo ou criatura similar, elas
aumentam o deslocamento de caminhada da criatura em
9 metros.

FERRADURAS DO ZEFIRO
Item maravilhoso, muito raro

Estas ferraduras de ferro vém em um conjunto de quatro.
Enquanto todas as ferraduras estiverem fixadas nos
cascos de um cavalo ou criatura similar, elas permitirdo
que a criatura se mova normalmente enquanto flutua a
10 centimetros do solo. Esse efeito significa que a criatura
pode cruzar ou ficar sobre superficies ndo-sélidas ou
instaveis, como agua ou lava. A criatura nao deixa rastros
e ignora terrenos dificeis. Além disso, a criatura pode se
mover com seu deslocamento normal por 1 horas por dia
sem sofrer de exaustio pela marcha forcada.

FILTRO DO AMOR
Poc¢do, incomum

Da préxima vez que vocé vir uma criatura dentro de 10
minutos apds beber esse filtro, vocé fica enfeiticado por
essa criatura por 1 hora. Se a criatura for da espécie ou
género que vocé normalmente é atraido, vocé a reconhece
como seu amor verdadeiro enquanto estiver enfeiticado. O
liquido efervescente de coloracio rosa desta pocio contém
uma bolha em formato de coracao dificil de perceber.

FLAUTA ASSOMBRADA
Item maravilhoso, incomum

Vocé deve ser proficiente com instrumentos de sopro para
usar esta flauta. Ela tem 3 cargas. Vocé pode usar uma
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ESPADA DO FURTO DE VIDAS

acdo para toca-la e gastar 1 carga para criar um
misterioso tom fascinante. Cada criatura a até 9 metros
de vocé que ouvir vocé tocar, deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Sabedoria CD 15, ou ficara
amedrontada em relagio a vocé por 1 minuto. Se desejar,
todas as criaturas na area que nio sejam hostis a vocé,
obtém sucesso automaticamente no teste de resisténcia.
Uma criatura que fracasse no teste de resisténcia pode
repeti-lo no final de cada um dos turnos dela, terminando
o efeito sobre si, caso obtenha sucesso. Uma criatura que
seja bem sucedida no teste de resisténcia fica imune ao
efeito destas flauta por 24 horas. A flauta recupera 1d3
cargas gastar diariamente ao amanhecer.

FLAUTA DOS ESGOTOS
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Vocé deve ser proficiente com instrumentos de sopro para
usar esta flauta. Enquanto vocé estiver sintonizado a ela,
ratos ordinarios e ratos gigantes serao indiferentes a vocé
e nio irao ataca-lo, a ndo ser que vocé os ameace ou
machuque.

A flauta tem 3 cargas. Se vocé tocar a flauta com uma
acao, vocé pode usar uma agio bonus para gastar 1 das 3
cargas, convocando um enxame de ratos (veja o Manual
dos Monstros para as estatisticas) com cada carga gasta,
considerando que hajam ratos suficientes, a até 800
metros de vocé, para serem convocados dessa forma (como
determinado pelo Mestre). Se ndo houverem ratos
suficientes para formar um enxame, a carga é
desperdicada. Enxames convocados se movem em dire¢ao
a musica pela rota mais curta disponivel, mas nio estéo
sob seu controle. A flauta recuperam 1d3 cargas gastar
diariamente ao amanhecer.

Sempre que um enxame de ratos que nio esteja sob o
controle de outra criatura estiver a até 9 metros de vocé
enquanto vocé estiver tocando a flauta, vocé pode realizar
um teste de Carisma resistido por um teste de Sabedoria
do enxame. Se vocé perder a disputa, o enxame agira
como normalmente faria e ndo pode ser seduzido pela
musica pelas proximas 24 horas. Se vocé vencer a
disputa, o enxame é seduzido pela musica da flauta e se
tornara amigavel a vocé e aos seus companheiros
enquanto vocé continuar a tocar a flauta a cada rodada
com uma ag¢do. Um enxame amigavel obedece seus
comandos. Se vocé nio der nenhum comando a um
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enxame amigavel, ele se defendera, mas néo realizara
qualquer ag¢do. Se um enxame amigavel comecar o turno
dele e ndo puder ouvir a musica da flauta, seu controle
sobre ele termina e o enxame agird como normalmente
faria e ndo podera ser seduzido pela musica da flauta
pelas proximas 24 horas.

FLECHA ASSASSINA
Arma (flecha), muito rara

Uma flecha assassina é uma arma maégica feita para
matar um tipo especifico de criatura. Algumas sdo mais
focadas que outras; por exemplo, existem tanto as flechas
assassinas de dragdo quanto as flechas assassinas de
dragdo azul. Se uma criatura pertencente ao tipo, raga ou
grupo associado a uma flecha assassina sofrer dano dela,
a criatura deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Constitui¢cdo CD 17, sofrendo 6d10 de dano adicional
se fracassar na resisténcia ou metade desse dano
adicional caso obtenha sucesso.

Uma vez que uma flecha assassina tenha causado seu
dano adicional a uma criatura, ela se torna uma flecha
nao-magica.

Outros tipos de municdo magica desse tipo existem,
como virotes assassinos para bestas, apesar de as flechas
serem mais comuns.

FORTALEZA INSTANTANEA DE DAERN
Item maravilhoso, raro

Vocé pode usar uma acéo para colocar este cubo de metal
de 2,5 centimetros no solo e falar sua palavra de
comando. O cubo rapidamente cresce e se transforma em
uma fortaleza que permanece até que vocé use uma agéo
para falar a palavra de comando que a dissipa, que
funciona apenas se a fortaleza estiver vazia.

A fortaleza é uma torre quadrada de 6 metros de lado
e 9 metros de altura, com seteiras em todos os lados e
uma ameia no topo dela. Seu interior é dividido em dois
pisos, com uma escada correndo por uma lateral
conectando-os. A escada termina num al¢apéo que leva a
cobertura. Quando ativada, a torre terd uma pequena
porta no lado voltado para vocé. A porta se abre apenas ao
seu comando, o qual vocé pode dizer com uma ac¢ao bonus.
Ela é imune a magia arrombar e magicas similares, como
a de um carrilhdo de abertura.



Cada criatura na area onde a fortaleza aparece deve
ser bem sucedida num teste de resisténcia de Destreza
CD 15, sofrendo 10d10 de dano de concussio se fracassar
no teste, ou metade desse dano caso obtenha sucesso. Em
ambos os casos, a criatura é empurrada para um espaco
desocupado mais préximo fora da area da fortaleza. Os
objetos na area que nao estejam sendo vestidos ou
carregados sofrem esse dano e sdo empurrados
automaticamente.

A torre é feita de adamante e sua magica previne que
ela seja derrubada. A cobertura, a porta e as paredes,
cada um, tem 100 pontos de vida, imunidade a dano de
armas ndo-magicas, excluindo as armas de cerco e
resisténcia a todos os outros tipos de dano. Apenas uma
magia desejo pode reparar a fortaleza (esse uso da magia
conta como replicar uma magia de 8° nivel ou inferior).
Cada conjuracio de desejo faz com que a cobertura, a
porta ou uma parede recupere 50 pontos de vida.

FRrasco pE FERRO
Item maravilhoso, lenddrio

Esta garrafa de ferro possui uma rolha de latdo. Vocé
pode usar uma acao para falar a palavra de comando do
frasco, focando uma criatura que vocé possa ver, a até 18
metros de vocé. Se o alvo for nativo de um plano de
existéncia diferente do que vocé estd, o alvo deve ser bem
sucedido num teste de resisténcia de Sabedoria CD 17 ou
sera aprisionado no frasco. Se o alvo ja tiver sido
aprisionado pelo frasco antes, ele terd desvantagem no
teste de resisténcia. Uma vez presa, uma criatura
permanece no frasco até ser libertada. O frasco pode
conter apenas uma criatura por vez. Uma criatura presa
no frasco néo precisa respirar, comer ou beber e néo
envelhece.

