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RAZAR

Fsta praga de terra, tornada lisa € batida por pés €
¢ tornou um labirinto de tendas estarm”
e carrogas estrangelras. E

c'_,'./-\Pi"[‘Ll | =

pelos anos; S
padas. parracas de madeira
pequena barraca de mercadores fosse

como st cada
recortado €

alguma terrd estrangeird;
Alguns estandes 520 até mesmo
ou areias de desertos

um pedago de
reconstruido aqui.
construidos com lajes impot‘tadas
distantes. Contas, conchas, cordas, tanicas, garongues.
handeiras, sapatos, chapéus, elmos, colheres, facas
espadas, bainhas, joias, potes, urnas, jarras, garrafas.
redes, cestos honecas, esculturas, tapegarias. especia-

tias, InCenso, Jampadas, 5leos, CArNes; frutas ¢ muito
mais estao pﬁndurados, empﬂhados, eprolados,

encaixotados ensacados, armazcnados em carrinhos,

e exihidos de outras formas para

abanados, arranjados

B a venda.

3 Cada quinquﬂharia ¢ uma visao de uma vida remota.
de pele cor-de-oliva vende uma tin-
esmagados que cheira a cacto. La,
0§ €Aascos de seus

uma

Aqui, um halfling
cura feita de cupins
melo-ores adolescentes exibem

hibridos. Um clérigo com
yassoura estd abengoando & tenda de wn alquimista
desimeressado enquanto que um homem yestido €m
de lagarto vasculha 2 colecio de garrafas ¢m
Anbes de cota de malha prandem troncos

poneis uma sineta €

uma pele
miniatura.

Combater nos espagos estreitos do mercado € muito

A

tando algum Jugar,
comerciantes cujas mercadnr'ms foram destruidas irao

com que 08 jogadores rolem

No bazar, faga
alvo aceria mercadorias proximas; dano que

danificados.
valor em pegas de
do din

ouro. Magias

heiro em cada afetam.

QUEBRE E C

mais dificil do que o normal.
o com barracas por toda parie, "algum lugar" com
exigir uma compensagao-
o dano mesmo

for rolado para ataques falhos é o valor em

Para gmular encontroes et barracas de mercad
que causem dano também est

de cancla para afastar @ multidao. Homens <om
quatro metros enrolados as costas

tapetes élficos de
montado

harganhatm com um vendedor
em wma zebra. Por {ras da bruma de cheiros
Sleos de cecido, 0 aroma de
o. De estande para

de ncensos
de ani-

Janolina € carne

mais,

tostando espirala através do mercad
estande, @ bhatida exbtica de um bardo ¢ substituida
pela cadenciada melodia estrangeira de outro. Cada
balcio apresenta os produtos de uma Nagao; fazendo

do bazar um mercado do mundo inteiro.

MERCADORES

3 venda € um mer-

EMBARGO DOS

Praticamentc qualquer coisa esta
Muitos mercadores vém de longe para
tem pouca pa,ciéncia. Da mesma
pess0as procuran-
de que precisam.

cado como este.
fazer sua fortuna €
forma, a8 multidaes estao repletas de
do desesperadamentc as mercadorias
a Aventureiros encontrario ambos 08 tpos
aqui. Talvez 03 PJs sejam abordados por umt rico aristo-
ontade de enfrentar cle mesmo © mercado
mercador do emporio de um
precisa 1er algo que W

Com certez

crata sem v
negro. Ou talvez um
principe burgues simplesmente
PJ possui.

Avemurciros devern ter cuidado em W ambiente ags1m.

O bazar esta chelo de mentirosos, {rapaceiros; ladroes ¢
escoria. Gom riquezas 2 todo redor, nada pode ser ©

que parece.

COMPRE "

Golpes orraticos acabamm acer-
certeza estd ocupado Por bens valiosos. Os

(ada ataque
pegas de ouro
ores, use 0 yalor do teste de Forga vencedor come 0
30 sujeitas & mesma Tegrd, fazendo dano € custan-

que erTa 0

e um ataque mal-sucedido-
dos 1tens
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- AariTud L& [HOIS pensamemo tolo. Qualquer tipo escolastico sabe que ape-

nas a sabedoria reside na hiblioteca. Carregue umna velae
A ‘ HEN AEUM nio ha nada a temer.

LOCALIZAGAO

Bibliotecas cOmMo esta 30 freqiientemente escuras, nor-

malmente estreitas € SEMPLe dolorosamente quietas. Cada Um pequene athenacum, W lugar para @ pratica das
som que S€ esgueira POt este €spago apertado parece ciencias ¢ das artes, pode ser encontrado praticamentc em
proximo. Paginas viram. Papéis $a0 remexidos. qualquer parte. Uma colegao particular de livros nas
Lombadas quebram. Quando 03 visitantes pisant por ~maos de um T1CO acad@mico pode conter caras € valiosas
entre as pithas de livros, as prateleiras gemen sobre as vel- obras que nao estao disPoniveis em nenhum outro Jugar.
has tabuas do chao. Alguns consiceram a madeira escurd Algum vilao arcano pode guardar segredos, © segredos
e envernizada € 0 teto haixo apropriados para 0 estudo. 530, muitas VEZes, mantidos €m livros. Em uma grande
Outros sentem que os corredores estreitos € ma -lumina- cidade pode seT posgival encontrar um pequeno tesouro,
dos entre as prateleiras o catacumbas de livros. na forma de uma colecio de livros, escondido € esqueci-