Vocé pode usar uma ag¢io para remover a rolha do
frasco e libertar a criatura contida nele. A criatura é
amigavel a vocé e aos seus companheiros por 1 hora e
obedece os seus comando por essa duracgio. Se vocé nao
der nenhum comando ou der um comando que resulte em
sua morte, ela se defenderd, mas nao fara mais nada. No
final da duracéo, a criatura agira de acordo com sua
disposic¢io e tendéncia normais.

d100 Contetido d100 Contetdo
01-50 Vazio 77-78  Elemental (qualquer)
51  Arcanaloth 79 Cavaleiro githyanki
52  Cambion 80 Zerth githzerai
53-54 Dao 81-82  Cacador invisivel
55-57 Demonio (tipo 1) 83-84 Marid
58-60 Demobnio (tipo 2) 85-86 Mezzoloth
61-62 Demobnio (tipo 3) 87-88  Bruxa da noite
63—-64 Demonio (tipo 4) 89-90 Nycaloth
65 Demonio (tipo 5) 91 Planetario
66  Demdnio (tipo 6) 92-93  Salamandra
67 Deva 94-95  Slaad (qualquer)
68-69 Diabo (maior) 96 Solar
70-72 Diabo (menor) 97-98  Sucubo/incubo
73-74 Djinni 99 Ultroloth
75-76 Efreeti 00 Xorn

Uma magia identificacdo revela que uma criatura esta
dentro do frasco, mas a Unica forma de determinar o tipo
da criatura é abrindo o frasco. Uma garrafa descoberta
recentemente poderia ja possuir uma criatura, a escolha
do Mestre ou determinada aleatoriamente.

GARRAFA DE FuMaCcA ETERNA
Item maravilhoso, incomum

Fumaga vaza da boca arrolhada desta garrafa de latéo,
que pesa 0,5 quilo. Quando vocé usa uma acéo para
remover a rolha, uma nuvem de fumagca fina se espalha
num raio de 18 metros da garrafa. A drea da nuvem é de
escuridio densa. Cada minuto que a garrafa permanecer
aberta e dentro da nuvem, o raio aumenta em 3 metros
até chegar ao raio maximo de 36 metros.

A nuvem persiste enquanto a garrafa estiver aberta.
Fechar a garrafa requer que vocé diga a palavra de
comando com uma ac¢éo. Uma vez fechada, a nuvem se
dispersa ap6s 10 minutos. Um vento moderado (18 a 32
quilometros por hora) também pode dispersar a fumaca
apés 1 minuto, e um vento forte (37 ou mais quilometros
por hora) também pode fazer o mesmo apds 1 rodada.

FORTALEZA INTANTANEA

DE DAERN
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(GARRAFA DO EFREETI
Item maravilhoso, muito raro

Esta garrafa de latdo pintada pesa 0,5 quilo. Quando vocé
usa uma acio para remover sua rolha, uma fina nuvem
de fumacga sai da garrafa. No final do seu turno, a fumaca
desaparece em uma explosio de fogo inofensiva e um
efreeti aparece em um espaco desocupado a até 9 metros
de vocé. Veja o Manual dos Monstros para as estatisticas
do efreeti.

Da primeira vez que a garrafa for aberta, o Mestre rola
para determinar o que acontece.
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d100
01-10

Efeito

O efreeti ataca vocé. Apds lutar por 5 rodadas, ele
desaparece e a garrafa perde sua magica.

O efreeti serve vocé por 1 hora, fazendo o que vocé
mandar. Entdo o efreeti volta para a garrafa e uma nova
rolha retém ele. A rolha ndo pode ser removida por 24
horas. Das préximas duas vezes que a garrafa for
aberta, o mesmo efeito ocorre. Se a garrafa for aberta
uma quarta vez, o efreeti escapa e desaparece, e a
garrafa perde sua magica.

O efreeti pode conjurar a magia desejo trés vezes para
vocé. Ele desaparece ap6s conceder o desejo final ou
apos 1 hora e a garrafa perde sua magica.

11-90

91-00

GEMA DA LUMINOSIDADE
Item maravilhoso, incomum

Este prisma tem 50 cargas. Enquanto vocé estiver
segurando ele, vocé pode usar uma agéo para falar uma
das trés palavras de comando para ativar um dos
seguintes efeitos:

e A primeira palavra de comando faz com que a gema
emita luz plena num raio de 9 metros e penumbra por
mais 9 metros adicionais. Esse efeito nao gasta
nenhuma carga. Ele dura até vocé usar uma agéo
bonus para repetir a palavra de comando ou até vocé
usar outra fun¢do da gema.

e A segunda palavra de comando gasta 1 carga e faz com
que a gema dispare um raio brilhante de luz em uma
criatura, que vocé possa ver, a até 18 metros de vocé. A
criatura deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Constituigdo CD 15 ou ficara cega por 1
minuto. A criatura pode repetir o teste de resisténcia
no final de cada um dos turnos dela, terminando o
efeito sobre si, caso obtenha sucesso.

e A terceira palavra de comando gasta 5 cargas e faz
com que a gema brilhe com luz cegante num cone de 9
metros originado em vocé. Cada criatura no cone deve
realizar um teste de resisténcia como se tivesse sido
atingida pelo raio criado com a segunda palavra de
comando.

Quando todas as cargas da gema tiverem sido gastar, a
gema torna-se uma joia nao-magica valendo 50 po.

(GEMA DE VISAO
Item maravilhoso, raro (requer sintoniza¢do)

Esta gema possui 3 cargas. Com uma acgéo, vocé pode
falar a palavra de comando e gastar 1 carga. Pelos
préximos 10 minutos, vocé tem visdo verdadeira com
alcance de 36 metros quando vocé olhar através da gema.

A gema recupera 1d3 das cargas gastar diariamente ao
amanhecer.

GEMA ELEMENTAL
Item maravilhoso, incomum

Esta gema contém uma centelha de energia elemental.
Quando vocé usa uma agao para quebra a gema, um
elemental é invocado como se vocé tivesse conjurado a
magia conjurar elemental e a magica da gema é perdida.
O tipo da gema determina o elemental invocado pela
magia.



Gema Elemental Invocado

Elemental do ar

Safira azul

Diamante amarelo Elemental da terra

Corindon vermelho Elemental do fogo

Esmeralda Elemental da 4dgua

GLoBoO DE FLUXO
Item maravilhoso, incomum

Esta pequena esfera de vidro fino pesa 0,5 quilo. Se vocé
estiver a até 18 metros dela, vocé pode falar a palavra de
comando e fazer com que ela emane a magia luz ou luz do
dia. Uma vez usado, o efeito de luz do dia nio pode ser
usado novamente até o proximo amanhecer.

Vocé pode falar outra palavra de comando, com uma
acdo, para fazer o globo iluminado se erguer no ar e
flutuar a ndo mais de 1,5 metro do chdo. O globo flutua
dessa forma até vocé ou outra criatura pega-lo. Se vocé se
afastar mais de 18 metros do globo flutuante, ele segue
vocé até estar a até 18 metros de vocé. Ele toma a rota
mais rapida para fazer isso. Se for impedido de se mover,
o globo pousa suavemente no solo, torna-se inativo e sua
luz se apaga.

INSTRUMENTO DOS BARDOS
Item maravilhoso, raridade varidvel (requer sintonizagdo
com um bardo)

Um instrumento dos bardos é um exemplar exédtico de seu
tipo, superior a um instrumento ordindrio de todas as
formas. Sete tipos desses instrumentos existem, cada um
nomeado em homenagem a um lendario colégio de bardos.
A tabela a seguir lista as magias comuns a todos os
instrumentos, assim como as magias especificas a cada
um deles e sua raridade. Uma criatura que tente tocar
um instrumento sem se sintonizar a ele, deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria CD 15 ou
sofrera 2d4 de dano psiquico.

Vocé pode usar uma ag¢ao para tocar o instrumento e
conjurar uma de suas magias. Uma vez que o
instrumento tenha sido usado para conjurar uma magia,

ele ndo podera ser usado para conjurar essa magia
novamente até o préximo amanhecer. A magia usa sua
habilidade de conjuracio e CD de suas magias.

Quando vocé usa o instrumento para conjurar uma
magia que faca com que os alvos fiquem enfeiticados caso
fracassem na resisténcia, os alvos terdo desvantagem nos
testes de resisténcia. Esse efeito se aplica tanto quando
vocé esta usando o instrumento como fonte de magia
quanto como seu foco de conjuracio.

Instrumento  Raridade Magias

Todos - Voo, invisibilidade, levitagdo,
protegdo contra o bem e mal,
mais as magias listadas para o
instrumento em particular

Harpa de Muito raro Controlar o clima, curar

Anstruth ferimentos (5° nivel), muralha de
espinhos

Mandolim de Raro Curar ferimentos (3° nivel),

Canaith dissipar magia, prote¢do contra
energia (elétrico apenas)

Lira de Cli Raro Moldar rochas, muralha de fogo,
muralha de vento

Aladde de Incomum Amizade animal, proteg¢do contra

Doss energia (fogo apenas), protecdo
contra veneno

Bandolimde Incomum Constrigdo, fogo das fadas,

Fochlucan borddo mistico, falar com animais

Citara de Incomum Pele de drvore, curar ferimentos,

Mac-Fuirmidh névoa obscurecente

Harpa de Lendario Confusdo, controlar o clima,

Ollamh tempestade de fogo

JARRO DE ALQUIMIA
Item maravilhoso, incomum

Este jarro de ceramica parece comportar até 4 litros de
liquido e pesar 6 quilos tanto cheio quanto vazio. Sons de
liquido podem ser ouvidos de dentro do jarro quando ele é
sacudido, mesmo se o jarro estiver vazio.
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Vocé pode usar uma ag¢do e nomear um liquido da
tabela abaixo para fazer com que o jarro produza o liquido
escolhido. Depois disso, vocé pode desarrolhar o jarro com
uma acéo e derramar o liquido, até 7 litros por minuto. A
quantidade méaxima de liquido que o jarro pode produzir
depende do liquido que vocé nomeou.

Uma vez que o jarro tenha comecgado a produzir um
liquido, ele nédo podera produzir um diferente, ou mais de
um que ja tenha atingido seu maximo, até o préximo
amanhecer.

Liquido Quant Max Liquido Quant Max

Acido 25 ml Oleo 1 litro

Veneno basico 1,5 ml Vinagre 8 litros

Cerveja 16 litros Agua doce 32 litros

Mel 4 litros Agua salgada 48 litros

Maionese 8 litros Vinho 4 litros
LADRA DAS NOVE VIDAS

Arma (qualquer espada), muito rara (requer sintoniza¢do)

Vocé recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma mégica.

A espada possui 1d8 +1 cargas. Se vocé atingir um
acerto critico contra uma criatura que esteja com 100
pontos de vida ou menos, ela deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Constitui¢do CD 15 ou morrera
instantaneamente, conforme a espada arranca sua forga
vital do corpo dela (um constructo ou morto-vivo é imune).
A espada perde 1 carga se a criatura for morta. Quando a
espada néo tiver mais cargas, ela perde esta propriedade.

LAMINA DA SORTE
Arma (qualquer espada), lenddria (requer sintoniza¢do)

Vocé recebe +1 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma magica. Enquanto a espada estiver
em sua posse, vocé também ganha +1 de bonus nos testes
de resisténcia.

Sorte. Se a espada estiver em sua posse, vocé pode
chamar a sorte dela (nenhuma acdo necessaria) para
jogar novamente uma jogada de ataque, teste de
habilidade ou teste de resisténcia que vocé nao tenha
gostado. Vocé deve usar a segunda jogada. Esta
propriedade néo pode ser usada até o proximo amanhecer.

Desejo. A espada possui 1d4 — 1 cargas. Enquanto a
empunhar, vocé pode usar uma ag¢éo para gastar 1 carga e
conjurar a magia desejo através dela. Esta propriedade
nao pode ser usada novamente até o préximo amanhecer.
A espada perde esta propriedade se ndo tiver mais cargas.

LAMINA DO SOL
Arma (espada longa), rara (requer sintoniza¢do)

Este item parece um cabo de espada longa. Enquanto
segura o cabo, vocé pode usar uma ac¢do bonus para fazer
uma lamina de radia¢do pura emergir do nada, ou fazer a
lamina desaparecer. Enquanto a lamina existir, esta
espada longa méagica tera a propriedade acuidade. Se vocé
for proficiente com espadas curtas ou espadas longas,
vocé é proficiente com a ldmina do sol.

Vocé recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma, que causa dano radiante ao invés de
dano cortante. Quando vocé atinge um morto-vivo com
ela, o alvo sofre 1d8 de dano radiante extra.



A lamina luminosa da espada emite luz plena num
raio de 4,5 metros e penumbra por mais 4,5 metros
adicionais. Enquanto a lamina permanecer, vocé pode
usar uma ac¢io para expandir ou reduzir o raio de luz e
penumbra em 1,5 metro cada, até o maximo de 9 metros
cada ou até o minimo de 3 metros cada.

LANTERNA DE REVELACAO
Item maravilhoso, incomum

Enquanto acessa, esta lanterna coberta queima por 6
horas com 1 litro de 6leo, emitindo luz plena num raio de
9 metros e penumbra por 9 metros adicionais. Criaturas e
objetos invisiveis serdo visiveis enquanto estiverem na
luz plena da lanterna. Vocé pode usar uma acgio para
abaixar o capuz, reduzindo a luz para penumbra num raio
de 1,5 metro.

LEQUE DO VENTO
Item maravilhoso, incomum

Enquanto segurar este leque, vocé pode usar uma agao
para conjurar a magia lufada de vento (CD de resisténcia
13) através dele. Uma vez usado, o leque nao deveria ser
usado novamente até o proximo amanhecer. Cada vez que
ele for usado novamente ap0s isso, existe 20 por cento de
chance cumulativa de nada acontecer e ele se rasgar em
farrapos ndo-magicos imprestaveis.

LiNGUA FLAMEJANTE
Arma (qualquer espada), rara (requer sintonizagdo)

Vocé pode usar uma acéo para falar a palavra de comando
desta espada, fazendo com que chamas emerjam de sua
lamina. Essas chamas emitem luz plena num raio de 12
metros e penumbra por amis 12 metros adicionais.
Enquanto a espada estiver em chamas, ela causa 2d6 de
dano de fogo extra a qualquer alvo que atingir. As chamas
duram até que vocé use uma acio bonus para falar a
palavra de comando novamente ou até vocé largar ou
embainhar a espada.

CORRENTE DE
CONTAS DE ORAGCAO

LADRA DAS
NovEe VIDAS

LuvAs DE APANHAR PROJETEIS :
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Estas luvas parecem se mesclas as suas maos quando
vocé as coloca. Quando um ataque armado a distancia
atinge vocé enquanto estiver usando-as, vocé pode usar
sua reacao para reduzir o dano em 1d10 + seu
modificador de Destreza, considerando que vocé tenha
uma mao livre. Se vocé reduzir o dano a 0, vocé pode
agarrar o projétil caso ele seja pequeno o suficiente para
vocé segura-lo com sua mao.

Luvas DE DESTREZA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Seu valor de Destreza é 19 enquanto vocé usar estas
luvas. Elas ndo produzem qualquer efeito em vocé se seu
valor de Destreza ja for 19 ou maior.

Luvas DE NADAR E ESCALAR
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando estas luvas, nadar e escalar nao
custa movimento extra a vocé e vocé recebe +5 de bonus
em testes de Forca (Atletismo) feitos para escalar ou
nadar.

Luvas po LADRAO
Item maravilhoso, incomum

Estas luvas sdo invisiveis quando vestidas. Enquanto
estiver usando-as, vocé recebe +5 de bonus em testes de
Destreza (Prestidigitacao) e testes de Destreza feitos para
abrir fechaduras.

MACA DA DESTRUICAO
Arma (maga), rara

Vocé recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma maégica. O bénus aumenta para +3
quando vocé usa a maga para atacar um constructo.

Quando vocé rolar um 20 em uma jogada de ataque
feita com esta arma, o alvo sofre 7 de dano de concussio
extra, ou 14 de dano de concussio extra se for um
constructo. Se o constructo ficar com 25 pontos de vida ou
menos apds sofrer esse dano, ele é destruido.
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RELAMPAGO

MACA DO
ROMPIMENTO

MAacA DO ROMPIMENTO
Arma (macga), rara (requer sintonizagdo)

Quando vocé atingir um corruptor ou um morto-vivo com
esta arma magica, a criatura sofre 2d6 de dano radiante
extra. Se o alvo ficar com 25 pontos de vida ou menos
apoés sofrer esse dano, ele deve ser bem sucedido num
teste de resisténcia de Sabedoria CD 15 ou ser4 destruido.
Se obtiver sucesso, a criatura ficara amedrontada em
relacdo a vocé até o final do seu préximo turno.

Enquanto vocé empunhar esta arma, ela emite luz
plena num raio de 6 metros e penumbra por mais 6
metros adicionais.

MAcA DO TERROR
Arma (maga), rara (requer sintonizagd@o)

Esta arma magica possui 3 cargas. Enquanto a
empunhar, vocé pode usar uma agio para gastar 1 carga e
liberar uma onda de terror. Cada criatura, a sua escolha,
num raio de 9 metros a partir de vocé, deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria CD 15 ou
ficarda amedrontada em relac¢do a vocé por 1 minuto.
Enquanto estiver amedrontada dessa forma, uma
criatura deve gastar seus turnos tentando se afastar o
maximo que puder de vocé e ndo pode se mover para um
espaco a menos de 9 metros de vocé voluntariamente. Ela
também néio pode realizar reacoes. Para sua acio, ela
pode usar apenas a acio de Disparada ou tentar escapar
de um efeito que a impec¢a de se mover. Caso nfo tenha
para onde ir, uma criatura pode repetir o teste de
resisténcia, terminando o efeitos sobre si, caso obtenha
sucesso.