- . ; do por baixo de tijolos ancestrais.
Aldedes € pessoas comuns acreditam que 0s 1vros sobre

assuntos arcanos atraem maus esplritos, mMas este ¢ um

PN Y HOENCA MACGRC A

O MALSCRWTUM

Fste terrivel tomo carrega segredos contagiosos, MoT Livrarse da doenga € uma tarefa complicada. A qual-
tais € esclarecedores para mentes comuns. f, wm livro. . quer momento que a \igma tente uma agdo que possd
negro com encadernagdo de couro sem ttulo eserifo. Jevar a uma cura - por exemplo, abordar um outro per-
No seu interior est4 apenas Uil p\mhado de passagens sonagem para conta-lo gue S¢ esté infectado, ou perti-
através de centenas de paginas, escritas © reescritas em tir que v conjurador tente uma cura magica - ela deve
dezenas de lnguas por milhares de maos. £ um livro  fazer um teste de resisténcia de Vontade (CD 18) ou
apinhado, 10 qual palavras estio rabiscadas POT cima comegarasa recitar O Malseriptun, perdendo outros
de outras palavras, nas margens € no interior das capas- 1d4 pontos de Constituicao € ganhando o mesmo valor
O seu titulo & conhecido apenas por aqueles que ouvi- €m Inteligéncia. A doenga ¢ magica, € nio pode SET
ram histérias sobre ele. Tipicamente, cais historias sa0 curada sem auxilio MAgICO- Para obter ajuda 2 vitima
contos dg TorEeL cuja moral ¢ esta. nio leia © deve, de alguma forma, copunicar a presenca da enfer-
Malscriptut midade sem infectar OULros. Embora uma magia
remover docngas seja capaz de curar W paciente; O
médico pode ser infectado nO processo. Qs pontos de
Inteligéncia ganhos sao perdidos assim que a doenca ¢

O Malscriptum nio € apenas um Jivro. E uma doenga
magica que infecta mentes através da comunicagao-
divagagoes incoerentes dos portadores da doenca $3©  cyrada. 4
contagiosas quer escrifas, cantadas OU faladas. _
Qualquer Wt que leia ou que ouga 2 leitura do Com o tempo, quando 2 (lonstitui¢ao da vitima se i
Malscriptum deve fazer um teste de resisténcia de torna 3 oW menos, ela deve sct bem-sucedida em um | S
Fortitude (CD 95) ou ser infectado. A doenga s¢ origi- teste de resistencia de Vontade (CD 20) ou comegara a
nou com segredos magicos, © conhecimento MAZICO coplar © Valscriptum &% quaisquer superficies
apenas acelera seu desenvolvimento; ©% PJs recebem disponivels.

uma penaﬁdade de circunstancia para Seu teste de

resisténcia de Fortitude jgual as suas graduagoes erm : ; -

Cionhecimento (arcano). As palavras do Malscriptum Infecgdo: cOMUNICAca; Fort CD 25; Incubagdo: uma
sdo, em esséncia, uma magia permanentemente ativa, noite ‘de sono; Dano Tnicial: 1d# Clon; Dano
transmutando o cérebro € 0 corpo; quando do contagio Secundz’tri-o: ~on OD 18, 1d4 Con; Especial: A vitima
injcial a vitma perde 1d4 pontos de Constituicao € ganha uma quantidadﬁ de pontos de Tnteligéncia igual
ganha 0 mesmo ¢l Inteligéncia. Todos 0s beneficios € a0 valor perd'ldo et Cionstituigao :
pcnalidades normais destas mudangas S¢ aplicam. A :

chendo a cabega da
viima com CGnheGimento.mcri\je e;iqua_l;ttd desseca

seul corpo-

doenga € wma criacio maligna.
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coArtl I TRES intriga importam- £ wm bom lugar para negociar; inti-
midar ou set assassinado-

[ ERMAS Apesar das termas sercim construidas como um espago

publico, clas sa0 mantidas pot doacdes dos principes mMer
’ ’ cantes © da nobreza que s frequenta. Mosaicos de
A casa de banhos € um lugar para fazer amigos, para —h i o ; . .
: o ladrilhos e potes de ceramica retratamn benfeitores 1COS e
banhar-se, para nadar e para socializar com & nobreza € o A paredes 4z ot I < de banh
: o f i haga? P i s S jgnos de nota. - s paredes de @ gumas camaras de banha
A aristocracia. b ar pac as agitado , i T . :
a5 gar P 8 - privativas $40 pintadas comm afrescos simulando vistas de
pioda G2 lu_gg’%r a toathas brancas € Pdﬁ nu':l. Sem poscs oY janclas. Algumas 1‘eprtscntam paisagcns, panoramas ou
costumes, 0135 7 pala\fm‘s grandlosas,‘ ¢ u_m ponto €M yistas de cidades, enquanto puiras mostrant 08 palécios
comum onde 2 clite pode falar de maneird simples ¢ fical  dos Jistantes mais abastados Padrdes ¢ omplexos € €0-
3 vontade. i ) ) . . }
loridos decoram portals arqueados € pilares redondos,
todos sombreados pela complexa arquitetura € pelas 1am-
padas de latdo que Juprinam o lugar: As camaras mais
privati\fas SA0 adornadas com esculturas escandalosas €

Mas a casd de banhos & também um lugar de sussurros,
amneacas, mentiras € conspiragoes. Por tras da sua {ran-
qﬁﬂidade esta um ambiente tenso, onde inimigos €
enfrentamn setb espadas ou escudos. £ um territorio new carnais, 0 material das fofocas.

tro onde apenas raciocinio, forga de vontade, instinto €

NA AGUA QUENTE

As seguintes {Aticas podem ST usadas em uma casa de banhos:

nte nas termas. A beleza faz voce entrar pela porta, [mas a astacia faz todo O (rabalho. Testes de

Clarisma é importa
pericias como Blefar, Diplomacia, Sentir Motivagao, Tntimidar € Obter Informagao devem estar no cerne das cEnas

represemadas nas termas. £ sombras € 0 Vapor criam uma atmosfera de tensao que pode ser mantida fazendo sec

cetamente todas a5 roladas de dados. Testes de pericias sociais poden requerer horas de cuidadosa observagdo ou
conversa por parte dos personagens antes que W {mico dado seja rolado. Mantenha todas as oladas ¢ G e
segredo, € revele 08 resultados de testes de pericias através de dialogo ou narracio. Nao esquega da linguagem ¢or-

poral. O Garisma nao esth apenas na vVoz, cle também Vestc & toalha. Cionceda bonus de circunstancia de+2ath

para grandes atuacoes, usando as reacoes dos outros PJs como guias.