A massa recupera 1d3 cargas gastas diariamente ao
amanhecer.

MacHADO FURIOSO
Arma (qualquer machado), raro (requer sintonizagdo)

Vocé recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma maégica. Além disso, enquanto
estiver sintonizado com essa arma, seu maximo de pontos
de vida aumenta em 1 para cada nivel que vocé possua.

Maldig¢ao. Este machado é amaldicoado e se
sintonizar com ele estende a maldig¢ao a vocé. Enquanto
vocé estiver amaldicoado, vocé nio desejara se separar do
machado, mantendo-o a seu alcance o tempo todo. Vocé
também tem desvantagem nas jogadas de ataque com
qualquer arma diferente do machado, a néo ser que
nenhum adversario esteja a menos de 18 metros de vocé
que Vocé possa ver ou ouvir.

Toda vez que uma criatura hostil causar dano a vocé
enquanto esse machado estiver com voceé, vocé deve ser
bem sucedido num teste de resisténcia de Sabedoria CD
15 ou entrara em frenesi. Enquanto estiver em frenesi,
vocé deve usar sua acdo a cada rodada para atacar a
criatura mais préxima de vocé, com o machado. Se vocé
puder realizar ataques extras como parte da ac¢io de
Ataque, vocé usara esses ataques extras, movendo-se
para atacar a criatura mais préxima seguinte apés
derrubar seu alvo atual. Se vocé tiver diversos alvos
possiveis, vocé ataca um aleatoriamente. Vocé estara em
frenesi até comecar seu turno sem nenhuma criatura a
menos de 18 metros de vocé, que vocé possa ver ou ouvir.



MALHA DO EFREETI
Armadura (cota de malha), lenddria (requer sintonizacdo)

Enquanto estiver vestindo esta armadura, vocé recebe +3
de bonus na CA, é imune a dano de fogo e pode
compreender e falar Primordial. Além disso, vocé ficar e
atravessar rocha derretida como se fosse terreno sélido.

MaLHA ELFICA
Armadura (camisdo de malha), rara

Vocé ganha +1 de bonus na CA enquanto vestir esta
armadura. Vocé é considerado proficiente com essa
armadura mesmo se vocé nio tiver proficiéncia com
armadura média.

ManNoprLAS DE FORCA DO OGRO
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Seu valor de Forg¢a é 19 enquanto vocé usar estas
manoplas. Ela ndo produz qualquer efeito em vocé se seu
valor de Forga ja for 19 ou maior.

MANTO DA ARANHA
Item maravilhoso, muito raro (requer sintoniza¢do)

Esta peca de vestuario fina é feita de seda negra
entrelacada com finos fios de prata. Enquanto estiver
vestindo-o, vocé ganha os seguintes beneficios:

e Voceé tem resisténcia a dano de veneno.

e Vocé tem deslocamento de escalada igual a seu
deslocamento de caminhada.

e Voceé pode se mover para cima, para baixo e através de
superficies verticais e de cabeca para baixo em tetos,
enquanto deixa suas maos livres.

e Vocé nio pode ser preso por teias de qualquer tipo e
pode se mover através de teias como se elas fossem
terreno dificil.

e Vocé pode usar uma agao para conjurar a magia teia
(CD de resisténcia 13). A teia criada pela magia
preenche o dobro da area normal. Uma vez usada, essa
propriedade do manto ndo podera ser usada
novamente até o préximo amanhecer.

TRIDENTE DE ALERTA

MANTO DA ARRAIA
Item maravilhoso, incomum

Enquanto estiver usando este manto com o capuz sobre a
cabega, vocé pode respirar embaixo d’agua e tem
deslocamento de natacgdo de 12 metros. Colocar ou retirar
0 capuz requer uma agao.

MANTO DE CARISMA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Seu valor de Carisma é 19 enquanto vocé usar este
manto. Ele ndo produz qualquer efeito em vocé se seu
valor de Carisma ja for 19 ou maior.

MANTO DE DESLOCAMENTO
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este manto, ele projeta uma
ilusdo que faz com que vocé parece estar em um lugar
préximo da sua localizagio real, fazendo com que
qualquer criatura tenha desvantagem nas jogadas de
ataque contra vocé. Se vocé sofrer dano, a propriedade
para de funcionar até o inicio do seu préximo turno. Essa
propriedade é suprimida enquanto vocé estiver
incapacitado, impedido ou, de alguma outra forma,
incapaz de se mover.

MANTO DE INVISIBILIDADE
Item maravilhoso, lenddrio (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este manto, vocé pode colocar o
capuz dele sobre sua cabeca para se tornar invisivel.
Enquanto estiver invisivel, qualquer coisa que vocé esteja
carregando ou vestindo fica invisivel com vocé. Vocé se
torna visivel quando remove o capuz. Colocar ou retirar o
capuz requer uma acio.

Deduza o tempo que vocé ficar invisivel, em
incrementos de 1 minuto, da dura¢do maxima do manto
de 2 horas. Apés 2 horas de uso, 0 manto para de
funcionar. Para cada periodo ininterrupto de 12 horas que
o manto ficar sem uso, ele recupera 1 hora de duracio.




MANTO DE PROTECAO ‘
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Vocé recebe +1 de bonus na CA e em testes de resisténcia
enquanto estiver usando este manto.

MANTO DE RESISTENCIA A MAGIA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Vocé tem vantagem em testes de resisténcia contra
magias enquanto estiver vestindo esta capa.

MANTO DO MORCEGO
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto estiver usando este manto, vocé tem vantagem
em testes de Destreza (Furtividade). Em uma 4area de
penumbra ou de escuridao, vocé pode segurar as bordas
do manto com ambas as méos e usa-lo para voar com
deslocamento de 12 metros. Se vocé falhar em segurar as
bordas do manto enquanto voa dessa forma, ou se vocé
nédo estiver mais sob penumbra ou escuridio, vocé perde
esse deslocamento de voo.

Enquanto estiver usando o manto numa area de
penumbra ou escuridio, vocé pode usar sua agio para
conjurar metamorfose sobre si mesmo, transformando-se
em um morcego. Enquanto vocé estiver na forma de
morcego, vocé mantem seus valores de Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma. O manto ndo podera ser usado
dessa forma novamente até o préximo amanhecer.

ManToO ELFICO
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto vocé estiver usando este manto com seu capuz,
testes de Sabedoria (Percepcdo) feitos para ver vocé tem
desvantagem, e vocé tem vantagem em testes de Destreza
(Furtividade) feitos para se esconder, & medida que a cor
do manto muda para camuflar vocé. Colocar ou retirar o
capuz requer uma agao.

MANUAL DE RAPIDEZ DE MOVIMENTOS
Item maravilhoso, muito raro

Este livro contém exercicios de coordenacéio e equilibrio, e
suas palavras foram carregadas com maégica. Se vocé
gastar 48 horas em um periodo de 6 dias, ou menos,
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estudando o contetdo do livro e praticando suas
orientacoes, seu valor de Destreza aumenta em 2, até o
maximo para esse valor. O manual entdo perde sua
magica, recuperando-a em um século.

MANUAL DE SAUDE CORPORAL
Item maravilhoso, muito raro

Este livro contém dicas de satde e dieta, e suas palavras
foram carregadas com magica. Se vocé gastar 48 horas em
um periodo de 6 dias, ou menos, estudando o conteuddo do
livro e praticando suas orientacgdes, seu valor de
Constitui¢do aumenta em 2, até o maximo para esse
valor. O manual entdo perde sua magica, recuperando-a
em um século.

MAanuvAL po BoMm EXERcicIO
Item maravilhoso, muito raro

Este livro descreve exercicios de gindstica e suas palavras
foram carregadas com méagica. Se vocé gastar 48 horas em
um periodo de 6 dias, ou menos, estudando o conteddo do
livro e praticando suas orientacées, seu valor de Forca
aumenta em 2, até o maximo para esse valor. O manual
entdo perde sua mégica, recuperando-a em um século.

MANUAL DOS GOLENS
Item maravilhoso, muito raro

Este livro contém informagoes e encantos necessarios
para construir um tipo de golem em particular. O Mestre
escolhe o tipo ou o determina aleatoriamente. Para
decifrar e usar o manual, vocé deve ser um conjurador
com pelo menos dois espacgos de magias de 5° nivel. Uma
criatura que nao possa usar o manual dos golens e tente
1é-lo, sofre 6d6 de dano psiquico.