Assassinato € mats comum do que combate aquil. Classes de Armadura provavelmtnte <io baixas. OS pisos de

Jadrilhos, escorregadios € irregulares, exigem (EStes de Equilibrio (CD 16) para qualquer coisa exceto movimen-

tagao simples. Testes de Furtividade sofrem uma penaﬁdadc de -8 pelos Ppisos escorregadios, & umostera quicta €
se serem faceis.

o8 altos ecos, Tas os cantos d2 arquitetura € a3 profundas sombras fazem 05 testes de Fsconder-
ou com a coberturd da mul-

Ataques Furtivos podem S€t arranjados com excelentes 1E5tES de Blefar ou Disfarces,
tiddo. Convites dao acesso & salas privativas, assim cOmMO 1EStes de Falsificacao bem-sucedidos- Piscinas ¢ pisos de

ladrilho facilmente negam m bonus de Destreza para @ CA.

rmas podem SeT forgas influentes em um confronto- Subornos podem fazer O caldarium ser SUpEr
0as s¢ afogando em Agua escaldante devermn fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD 12) ou gri-

aquecido. Pess
far cm agonia, nao conseguindo prender 2 respiragao- Engolir aguad qssim proveca 14 pontos de dano de con-

As proprias (€

tusao.

~NOVE AT e

o OLEO DE SEVERUS

eiras podern S€& usadas para administrar veneno de contalo- O Oleo de Severus ¢ um veneno
migos para negociagdes ou {nterrogatorios. Ele ¢ fabricado a par-

S A
P =

i

Piscinas ou banh
alquimico de contato; usado para enfraquecer ini
ir da destilagao de uma seleta colegiio de plantas que afetam a mente. (O menor oque entorpece o8 sentidos € faz

a vitima complacente. A sensacao <eria aterrorizante; se as vitimas conseguissem reunir forga de vontade suficiente

para s¢ importar.

Tipo: Contato, D 18; Dano Inicial: 1d6 Qab + 1d6 Gar; Dano Secundario: 946 Sab 1d6 Car; Gusto: 1,000 po
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NAVIO

te construidos

Navios finamen
acional. M

do com ércio ntern

zeram suas fortunas cont 08 oTA0S,

espcciarias ¢ preciosos artig
gordos dos navios gue singram
grumetes que ce alistam no serv

cos mercantes pensam que eles sao

mar. Ndo € verdade.
que homens enriguecein com embarcagdes pequcnas do mar ja & difia
porque clas $30 rapidas, baratas de $€ construir ¢ estade € praticamente hnpossivel. A maioria das
baratas de s¢ perder. Dizias de barcos sao perdidos hatalhas que uma tripulagao mercante enfrenta
para o mar em UM ano, ¢ 03 empOrios perdem menos envolvem armas improvisadas recolhidas pelo navio:
mercadorias O™ pequenos barcos do que com tochas, panelas de ferro, pinos de escalada, pas € pesos
grandes naves. de Ancora.

Mas tudo isto pmporciona grandes aventuras.

onvés ba-

Ses das {rotas

As tripulag
ripulant

de aprendizes €
com parcas moedas Por
malmente estao
inteiros por calaletag
lantes levam uma vid
do clima ¢ um 20 outr

quer priv

como este 320
uitos hurgueses ricos f1-
&leos, lenha, tjolos,

os de luxo DOS

icoa hordo destes bar-

s capitacs mais cale)

dos emporios
es contratados
seu trabalho.

se abrindo nas juntas,
e feita em alt
a dura, exposto
0 Constam.emcn

bem—decorados,
apegue a embar

do seu empOTio

BATALHAS

as bases
O real inimigo

pstOMAZOs de dois metros

os mares. Jovens

bois do alto
.iados sabem

como

¢io compostas
que sao pagos
Os navios 1or-
mantidos

Batalhas des
langante sA0

batalha em
uma batalh
interessante.
pessoal que

o mar. Os tripu-
s as intempéries
te. Nao ba qual-

navios, ja que 03 alo-

cagao € causan

mar. Combatentes

preferiudo achar 0
A\-’t‘ntureims trajan
do oceano com s
de seus 0sSOS. Lutar s€

a bordo de navios.
alto
4 contra rosto

ados para €8

que 2 tripulagdo €

fazendo com
do uma bhoa impressﬁo

p&tTOll().

OUSADAS EM ALTO MAR

em uma batalha no mar ¢ o proprio
sejam atingidos por wna onda
cendo suas armas ¢
m ponto para navio.
do armaduras vio acabar no fundo
uas armaduras enferrujando a0 redor
m estar acostumado a0 hHalango
utar durante uma tem-

que
vio acabar esque
e segurar 0o

| o suficiente: 1

ma de um €

esperadas ¢l cl
¢ aventuras

o climax perfeito

A malor parte
1 a serem

para intensa
dos inimigos em uma
mar tender estranhos, Mas
s familiares é muito mais
al-sucedido ou am conflito

Um motim M
muito apropri-

s€e espalha pelo convés 520

te local caOtico.

acidade 2 hordo destes
50 MENos importantcs do

os dos marinheiros 8
m, estes navios sao

para carga- Ainda assl

CLIMA TEMPESTUOSO

de pé

jament
que espago

permanecer
culdade para

role 244+

gido apenas para
], aumenta a difi

pode ser exi
idade norma

Um teste de Equilibrie (CD10)
l\f‘iovimenta(;ﬁo, mesmo & veloc

Para ilustrar a aleatoriedade de uma tempestade com gmndes ondas,
para determinar a CD dos testes de Equilibrio. (Cada mao que estiver segu
dames ou na balaustrada concede um bonus de equipamento de +2 para est

corregarem par

lhem em scus testes de Equilbrio <o derrubados antes de €8
fora) do conves inclinado.