Para criar um golem, vocé deve gastar o tempo mostrado
na tabela, trabalhando sem interrupc¢ées com o manual
em méios e descansando nfo mais de 8 horas por dia. Vocé
também deve pagar o custo especificado para adquirir os
suprimentos.



d20 Golem Tempo Custo

1-5 Barro 30 dias 65.000 po
6-17 Carne 60 dias 50.000 po

18 Ferro 120 dias 100.000 po
19-20 Pedra 90 dias 80.000 po

Quando vocé terminar de criar o golem, o livro é
consumido por chamas misticas. O golem torna-se
animado quando as cinzas do manual forem aspergidas
nele. Ele estd sob seu controle, e compreende e obedece
aos seus comandos falados. Veja o Manual dos Monstros
para as estatisticas de jogo dele.

MARCA CONGELANTE
Arma (qualquer espada), muito rara (requer sintoniza¢do)

Quando vocé atinge um ataque usando esta espada
magica, o alvo sofre 1d6 de dano de frio extra. Além disso,
enquanto estiver empunhando a espada, vocé tem
resisténcia a dano de fogo.

Em temperaturas congelantes, a lamina emite luz
plena num raio de 3 metros e penumbra por mais 3
metros adicionais.

Quando vocé sacar essa arma, vocé pode extinguir
todas as chamas ndo-maégicas a até 9 metros de vocé. Essa
propriedade pode ser usada até uma vez por hora.

MARTELO DOS TROVOES
Arma (malho), lenddrio

Vocé recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma mégica.

Destruidor de Gigantes (Requer Sintonizac¢do).
Vocé deve estar usando um cinturdo de for¢a do gigante
(qualquer variagédo) e manoplas de for¢a do ogro para se
sintonizar com essa arma. A sintonizacio termina se vocé
tirar quaisquer dos itens. Enquanto estiver sintonizado
com essa arma e empunhando-a, seu valor de Forca
aumenta em 4 e pode exceder 20, mas nao 30. Quando
vocé rolar um 20 em uma jogada de ataque com essa
arma contra um gigante, o gigante deve ser bem sucedido
num teste de resisténcia de Constitui¢do CD 17 ou
morrera.

O martelo também tem 5 cargas. Enquanto estiver
sintonizado a ele, vocé pode gastar 1 carga e realizar um
ataque a distdncia armado com o martelo, arremessando-
0 como se ele tivesse a propriedade arremesso com
distancia normal de 6 metros e distancia longa de 18
metros. Se o ataque atingir, o martelo libera um trovao
audivel a até 90 metros. O alvo e cada criatura a até 9
metros dele deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Constituigdo CD 17 ou ficard atordoado até
o final do seu préximo turno. O martelo recupera 1d4 +1
das cargas gastar diariamente ao amanhecer.

MATADORA DE DRAGOES
Arma (qualquer espada), rara

Vocé recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma mégica.

Quando vocé atinge um dragéo com essa arma, o
dragédo sofre 3d6 de dano extra do tipo da arma. Com os
propositos dessa arma, “dragio” se refere a qualquer
criatura de tipo dragéo, incluindo tartarugas-dragéo e
wyverns.
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MATADOR DE GIGANTES
Arma (qualquer machado ou espada), raro

Vocé recebe +1 de bénus nas jogadas de ataque e dano
feitas com esta arma maégica.

Quando vocé atinge um gigante com ela, o gigante
sofre 2d6 de dano extra do tipo de dano da arma e deve
ser bem sucedido num teste de resisténcia de For¢a CD
15, ou sera derrubado no chio. Com os propositos dessa
arma, “gigante” se refere a qualquer criatura de tipo
gigante, incluindo ettins e trolls.

MEDALHAO DE PENSAMENTOS
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Este medalhéo tem 3 cargas. Enquanto estiver o usando,
vocé pode usar uma agio para gastar 1 carga e conjurar a
magia detectar pensamentos (CD de resisténcia 13)
através dele. O medalhio recupera 1d3 cargas gastas
diariamente ao amanhecer.

MocHiLA DE CARGA
Item maravilhoso, incomum

Esta mochila possui um espaco interior
consideravelmente maior que suas dimensées exteriores,
grosseiramente 60 centimetros de didmetro na abertura e
120 centimetros de profundidade. A mochila pode
comportar até 250 quilos, ndo excedendo um volume de 20
metros cuibicos. A mochila pesa 7,5 quilos, independente
do seu contetdo. Recuperar um item da mochila requer
uma acao.

Se a mochila for sobrecarregada, perfurada ou
rasgada, ela se rompe e é destruida, seu contetdo é
espalhado pelo Plano Astral. Se a mochila for virada do
avesso, seu conteudo é jogado para fora, ileso, mas a
mochila deve ser arrumada antes de poder ser usada
novamente. Criaturas que precisem respirar dentro da
mochila podem sobreviver por um nimero de minutos
igual a 10 dividido pela quantidade de criaturas (minimo
1 minuto), a partir do momento que elas comegam a
sufocar.
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ManTo ELFico

Colocar uma mochila de carga dentro de um espacgo
extradimensional criado por uma sacola prestativa de
Heward, um buraco portdtil ou item similar destruira
instantaneamente ambos os itens e abrira um portal para
o Plano Astral. O portal se origina onde um item foi
colocado dentro do outro. Qualquer criatura a até 3
metros do portal é sugada para dentro dele e arremessada
num local aleatério no Plano Astral. O portal entéo se
fecha. O portal é de via Ginica e ndo pode ser reaberto.

MunicAo +1, +2 ou +3
Arma (qualquer munig¢do), incomum (+1), rara (+2) ou
muito rara (+3)

Vocé tem um boénus nas jogadas de ataque e dano feitas
com esta municdo magica. O bénus é determinado pela
raridade da municio. Quando atinge um alvo, a municao
deixa de ser magica.

OrEO DE FORMA ETEREA
Pocao, rara

Gotas deste 6leo cinzento nebuloso se formam no exterior
do seu frasco e rapidamente evaporam. O 6leo pode cobrir
uma criatura Média ou menor, junto com o equipamento
que ela esteja vestindo e carregando (um frasco adicional
é necessario para cada categoria de tamanho acima de
Médio). Aplicar o 6leo leva 10 minutos. A criatura afetada
entdo, recebe o efeito da magia forma etérea por 1 hora.

OLEO DE PRECISAO
Pogdo, muito rara

Este 6leo claro e gelatinoso cintila com mintsculos
fragmentos de prata ultrafinos. O éleo pode cobrir uma
arma cortante ou perfurante ou até 5 munigoes cortantes
ou perfurantes. Aplicar o 6leo leva 1 minuto. Por 1 hora, o
item coberto sera magico e tera +3 de bonus nas jogadas
de ataque e dano.



OLEO ESCORREGADIO
Pocgdo, incomum

Este unguento negro pegajoso é grosso e pesado em seu
recipiente, mas ele flui rapidamente quando derramado.
O 6leo pode cobrir uma criatura Média ou menor, junto
com o equipamento que ela esteja vestindo e carregando
(um frasco adicional é necessario para cada categoria de
tamanho acima de Médio). Aplicar o 6leo leva 10 minutos.
A criatura afetada ganha os efeitos da magia
movimentagdo livre por 8 horas.

Alternativamente, o 6leo pode ser derramado no chéo
com uma agio, cobrindo 3 metros quadrados, duplicando o
efeito da magia drea escorregadia na area por 8 horas.

PEDRA DA BOA SORTE
Item maravilhoso, incomum (requer sintoniza¢do)

Enquanto esta 4gata polida estiver em sua posse, vocé
recebe +1 de bonus em testes de habilidade e testes de
resisténcia.

PEDRA DE COMANDAR ELEMENTAIS DA TERRA
Item maravilhoso, raro

Se a pedra estiver tocando o solo, vocé pode usar uma
acdo para falar a palavra de comando da bacia e invocar
um elemental da terra, como se vocé tivesse conjurado a
magia conjurar elemental. A pedra nio pode ser usada
dessa forma novamente até o proximo amanhecer. A
pedra pesa 2,5 quilos.

PEDRA IONICA
Item maravilhoso, raridade varidvel (requer sintoniza¢do)

Uma pedra iénica é nomeada em homenagem a Ioun, um
deus do conhecimento e profecia reverenciado em alguns
mundos. Existem muitos tipos de pedras idnicas, cada
tipo de uma combinagéo de forma e cor distinta.

Quando vocé usa uma ag¢io para arremessar uma
dessas pedras no ar, a pedra orbita sua cabe¢a a uma
distancia de 30 centimetros e confere um beneficio a vocé.
Posteriormente, outra criatura deve usar uma acao para
agarrar ou apanhar a pedra para separa-la de vocé, ou
realizando um teste de ataque bem sucedido contra CA
24, ou sendo bem sucedido num teste de Destreza
(Acrobacia) CD 24. Vocé pode usar uma agéo para pegar e
guardar a pedra, terminando seu efeito.