OV A ARDAA [OILEIAS

Um teste de resi

smo W guerreiro muito forte.
Os

ou encontrar uim apoio contra uma onda.
de que eles ndo dispdem par
(e teste sdo der

Uma onda que quebra pode levar me
mais) ¢ exigido para manter-se de pe
tor de circunstancia de -2 neste teste
estavaim nas maos € uma agdo livre. Personagens
metro com & onda. Mesmo s€ 0 teste de resisténcia

para cada mao a
que fathem nes
de Reflexos for bem—sucedid

personagem.-
m teste de atague (4d6]c0ntusﬁo}; Fortitude (CD 15) para melo
snus de +2 para 08 testes de

Nio € necessario u
indo, concedendo um b

perceber & onda que esta v

cDh 15.

rando firmeme
o teste. Personagen
o um dos 1ados (ou para

ONDAS QUEBR/\NDO (ND 3)

rubados € a0
o, uma onda pod

dano; Observat

resisténcia.

em ur conveés chuvoso.

10 em turnos alternados
nie NoOs o=
s que fa-

stencia de Reflexos (CD 15 ou
personagens gsofrem wm redu-
s equilibrar. Largar itens que

movidos 1d3x1,9

e desacordar um

(CD 15) permite



N\ (Smetroacima
\\  Adoniveldomnr)

eapes levam
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Umna parafunda de trapiches de pescadores atr
entre 0§ PicTs mais novos usados
punha.do de pequenos barcos est
pescadores mais pobres como refligio quando
arrastando sCus modestos proventos da baia.
ransformarar estes ]
madeira podre © cordas encharca
sagens de madeira rangt <ob o peso de
oscilam € ameagam ceder sab 0 peso

Os trapiches foram construidos €nl al

esCov
Anz0is, redes rasgadas, arpoes que

mortas.
pedagos de linha de pescar cobrem 08 rapiches
danificados. Caixotes estragalhados € garrafas

emergem do lodo préximo 3 prata. £ um lugar ©

do e chelo de pontas. Geralmente,
pnr €
por mio-de-obra harata ou

\antes que N30 vive do mar verm pelos mapas dov

e pelas quinquﬂhaﬁas.

A caba
cle trabalba 3 luz de velas longe dos moscuitos:

mar gosta do som dos barcos balangando

o8 visitantes casuais afastados. Qnalquer ur que
consultar © catalogo de mapa
tantes” de Gruder. Os mapas nio estdo a venda,
que Gruder copia cartas para Visitantes
manecem para comer uma tigela de sop2

Gruder (Esp 9) ¢ uma velha alma exct
om dias ha puito idos, Seus anos como
avios mercantes resultaram em graduago
(Conhecimento (geograﬁa}, Profissao

Quando seu havio naufragod
fixou residéncia na margem. Gecretamente, el

Um teste de Procurar hem-sucedido (€D
qrada" serve apenas para um atague. Role

Anfora ou

pOITC*Le

avanca O cais
pelos navios mMalores. Um
4 atracado aqui, asados pelos
cles nao estao
Anos de uso

das. A maior parte das pas-
am halfling; algumas
de wm humano-.

guas verdes €
regadios, devido aos 08808 de peixes © plantas aquaticas
brados e longos
e 0s barcos

blicquo, afia-
penas pescadores vagam

stas pranchas. Ocasionalmente wm marujo ve

bebida, mas @ major parte dos vis-

clho Gruder

na de Gruder esta aberta depois que escure
Fste lobo do

contra 08 trapiches.

O cais a uz das tochas ¢ do lampiao a &leo tamb
s "de lugares dos ©
amigavels que per-
de ostras € conchas.

ntrica, do GO Gue sonha
navegador & hordo de
o5 mAaximas et pericias
(rnari.nhciro\; e

sob um mar agitado, Gruder
e temn uIm medo

(VA COLECAQC

1p12  ARMA ENCONTRADA DaNO e TAMANHO PEsSO
1-2 Caco de ceramica ou vidro 1d4 19-20/x2 dec. Mindo 0,5 quilo
3 -4 Mastro ou arpao quebrado 1d6/x2 dec. Médio 1,5 quilo
5-6 Anzol ot gancho 1d4/x3 dec. Mindo 1 quilo
78 Rede Enredar Médio 5 quilos
G- 12 Prego de madeira, caneeo, 1d6/x2 dec. Meédio 1,5 quilo

gar de novo. Fle acredita (ue um terrivel levi-

terrivel de nave
o wlamo homem de sua

ata o st espcmndo para Jeva-lo,
embarcagao- £ uma pena, Gruder conhece © tipo de portos
onde mercadores Lrapaccir()s estocam preciosas mercado-
rias..-

Mover-se peio cais ¢ dificil € combater aqui € perigoso- Se os
per‘sonag-:ns foram chamados para Vir a0 auxdlio de Gruder,
cles estarao Jutando uma hataltha precéria o cheia de gohres-
saltos, risCOS estruturais € do ambiente s3o comumns, € sao tao

erigosos ¢ nanto aualquer armadilha.
tel

OV A AR M/\leldf-l AL

TRAPICHE PODRE (ND)

enfraquecidas cedem s0b mais de 100 quilos de
o soly personagens

530 muito

Pranchas

peso gobre uma supcrﬁcit‘. de 1,5 melro,
que estverem correndo oW fazendo carga. NMadeira est-
orta os infelizes que batem a8 cabecas € as Costas
imunda que faz a3 vezes de agua-

Jhacada ¢
enguanto cacm na sopa

quebradas

Nio € necessario uma jogada de ataque (246 Reflexos (CD
18) evita; Procurar (C1D 18) evita; Nio pode ser desativado,

Il pI‘OC urart

somente c.onsertado.

ce, quand® NOVA AR NAAIDIL A

LIXO DO PORTO (ND 3

Personagens que caem do rapiche estao encrencados.
a fica preso-

Qualquer umt que caia no lodo debaixo d'agu
O solo do porto & coberto de vidro quebrado, anzois,
o e farpas de madeira. A Agua tem apenas

pontas de arpao
treés ou quatro metros de pro'fundidade, mas ¢ impene

ém mantém
venha pode

tempos dis-

mas sabe-se€

{ravelmente escura.

em fazer

Personagens que sejam Presos no lodo dev
este de Nataglo (CD 15) como wma agio parcial
de Observar na agua

um t
para escapal Todos 0s estes
sofrem uma penaﬁdﬂde de situagdo de -10.