Uma pedra tem CA 24, 10 pontos de vida e resisténcia
a todos os danos. Ela é considerada um objeto que esta
sendo vestido enquanto estiver orbitando sua cabeca.

Absorgdo (Muito Raro). Enquanto esta pedra
elipsoide lavanda clara orbitar sua cabega, vocé pode usar
sua reacdo para cancelar uma magia de 4° nivel ou
inferior conjurada por uma criatura que vocé possa ver e
esteja focando vocé.

Uma vez que a pedra tenha cancelado 20 niveis de
magia, ela se incinera ficando cinza fosco e perdendo sua
magica. Se vocé for alvo de uma magia cujo nivel seja
maior que o nimero de niveis de magia restantes na
pedra, a magia ndo podera cancela-la.

Agilidade (Muito Raro). Seu valor de Destreza
aumenta em 2, até o maximo de 20, enquanto esta esfera
vermelha escura orbitar sua cabeca.

Prontiddo (Raro). Vocé nio pode ser surpreendido SAUDE CORPORAL
enquanto esta pedra romboide azul escura orbitar sua
cabeca.

MANUAL DE
RAPIDEZ DE MOVIMENTOS
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GEMA DE
LUMINOSIDADE

e

Fortitude (Muito Raro). Seu valor de Constitui¢io
aumenta em 2, até o maximo de 20, enquanto esta pedra
romboide rosa orbitar sua cabeca.

Grande Absorg¢do (Lendario). Enquanto esta pedra
elipsoide lavanda e verde orbitar sua cabega, vocé pode
usar sua reacdo para cancelar uma magia de 8° nivel ou
inferior conjurada por uma criatura que vocé possa ver e
esteja focando vocé.

Uma vez que a pedra tenha cancelado 50 niveis de
magia, ela se incinera ficando cinza fosco e perdendo sua
magica. Se vocé for alvo de uma magia cujo nivel seja
maior que o numero de niveis de magia restantes na
pedra, a magia nao podera cancela-la.

Intuicao (Muito Raro). Seu valor de Sabedoria
aumenta em 2, até o maximo de 20, enquanto esta esfera
azul incandescente orbitar sua cabeca.

Intelecto (Muito Raro). Seu valor de Inteligéncia
aumenta em 2, até o maximo de 20, enquanto esta esfera
escarlate e azul orbitar sua cabega.

Lideran¢a (Muito Raro). Seu valor de Carisma
aumenta em 2, até o maximo de 20, enquanto esta esfera
rosa e verde orbitar sua cabeca.

Maestria (Lenddario). Seu bonus de proficiéncia
aumenta em 1 enquanto este prisma verde claro orbitar
sua cabeca.

Prote¢do (Raro). Vocé ganha +1 de bénus na CA
enquanto este prisma rosa palido orbitar sua cabeca.

Regenerac¢do (Lenddrio). Vocé recupera 15 pontos
de vida no final de cada hora enquanto este fuso branco
perolado orbitar sua cabega, considerando que vocé tenha
pelo menos 1 ponto de vida.

Armazenamento (Raro). Este prisma roxo brilhante
armazena magias conjuradas nele, mantendo-as até vocé
usa-las. A pedra pode armazenar até 3 niveis de magia
por vez. Quando é encontrado, ele contera 1d4 — 1 niveis
de magia armazenados, escolhidas pelo Mestre.
Qualquer criatura pode conjurar uma magia de 1° até 3°
nivel na pedra ao toca-la enquanto a magia é conjurada. A
magia néo produz efeito, além do de ser armazenada na
pedra. Se a pedra nido puder conter a magia, a magia é
gasta sem surtir efeito. O nivel da magia usado para
conjura-la determina quantos espacgos sdo usados.
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Enquanto esta pedra orbitar sua cabega, vocé pode
conjurar qualquer magia armazenada nela. A magia usa o
nivel de magia, CD de magia, bénus de ataque de magia e
habilidade de conjuracéo do conjurador original, mas, no
resto, é tratada como se vocé tivesse conjurado a magia. A
magia conjurada através da pedra ndo esta mais
armazenada nela, liberando os espacos.

For¢a (Muito Raro). Seu valor de For¢a aumenta em
2, até o maximo de 20, enquanto esta pedra romboide azul
clara orbitar sua cabeca.

Sustento (Raro). Vocé nio precisa comer ou beber
enquanto este fuso iridescente orbitar sua cabega.

PEDRAS DE MENSAGEM
Item maravilhoso, incomum

As pedras de mensagem vem em pares, com cada pedra
polida esculpida para se encaixar na outra, entfo, os
pares sdo facilmente reconhecidos. Enquanto vocé tocar
uma pedra, vocé pode usar uma ac¢io para conjurar a
magia enviar mensagem através dela. O alvo é o portador
da outra pedra. Se nenhuma criatura portar a outra
pedra, vocé sabera disso logo que usar a pedra e nédo
conjurar a magia.

Uma vez que enviar mensagem seja conjurada através
das pedras, elas ndo poderdo ser usadas novamente até o
préximo amanhecer. Se uma das pedras de um par for
destruida, a outra se torna ndo-maégica.

PENAS DE QUAAL
Item maravilhoso, raro

Este pequeno objeto parece com uma pena. Existem
diferentes tipos de penas, cada um com um uso Unico
diferente. O Mestre escolhe o tipo de pena ou o determina
aleatoriamente.

d100 Pena d100 Pena

01-20 Ancora 51-65 Barco de cisne
21-35 Péssaro 66-90 Arvore
36-50 Leque 91-00 Chicote



Ancora. Vocé pode usar uma agéo para tocar a pena
em um barco ou navio. Pelas préximas 24 horas, a
embarcacio nao pode ser movida por quaisquer meios.
Tocar a pena na embarcacdo novamente termina o efeito.
Quando o efeito terminar, a pena desaparece.

Arvore. Vocé deve estar ao ar livre para usar essa
pena. Vocé pode usar uma a¢io para toca-la em um
espaco desocupado no chio. A pena desaparece e, em seu
lugar, um carvalho ndo-magico brota do nada. A arvore
tem 18 metros de altura e 1,5 metro de diametro de
tronco, e a copa no seu topo se espalha num raio de 6
metros.

Barco de Cisne. Vocé pode usar uma ac¢ao para tocar
a pena num corpo de dgua de pelo menos 18 metros de
didmetro. A pena desaparece e um bardo em forma de
cisne de 15 metros de comprimento por 6 metros de
largura toma seu lugar. O barco tem propulséo prépria e
se move pela 4gua a uma velocidade de 10 quilémetros
por hora. Vocé pode usar uma ag¢éo enquanto estiver no
barco para comanda-lo a se mover ou virar 90 graus. O
barco pode carregar até trinta e duas criaturas Médias ou
menores. Uma criatura Grande conta como quatro
criaturas Médias, enquanto que uma criatura Enorme
contra como nove. O barco permanece por 24 horas e
entao desaparece. Vocé pode dispensar o barco com uma
acao.

Chicote. Vocé pode usar uma acio para arremessar a
pena em um ponto a até 3 metros de vocé. A pena
desaparece e um chicote flutuante toma seu lugar. Vocé
pode entdo, usar uma ac¢éo bénus para realizar um ataque
COrpo-a-corpo com magia contra uma criatura a até 3
metros do chicote, com um bénus de ataque de +9. Se
atingir, o alvo sofre 1d6 + 5 de dano de energia.

Com uma agéo bénus no seu turno, vocé pode
direcionar o chicote a voar até 6 metros e repetir o ataque
contra uma criatura a até 3 metros dele. O chicote
desaparece depois de 1 hora, quando vocé usa uma acéao
para dispensa-lo ou quando vocé estiver incapacitado ou
morto.

Leque. Se vocé estiver em um barco ou navio, vocé
pode usar uma agfo para arremessar a pena a 3 metros
no ar. A pena desaparece e um leque gigante toma seu
lugar. O leque flutua e cria um vento forte o suficiente
para encher a vela de um barco, aumentando seu
deslocamento em 8 quilometros por hora por 8 horas.
Vocé pode dispensar o leque com uma agao.