6 lascas ou wanchos, caunsando 1d4

+10 corpo a corpd (1d
pontos de dano por acerto); PRocurat (CD 25) evita; NAo

pode ser desativada, apenas removida.

MORTAL

5) revela algum tpo de arma em meio a0 X0 Qualquer narma encen-
1d12 para determinar aleatoriamente © que fol encontrado:
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consistia principa‘,menta de - melo-0rCs- Qen Aassistente:

Lumosh, era um @ go de seu pai. Saleed € wn humano

BU ‘ Q puro, € Tumosh € um Or¢ pure. Na sua tribo; nenhum deles
teria uma chance de ser um criador de cavalos, mas acui

eles podem. Fles falam em voltar para €asd, mas nunca o

O espago de que W estabulo urbano carece tem que ser com- fizeram-

pensado em qualidade. Este bemlconceituado alojamento de
cavalos ¢ conhecido entic & nobreza por sua equipe respeItosa
¢ pelo agrada'nilissimo mestre do estabulo, © estrangeiro
Saleed. Com uma uilizagao agistral de seu espago limitado,

Qaleed consegue abrigar as melhores montarias dos viajantes
mais exigentes encuanto mantém as {radicdes de criagio de
cavalos de seupove: Saleed é um meste {reinador mMeEsMo dos
mais velhos cavalos, € acueles que cle cria sa0 lendarios por

qua lealdade, graga ineligéncia.

Saleed (Plb 1 [Esp 3) € amigavel, mas nao discute @ he-
ranga de SEVS cavalos com estranhos. Um teste de
Conhecimento (geograﬁa} (€D 19 pernte reconhecer O
estilo em que O estabulo € construfido como pertencente a

tribo de cavalewos da pradaria; isto ¢ um boml (opico para

SC comegar uma conversa.

Lumosh (PIb 3) ndo ¢ uito amigavel, ¢ lacOnico ©
descontia de todos exceto 08 simples esnobes, a quem ele
trata como criangas queé precisam de atengao. Qualquer
aventurciro pode identifica-lo como senclo wm OTc

O estabulo s¢ gitua cm um pequeno espago enure prédios vi-
Znhos, com wna generosa parte da propriedade dedicada as
cocheiras. Tudo fot construido 10 egtilo das terras altas do
povo de aleed: vastos tetos €€ lajotas € potaveis reixas em

padroes gcomérricos. Perfumes locais € importados sdo usa-

dos para manter um aroma apropriadamcme delicado na  Os cavalos $20 muito valorizados pelo povo de Saleed.

area. O estabelecimento & mantido por Saleed e seu assistente  Suas ArVOTES ggnezﬂ()gicas s30 meticulosamente re-

orc, que € VISt pelos csnobes clientes cOmO uma curiosidade gistradas, € acredita-se que @ pistura certa de ragas pode

11 nem mesmo notado. resultar em kuzyaka, "Clavalos Nobres'. No sangue destes
bedoria de antigos Teis da tribo esta espalha-

animais, a 5&
da como uma reencarnagao abengoada. A raga de cavas

Jos certa vai mesclar & t:xperiéncia dos reis com a graca de

UMA TRAD‘CFS\O AN CESTRAL um grande garanhao- Algumas das montarias de Saleed ja

heiram O estado de kuzyaka, mas eles nao apreciam estar

Saleed fol criado nesta cidade por acidente. Ele ¢ filho de  presos
comerciantes de cavalos de uma tribo das pradarias que

OV A (’_ZRI/\'TUR, AN

KUZYAKA (CAV ALO NOBRE LEVE)

DV 3d8+6; PV 90; Inic 4] fager deum deles. Mesmo Assim, O custo & de 500

po. Uma

ND 1; Tm Grande (animal);
al); magia falar com animais leva 2 uma conversa Surpreen”

(Des); Vel 18 m; CA 13 (-1 tamanho, *1 Des, +3 natur
s); Face 1,5 mXx 3 m; dentemente - talvez até mesmo inquietantememe

Atq +2 corpo & cOrpo (1d4+1, 2 casco
Alcance 1,5 15 QL Discernir (mentiras, {aro; Tnd N; TR humana.

Tort +9, Ref +4, Von +4; Tor 13, Des 13, Con 15, Int 3, Sab : X ; : e

15. Car 8. Discernir Mentiras (Sb): Depots de varias vidas, 08
g cavalos nobres desenvolveram um sentido natural da

g: Observar +7, Ouvir +7, Senso de Diregao +5, verdade. Eles podem discernir mentiras 2 vontade como
o +10 (Cavalos nobres 20 fortemente W clérigo de 5° nivel, mas 0 €U alcance ¢ limitado 2 9
A maneira como cles expressarm 2 descoberta de

uma mentira yaria, mas normalmente envolve relinchos

bater de casCos-

Pericia
Sentir Motivac
ntuitivos € extraordinériamente espertos. Fles recebent metros.
+5 de bonus racial em (estes de Sentir Motivagao para
detectar encantamentos; este bonus & esta calculado.) ouo
Faro (Ex): Cavalos nobres podem detectar oponentes
S ; e s d pelo sentido de olfato, dentro de 9 metros. Um cavalo
avalos nobres 0de1 _mas concedem am . "
i Z e i md sc-;se e crln é = 1CL . d detecta a presensd de outra criatura mas nao a sud local-
anus de equipamento e +4 a testes avalgar quando  izaca iy e R =
i f‘l B ; & algar quat izagao espcc.l'ﬁca. Notar a diregao do cheiro € uma agao
montados €M pélo”. Qaleed cria cavalos leves capazes de i e :
S padrao. Se ele chegar & menos de 1,9 metro da orngem
{olerar combate; mas que preferem evita-lo. Estes cavalos . dent T
r: ; : £ do cheiro, 9 C_avalo pode identificar com precisao a
nobres $a0 excelentes monNanas para paladinos, druidas .~k . ; 1
: . {ocalizagdo da fonte. Ele pode seguir rastros pelo faro,
ou Tangers, mas Qaleed precisa S€T convencido de que 0 Far : « . : -
fazendo um st de Sabedoria para encontrar ou Segulr

espirito do cavalo vai sct respeitado O ele ndo vai s des-
um rastro.

Talentos: Vontade de Terro
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A forjaria de Huclean conslste e uim anico comodo quadra-
do de gordos tijolos vermelhos cobertos de fuligem, localizado
logo abaixo do ni ol da rua. A g6lida forja central € um pose
de brasas qu¢ chiam e crepitan enguanto {lutnam em uin leito
de metal derretido. O calor € INENSO; fazendo mesmo © mais
calgjado dos ferreiros suar em segundos. Uma grossa fumaga

cipzenta escapa de mintsculas janclas redondas fechadas com
barras negras. Uma imensa chaminé se estica para cima, para
longe da forja, antes de se dividir como um galho de arvore. &
fumaca sai por grades alt 4s da loja de artigos de ferro no andar
de cima. Dentro da forjaria secreta, tndo fulgura com am bri-
tho alaranjado de fogo, 08 olhos ardem cont a fumaga ¢ pouco

e ouve sob 08 oritos do metal que cesfria ¢ endurece € as

repetidas batidas dos marielos.

UM SEGREDO FLAMEJANTE

Esta forja foi construida por um aventureiro desaparecido, ¢
dada para © pai do ferreiro Huelcan em trocd de servigos
prestados. Fla ¢ um portal para outro plano de existéncla ou ©
habitat de misteriosas criaturas do {ogo; Huelcan ndo tem
certeza de qual hipotese & a correta. Quatro vezes por ano, na
badalada da meia-noite, {rés [lamejanies anoes de ouro vem de
dentro da {orja para fazer seu trabatho. Eles podem moldar a
magia comL seus martelos, € wao rabalhar em ququuer tarcla
que seja posta 3 sua frente durante 03 irés dias e que per-

mancec em.

Huelcan ainda ndo se copunicou com 0s anoes, © ele nfo em
certeza se eles a0 amigavels. Eles simplesmente ficam de pés
imersos da cintura para halxo €m hrasas, trabalhando como
zangoes. D¢ & possivel estabelecer um maijor contato; Huelcan
nio sabe disto. Para cle, 0s andes 3o apenas a mais maravi-

Thosa ferramenta em s forjaria secreta.

EORJA DOS

Tiste tanque de metal derretido ¢ brasas do tamanho de
cranios € um elo entre 08 AZETs Vivos € Seus ferreiros ances:
crais. Quatro VEZES por ano; durante O Hrafmeilung, 0% feri-
ados anoes de sagrado trabalho comUMtaro que duram
trés dias, & forja canaliza & sabedoria € 0 poder dos ferreiros
ancestrais através dos bragos fortes dos jovens vivos. Ela €

usada para criar magnificas armas obras-primas ¢ itens

mégicos para 03 clérigos azers:

A forja fol Toubada de wna fortaleza de fundigao azets djo-
1o por tijolo, € razida para ch. Os azers estio presos dentro
da forja por uma magia esquecida que distorcen 0 5€U voto
de Hraftneilung €m um feitio de aprisio'ﬂamemo. Agora
eles vivern em um estado de transe, engaiolados €M uma
prisao de fogo sem s¢ aperceberem de sua condigio.

A forja da acesso a0s talentos Criar Armaduras € Armas
Magicas, Criar lem Maravilhoso € Forjar Anel apenas

(uclcan Smythe (Plb 4{Esp 1) nao possul habilidades magicas.

(s anoes flamejantes $a0 azers, primos extraplanarcs dos

ondes terrestres, presos dentro da forja por um velho encantas

serem usados desta forma.

mento. A forja € © encantamento nio foram planejados paral

AzERS (3)

ND 2, Tm Médio (extraplanal, fogol; DV 248+4; pv 19;
Inic +1 (Des) Vel 9 m; CA 17 (+1 Des, +6 natural); A4 =0
corpo a €orpo (1d8+3 ¢ 1 por fogo, martelo de guerra);
Face L,omx 1,5 m; Alcance 1,5, AR, Calor; QL RM 135
subtipo fogos Tnd LN; TR Fort +5, Ref +4, Von 4 For
16, Des 13, Con 13, Tot 12, Sab 19, Car 9

Pericias: Fscalar +2, Esconder-se -1, Observar +5, Oficios
(trabathos em metal) +8, Ouvir 4, Procurar 4

Talentos: Foco &M Pericia (Oficios: {rabalhos em metal)

Os COFPOS‘ dos AZETs 540 intenﬁamcnte

Calor (Ext):
desarmados causamnm dano adi-

quentes, © seus afaques
aonal por fogo- Quas armas metalicas também condluzemnm

este calor.

Resisténcia a Magia (Ext): Para afetar uma criatura
ohter Ui

com Tesistencia 3 magla, 0 conjurador deve
gucesso e um teste de conju ador (1420 F nivel de conju-
rador) com D igual @ resisténcia a magia da criatura, Em

caso de fracasso a Magia nao afeta a criatura.

gubtipo Foge (Ext): Uma criatura do fogo é imun¢ &
dano de fogo- Tla sofre © dobro do dano causado por frio,
exceto quando 0 efeito permutir wm teste de resisténcia para
reduzir o dano 5 metade; neste caso, cla sofreréd metade do
dano caso obtenha sucesso € 0 dobro caso fracasse:

ART EEATS MEM R

AN CESTRAIS

para, 03 AZCTS que trabalhem devotadamente nos dias san-
tos. Mais importante, & Forja dos Ancestrais permite que
ferreiros antigos trabalhem junto com seus descendentes,
cortando o tempo de trabalho pela metade para quaisquer
itens TAZICOS feitos por azers Na forja durante os dias san-
tos. Qualguer wm, & qualquer momento, que use a forja
para criar itens mAgcos recebe Acesso emporario aos
dominios Fogo ¢ TForca como uim clérigo de 15° nivel ape-

nas para fazer ials 1LeNs.