Pdssaro. Vocé pode usar uma ac¢io para arremessar
essa pena 1,5 metro no ar. A pena desaparece e um
passaro multicolorido enorme toma seu lugar. O passaro
tem as estatisticas de um roca (veja no Manual dos
Monstros), mas ele obedece seus comandos simples e nao
pode atacar. Ele pode carregar até 250 quilos enquanto
estiver voando com seu deslocamento maximo (26
quilometros por hora até o maximo de 234 quilometros
por dia, com uma hora de descanso para cada 3 horas de
v00), ou 500 quilos com metade do deslocamento. O
passaro desaparece apOs voar a distancia maxima para
um dia ou se cair a 0 pontos de vida. Vocé pode dispensar
0 passaro com uma agao.

FAIXAS DE
FERRO DE BILARRO

PERGAMINHO DE MAGIA
Pergaminho, raridade varidvel

Um pergaminho de magia contém as palavras de uma
Unica magia, escritas em cifras misticas. Se a magia
estiver na sua lista de magias de classe, vocé pode usar
uma acao para ler o pergaminho e conjurar a magia sem
precisar fornecer quaisquer componentes da magia. Do
contrario, o pergaminho é inteligivel.

Se a magia estiver na sua lista de magias de classe
mas for de um nivel maior que o que vocé normalmente
conjura, vocé deve realizar um teste de habilidade usando
sua habilidade de conjuragao para determinar se a
conjuracio é bem sucedida. A CD é igual a 10 + o nivel da
magia. Se fracassar, a magia desaparece do pergaminho
sem produzir outro efeito.

Uma vez que a magia seja conjurada, as palavras no
pergaminho somem e o pergaminho se desfaz em pé.

O nivel da magia num pergaminho terminar a CD do
teste de resisténcia da magia e o bonus de ataque, assim
como a raridade do pergaminho, como mostrado na tabela
Pergaminho de Magia.

PERGAMINHO DE MAGIA

Nivel de CD de Bonus de
Magia Raridade Resisténcia Ataque
Truque Comum 13 +5
1° Comum 13 +5
2° Incomum 13 +5
3° Incomum 15 +7

° Raro 15 +7
5° Raro 17 +9
6° Muito raro 17 +9
7° Muito raro 18 +10
8° Muito raro 18 +10
9° Lendario 19 +11
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copiada exatamente como magias de grimodrios podem ser
copiadas. Quando uma magia é copiada de um
pergaminho de magia, o copiador deve ser bem sucedido
num teste de Inteligéncia (Arcanismo) com CD igual a 10
+ o nivel da magia. Se o teste for bem sucedido, a magia é
copiada. Independentemente do teste ser bem ou mal
sucedido, o pergaminho de magia é destruido.

- /-
. . } PENAS DE QUAAL
Um magia de mago em um pergaminho de magia pode ser /
4
'

PERGAMINHO DE PROTECAO
Pergaminho, raro

Cada pergaminho de protegdo funciona contra um tipo
especifico de criatura, escolhido pelo Mestre ou
determinado aleatoriamente ao rolar na tabela a seguir.

d100 Tipo de Criatura d100 Tipo de Criatura BARCO DE CISNE
01-10 Aberragoes 41-50 Fadas

11-20 Bestas 51-75 Corruptores

21-30 Celestiais 76-80 Plantas

31-40 Elementais 81-00 Mortos-vivos

Usar uma ac¢éio para ler o pergaminho enclausura vocé em
uma barreira invisivel que se estende de vocé num
cilindro de 1,5 metro de raio e 3 metros de altura. Por 5
minutos, esta barreira previne criaturas do tipo
especificado de entrarem ou afetarem qualquer coisa
dentro do cilindro.

O cilindro se move com vocé e permanece centrado em
vocé. Porém, caso vocé se mova de forma que uma
criatura do tipo especificado entre no cilindro, o efeito
termina.

Uma criatura pode tentar sobrepujar a barreira
usando uma agdo para realizar um teste de Carisma CD
15. Com um sucesso, a criatura deixa de ser afetada pela
barreira.

PERIAPTO DE CICATRIZACAO
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo)

Enquanto vocé usar este pingente, vocé se estabiliza toda
vez que estiver morrendo no inicio do seu turno. Além
disso, toda vez que vocé jogar um Dado de Vida para
recuperar pontos de vida, dobre a quantidade de pontos
de vida restaurados.

PERIAPTO DE PROTECAO CONTRA VENENO
Item maravilhoso, raro

Esta delicada corrente de prata possui um pingente com
uma gema negra brilhante. Enquanto vocé usa-lo,
venenos nfo surtiram efeito em vocé. Vocé é imune a
condi¢do envenenado e tem imunidade a dano de veneno.

PERIAPTO DE SABEDORIA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Seu valor de Sabedoria é 19 enquanto vocé usar este
pingente. Ele ndo produz qualquer efeito em vocé se seu
valor de Sabedoria ja for 19 ou maior.



PERIAPTO DE SAUDE
Item maravilhoso, incomum

Vocé fica imune a doengas enquanto estiver usando este
pingente. Se vocé ja estiver sendo afetado por uma
doenca, o efeito dessa doenga é suprimido enquanto vocé
usar o pingente.

PtroLA DO PODER
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizagdo com um
conjurador)

Vocé pode usar uma agéo para falar a palavra de comando
dessa pérola e recuperar um espaco de magia gasto de até
3° nivel. Uma vez que tenha usado a pérola, ela néo
podera ser usada novamente até o préximo amanhecer.

P16MENTOS MARAVILHOSOS DE NOLZUR
Item maravilhoso, muito raro

Geralmente encontrado em 1d4 potes dentro de uma
caixa de madeira bem feita com um pincel (pesando 0,5
quilo ao todo), estes pigmentos permitem que vocé crie
objetos tridimensionais ao pinta-los em duas dimensées.
A pintura flui do pincel para formar o objeto desejado
enquanto vocé se concentra na imagem.

Cada pote de tinta é suficiente para cobrir 300 metros
quadrados de superficie, o que permite a vocé criar
objetos inanimados e caracteristicas de cendrio — como
uma porta, fosso, flores, arvores, celas, salas ou armas —
com até 3.000 metros cibicos. Leva 10 minutos para
cobrir 30 metros quadrados.

Quando vocé completar a pintura, o objeto ou cenario
pintado torna-se um objeto ndo-maégico real. Entdo, pintar
uma porta ou parede criarda uma porta real que pode ser
aberta para o quer que exista do outro lado. Pintar um
fosso em um piso criarda um fosso real, e sua profundidade
conta na area total dos objetos que vocé criou.

Nada criado pelos pigmentos pode ter um valor
superior a 25 po. Se vocé pintar um objeto de grande valor
(como um diamante ou pilha de ouro) o objeto parecera
autentico, mas uma inspec¢do minuciosa o revelara como
sendo feito de grude, osso ou algum outro material sem
valor.
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Se vocé pintar um tipo de energia, como fogo ou
eletricidade, a energia aparece mas desaparece assim que
vocé completar a pintura, ndo causando qualquer
ferimento a ninguém.

P6 DA SECA
Item maravilhoso, incomum

Este pequeno pacote contém 1d6 + 4 punhados de p6.
Vocé pode usar uma agao para polvilhar um punhado na
agua. O pé torna um cubo de 4,5 metros quadrados de
agua em uma esfera do tamanho de uma bola de gude,
que flutua ou permanece préximo de onde o pé6 foi
polvilhado. O peso da bolinha é irrelevante.

Alguém pode usar uma acgdo para esmagar a bolinha
contra uma superficie dura, fazendo com que ela se
despedace e libere a 4gua absorvida pelo p6. Fazer isso
termina a magica nessa bolinha.

Um elemental composto praticamente s6 de 4gua que
seja exposto a um punhado de pé deve realizar um teste
de resisténcia de Constituicdo CD 13, sofrendo 10d6 de
dano necrético se fracassar, ou metade desse dano caso
obtenha sucesso.

P06 DE ESPIRRAR E TOSSIR
Item maravilhoso, incomum

Encontrado em um pequeno pacote, este p6 lembra areia
muito fina. Ele se assemelha ao p6 de desaparecimento e
uma magia identificagdo revé-la o como tal. Tem o
suficiente dele para um uso.

Quando vocé usa uma acéo para arremessa-lo no ar,
vocé e cada criatura que precise respirar a até 9 metros
de vocé, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Constitui¢do CD 15, ou ficard incapaz de respirar
enquanto espirra incontrolavelmente. Uma criatura nessa
condicdo est4 incapacitada e sufocando. Enquanto
permanecer consciente, uma criatura pode repetir o teste
de resisténcia no final de cada um dos seus turnos,
terminando o efeito sobre si, caso obtenha sucesso. A
magia restaurag¢do menor também pode terminar o efeito
em uma criatura.