Um efeito angi-magia i+4 supyimir as pabilidades da forja.
Seus poderes {ambém podent ST prejudicados por efeitos
extraplanarcs de alto nivel ou uma magia dissipar magia
poderosa. Qualguer magia que afete a forja afeta também
aqueles que @ estio usando 1O momento-

Nivel do itei: 159; peso: imovel

P NN
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PONTE

AN riTud el i

SE PED

cer uma defesa (militar, esta ponte

et

-

Clonstruida para
o de pedra que
cada a outra. T, uma armadilha para soldados, €

Dentro das paredcs vermethas €
abalhado da estrutura estao sentinelas
A arquitetura escura
fazendo com

los é como um

criminosos.
em ferro W
¢ armadithas de larga escala.
da assusta as Pessoas comuns,
para 08 guardas lidar com clas.
recal contra viajantes ATTUACEITOS. Nesta ponte,

cial.

quando um hom nmero
¢ seus pedAagios $30 Pagos.
portoes apenas para aqueles que
para passar - mas isto nem sempre

viagjante.

O pedagio da ponte ¢ de uma pega de prata por pé durante
a noite.

o dia € uma pegad de ouro por corpo durante

A propria ponte tem wnl piso robusto de tab

mento. Um s

1os nas bo
bém ligada por dobradigas.
s O T10 20 metros abaixo. As cercas

As pranchas

de

quciro
les que S€ pendurarem ou uma passagem
helecida com nma roda-d'agua ativada

m de distincia

15,+1 para cada 1,5
Personagens queé
ficarem peﬂdurados.

GAIOLA

A torre central tem win piso e um teto de
paredes, prendendo intrugos em uma gai
Resisténcia estao presos dentro da torre, qu
foras-da-lei € inimigos. A gaiola submerge ¢

+10 corpo a corpe
Nota; Personagens que tenterm um
Personagens que falhem em seus testes
dots turnos. Personagens presos ta

teste

AGIO

Jeva de uma torre forafi-

dos detalhes

que seja facil
O peso da magia da ponte
alel € mar-

s junta nos portoes
guardas abrem 05
cles julgam apmpriados
& do melhor nteresse do

NOV A

o150 DA PONTE (ND 4)

uas de carvalho,
lco bem escondido atravessa todo 0 seu comprim

rdas por macigas dobradicas de ferro ¢
do chio podem S€T abertas por alavancas nas

da qual 08 guardas podem atingir infmigos com
das torres. El2 leva aproximadamente um mi

Nio € necessario uma jogada de ataque (6d0); +10 co
da torre) evita;

alhem nos sCUs testes de resistencia

OV A /\R_MADILI- 1/

netal. Suas quatro portas escon
ola de ferro dentro

(3d6); Reflexos (CD 92) evita; Procurar (CD 24)

de resisténcia €8
mbém recebem dano por afogamento-

A MAN OPLA
Ao de sels

As duas torres externas da ponte ém uma guarni(;"

guardas cada, armados € grajando cOtas de talas. Tres ho-
mens estao postados DO nivel térreo para inspecionar o8 pas-
de tijo- santes, © (rbs aguardam com bhestas atras das janclas
gradeadas. Fstes homens servem na ponte por até wma $e-
spides € mana até serem rendidos.

-

magm as

Cada ponte‘lﬁvadig,a & encantada cOm uma magia
detectar caos/mal especial, preparada para disparat
quando pessoas de alinhamento (laotico o4 Mal pas-

debaixo dela. Os guardas nio controlam 2
a acionati.

¢ mofa-

sarem Por
magia, eles apenas interrogan aqueles qu¢

Qs portoes da ponte 520 abertos apenas ocasionalmente,

de viajantes
A noite, 08

s passam por uma ponte levadiga,
al, prcndendo pre-

am que seja preso

Quando tpos indesejaver
as portas s¢ fecham € a porie levadiga ©
(engos Criminosos on espioes. Qualquer
tem de convencer os guardas 2 deixa-lo ir, normalmente

cenclo-se a wmna revista ou a prisdo por uma noite. Os

subme
até mesmo

guardas podem confiscar contrabando Ou
armas legals pard deixar o reino & salvo de neufides desor

deiros"

AR MALD LA

cada uma com mals ou MEDOS vinte passos de compri-

ento ¢ t0d0o 0 piso € prese nas baixas paredes de tijo-
mbaixo de tudo. Ao longo das paredes esth uma cerca de ferro, tam-
torres, despejando encret-
se para haixo, formando um tampo contra ague-
Jangas. A arma (ilha é resta-

nuto para set restabelecida.

ferro também viram-

1d4+4 de dano cada); Reflexos €b

rpo a corpo (14 pedras 10 fundo,
Nota:

(€D 20) evitay Operar Mecanismo (CD 24) desativa.

por menos que cnco podem decidir segurarem-se na cerca de ferro €

Procurar

SA TORRE (ND 9)

didas deslizam para baixo por dentro das
da torre. Personagens que€ falhem cm S€US testes de
ser baixada a0 rio por uma pesada corrente, para afogar

e entdo pode
dots turnos depois de haver sido baixada.

ompletamente a0 110
evitay Operar Mecanismo (CD 24) desativa.

de resisténcia S¢ arriscam 2 receber dano pelas portas que Caem.
o dentro de

(A0 presos deniro da gaiola, que ¢ baixada a0 al
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TEMPLO

e i

oA T u ek

Templos que dao as boas-vindas aos viajantes de muitos
diferentes deuses podem seT encontrados perto de estradas
ou portoes de cidades. Chamados de Casas dos Peregrinos,
cles reuanem acqueles afastados de scus proprios templos.
Este templo nao oferece yaito lugar @ cada devoto, Mas
garante algum espaso pessoal € um ambiente contemnplati-
vo. Os hancos de madeira distribuidos pelo chio de pedra
Ao para 0 conforto dos peregrinos aguardzmdo a sua vez
emn uma das alcovas. O interior exibe motivos ecléicos,
decorado com gouvenires de visitantes de terras distantcs.