GEMA DA VISAO

OcuLos NOTURNOS

P06 DO DESAPARECIMENTO
Item maravilhoso, incomum

Encontrado em um pequeno pacote, este p6 lembra areia
muito fina. Tem o suficiente dele para um uso. Quando
vocé usa uma ac¢io para arremessa-lo no ar, vocé e cada
criatura e objeto a até 3 metros de vocé torna-se invisivel
por 2d4 minutos. A duracdo é a mesma para todos os
alvos e 0 p6 é consumido quando sua magica funciona. Se
uma criatura afetada pelo pé atacar ou conjurar uma
magia, a invisibilidade termina nessa criatura.

PocAo DE AMIZADE ANIMAL

Pocdo, incomum

Quando bebe esta pocéo, vocé pode conjurar a magia
amizade animal (CD de resisténcia 13) por 1 hora, a
vontade. Agitar este liquido turvo traz pedacinhos a vista:
uma escama de peixe, uma lingua de colibri, uma garra
de gato ou pelo de um esquilo.

POCAO DE AUMENTAR

Poc¢do, incomum

Quando bebe esta pogdo, vocé ganha o efeito de
“aumentar” da magia aumentar/reduzir por 1d4 horas
(n&o requer concentragio). O vermelho no liquido da
pocao se expande constantemente em uma gota
minudscula e entdo se contrai para colorir o liquido
transparente em volta dele. Sacudir a garrafa ndo
interrompe este processo.

PocAo pE CLARIVIDENCIA
Pocao, rara

Quando bebe esta pocdo, vocé ganha os beneficios da
magia clarividéncia. Um globo ocular sacoleja dentro
desse liquido amarelado, mas desaparece quando a po¢ao
é aberta.

PocAo pE CURA
Pog¢do, raridade varidvel

Vocé recupera pontos de vida quando bebe esta pogédo. A
quantidade de pontos de vida depende da raridade da
poc¢io, como mostrado na tabela Po¢do de Cura. Qualquer
que seja a poténcia, o liquido vermelho da pog¢do cintila
quando agitado.

Pogao de... Raridade PV Recuperados
Cura Comum 2d4 +2

Cura maior Incomum 4d4 +4

Cura superior Rara 8d4 +8

Cura suprema Muito rara 10d4 + 20

PocAo pE CURA COMPLETA

Pogdo, lenddria

Quando bebe esta pocdo, vocé recupera 70 pontos de vida.
Além disso, vocé também é curado de cegueira, surdez e
qualquer doenga que esteja o afetando. O liquido dessa
pocdo tem a cor vivida de sangue e brilha quando agitado.

PocAo pE ENCOLHER
Pocao, rara

Quando bebe esta pocdo, vocé ganha o efeito de “reduzir”
da magia aumentar/reduzir por 1d4 horas (ndo requer
concentracio). O vermelho no liquido da pogéo se contrai
constantemente em uma gota minuscula e entéo se
expande para colorir o liquido transparente em volta dele.
Sacudir a garrafa ndo interrompe este processo.

201



PO DE ESPIRRAR
ETOSSIR

PocAo DE ENVENENAMENTO
Pogdo, incomum

Esta mistura parece, cheira e tem o gosto de uma pog¢do
de cura ou outra poc¢do benéfica. Porém, na verdade é
veneno mascarado por magica de ilusdo. Uma magia
identificagdo revela sua natureza verdadeira.

Se bebe-la, vocé sofrera 3d6 de dano de veneno e deve
ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Constitui¢do CD 13 ou ficard envenenado. No comego de
cada um dos seus turnos enquanto estiver envenenado
dessa forma, vocé sofre 3d6 de dano de veneno. No final
de cada um dos seus turnos, vocé pode repetir o teste de
resisténcia. Com um sucesso, o dano de veneno que vocé
sofre no seu turno subsequente é reduzido em 1d6. O
veneno acaba quando o dano for reduzido a 0.

PocAo DE EscALAR
Pogdo, comum

Quando bebe esta pocéo, vocé ganha deslocamento de
escalada igual ao seu deslocamento de caminhada por 1
hora. Durante esse tempo, vocé tem vantagem em testes
de Forga (Atletismo) feitos para escalar. A pogéo é
dividida em uma camada marrom, uma prata e uma cinza
lembrando camadas de rocha. Sacudir a garrafa néo
mistura as cores.

PocAo DE ForMA GASOSA
Pocgao, rara

Quando bebe esta pogdo, vocé ganha os efeitos da magia
forma gasosa por 1 hora (néo requer concentragio) ou até
vocé terminar o efeito com uma agéo bonus. O recipiente
dessa pocdo parece conter uma névoa que se move e flui
como agua.
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PocAo pE ForCA DO GIGANTE
Pogdo, raridade varidvel

Quando bebe esta pocdo, seu valor de For¢a muda por 1
hora. O tipo de gigante determinar o valor (veja na tabela
abaixo). A pocdo nao produz efeito em vocé caso sua Forca
seja igual ou maior que o valor dela.

O liquido transparente dessa poc¢édo tem um pedaco de
unha de um gigante do tipo apropriado flutuando nele. A
pogdo de for¢ca do gigante do gelo e a po¢do de for¢a do
gigante de pedra tém o mesmo efeito.

Tipo de Gigante Forga Raridade
Gigante da colina 21 Incomum
Gigante de pedra/gelo 23 Rara
Gigante do fogo 25 Rara
Gigante das nuvens 27 Muito rara
Gigante da tempestade 29 Lendaria

Pocao pE HErROiIsMO
Pogdo, rara

Por 1 hora, apés bebe-la, vocé ganha 10 pontos de vida
temporarios por 1 hora. Pela mesma duracio, vocé esta
sob efeito da magia beng¢ao (ndo requer concentragio).
Esta pogao azul borbulha e fumega como se estivesse
fervendo.

PocCAo0 DE INVISIBILIDADE
Pocgdo, muito ara

O recipiente desta poc¢do aparenta estar vazio, mas parece
conter um liquido. Quando o bebe, vocé fica invisivel por 1
hora. Tudo que vocé estiver vestindo ou carregando fica
invisivel com vocé. O efeito termina prematuramente se
vocé atacar ou conjurar uma magia.



PocAo DE INVULNERABILIDADE
Pocao, rara

Por 1 minuto apés beber esta pog¢éo, vocé adquire
resisténcia a todos os danos. O liquido xaroposo dessa
pocio parece ferro derretido.

PocAo pE LER MENTES
Pocado, rara

Quando bebe esta pogao, vocé ganha os efeitos da magia
detectar pensamentos (CD de resisténcia 13). O liquido
roxo denso dessa po¢io tem uma nuvem ovoide rosa
flutuando nele.

PoCA0O DE LONGEVIDADE
Pocdo, muito rara

Quando bebe esta po¢ao, sua idade fisica é reduzida em
1d6 + 6 anos, até o minimo de 13 anos. Cada vez
subsequente que vocé beber uma po¢do de longevidade,
existe 10 por cento de chance, cumulativo, de vocé
envelhecer 1d6 + 6 anos, invés. Suspenso no liquido
ambar tem um rabo de escorpifo, uma presa de vibora,
uma aranha morta e um minuasculo coracio que, sem
qualquer légica, ainda bate. Estes ingredientes
desaparecem quando a pocao é aberta.

PocCA0 DE RESISTENCIA
Pocgado, incomum

Quando bebe esta po¢do, vocé ganha resisténcia a um tipo
de dano por 1 hora. O Mestre escolhe o tipo ou o
determina aleatoriamente das opgoes abaixo.

d10 Tipo de Dano d10 Tipo de Dano
1 Acido Necrético
2 Frio 7 Veneno
3 Fogo Psiquico
4 Energia 9 Radiante
5 Elétrico 10 Trovejante

PocAo DE RESPIRAR NA AGUA
Pocgdo, incomum

Vocé pode respirar embaixo d’Agua por 1 hora apés beber
esta pogdo. Seu fluido verde nebuloso cheira a maresia e
possui uma bolha similar a uma dgua-viva flutuando
nele.

PocAo pE Soprro DE Foco
Pocgdo, incomum

Quando bebe esta po¢do, vocé pode usar uma ac¢ao bonus
para exalar fogo em um alvo a até 9 metros de vocé. O
alvo deve realizar um teste de resisténcia de Destreza CD
13, sofrendo 4d6 de dano de fogo se falhar na resisténcia,
ou metade desse dano caso obtenha sucesso. O efeito
termina apés vocé expelir fogo trés vezes, ou apés 1 hora
se passar.

O liquido laranja desta po¢do lampeja e fumaca
preenche o topo do recipiente e vaza toda vez que ele é
aberto.

PocAo DE VELOCIDADE
Pocdo, muito rara

Quando bebe esta pocdo, vocé ganha os efeitos da magia
velocidade por 1 minuto (nfo requer concentrag