A Casa dos Peregrinos enicoraja que 8¢ converse € s¢ conte
historias. Ela & feita para ser um Jugar onde estranhos Pos-
cam se encontrar € interagit; € descobrir 0 qU€ eles tém em
comun. Os clérigos que (omaim conta do templo, pormal-
mente cles proprios visitantes, podem registrar historias
para serem mostradas. Pelo custo do papel, escribas tam-
Tém escrevernt cartas para yisitantes analfabetos ov inca-
PAZES. As cartas entio $a0 mandadas corl outros pcregri—

0§ amistosos para seremm entregues 208 SEUS destinatarios.

VELA

Quando acesa, 2 vla concede a0 seu portador 03 efeitos de
uma magia guia até que & magia 5¢ja descarregada ou a vela

termine de queimatr, 0 qU¢ leva em Lorno e uma hora. Ela
¢, entao, . Alternativamente, a vela pode conceder a0
sen portador wmt honus de +9() para win teste de Henso de
Direcao. Uma vez que o teste seja realizado, @ vela derrele
até a base © nio pode ser Lsada novamente. Se uma vela
apagada for trazida a menos de dezesseis (uilometros de
uma Casa dos Peregrinos, ela automaticamente se acende
com uma chama continud; trepmuitando na direcio do term-

Quando acesd; & vela das revelagoes concede seus poderes
qm fnico devoto que esicja contemplando-a- A pessoa
observando @ véla pode adicionar seu modificador de
Sabedoria para W teste qualquer de Conhecimento ou
Inteligéncia, MESMO que €le ja tenha falhado neste test€
anteriormente. Fle pode s¢ Jembrar de algo que The fot dito
certa vez ou dar-se conta de algo que unca soube- Uma veZ
que um teste de pericia (enha sido feito com uma vela das
revelacoces, & vela se apaga. Alernativamente; & vela pode
conferir poderes de adivinhagao aqueles que ponderam a
sua chama. Respostas vém como Visoes das pessoas que ©

NOVE ITEM MAR./\\/[L[)IOSO

~NOVEO rTEM M/\RAVIL!—JOSO

FAZENDO DOACOES

O templo ndo & sustentado por nenhuma divindade em
particular ¢, sendo assim, conta com a generosidade de
geus visitantes. Todas as estatuas dentro do emplo 30
doagoes feitas por aventureiros; artesaos locals, nobres ou
outros templos da Arca. Algumas pessoas Com habilidades
magicas {ambém fizeratit algumas doagoes.

Viajantes que fizerem wma doagio generosa em relagio as
suas posses podem receber wi presente dos atendentes do
templo: WA das velas atarracadas de sebo marrom que
a0 dadas 208 peregrinos que carregam cartas (veja "Vela

Guia" ab ai%o)-

Velas de cera <30 mantidas pelo templo para o heneficio
de viajantes Jocals solitarios ou perdidos. Flas sio deli-
cadas velas de cera, pormalmente derretidas € deformadas
pelas maos de muitos peregrinos. Algumas VEEE estas
velas trazein 5 mente as Pessoas que © percgrino deixon
para (r4s, que entao falam atraves de sua memoria. Desta
forma, alguns devotos rambem recehem Jlaminagoes
quanto a assuntos que podent haver perturbﬂdo‘os (veja

"Wela das Revelagoes' ahaixo).

GUIA

plo. A chama s¢ acende em qualquer ambiente, s¢m aviso,
¢ s¢ apaga assim (UE S€ aravessa & soleira da porta de uma
Casa dos Peregrinos. Fla ainda pode ser Lsada para outro
de seus efeitos Ao Importa quantas vezes a chama continua

foor ativada desta aneira.

Nivel do iten: 52, prérrcquisitos: (Criar ltem Maravilhoso, 7
graduagbes em Senso de Direcio, chama continud, guid;

prego de mercado: 500 po; peso- -

~

ELA DAS RE\/ELAQOES

devoto encontrou durante suas viagens, Mesmo que breve-
mente, € & vela se extinguc ap0s ser usada desta maneira
(ambém. Cada efeito requer dez minutos para set nsado €
cada vela queima por mais ou MEenos uma hora, efetva-
mente dando a cada vela seis cargas- As velas do ternplo tém
1dd usos sobrando- T ilegal remover estas velas o templo.

Nivel do iten: 60; pré—requisitos: Criar Hem Maravilhoso,
acesso Ao dominio do Conhecimento, adivinhagho; Preso

de mercado: 600 po; Peso: -
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Jongo de estt

i recolhida depois. Nestes €as0s, pcregrinos e mercadores

S e
aliados podem esperar um desconto substancml em suas
em ser

i st Ch > e
HO S‘] ED AR‘ A DE taxas. Caravanas rivais ou desconhecidas pod
cobradas duas vezes MAals pelo privilégio da seguranga-
fixado N0

Assim, nunca é possivd saber se © prege a

CARAV AN AS portoes ¢ realmente pago por alguém.

UMA GAIOLA DE TEMPESTADES

e fortificadas como

, mundo. Na maior  Hospedarias de caravanas (em
Jugares onde 0O
mpcstade de arela, mas

Hospedarias de caravanas pequenas
2 intengio de ser abrigos ¢

esta pOdC]’ﬂ ser encontradas por todo ¢
parte das VEeZES, estas pequenas estruturas aparf:cem a0 SA0 c(mstruidas em

adas‘ntxmto utilizadas 1Nas 10(:.a.hda,des mais  |ento. O me do comum & wma e
desoladas, onde viajantes © comerclantes s¢ refmem e ; ) ; )
. : o pense em hospedarias de caravanas constmldas a0 longo
busca de protegao € companhia. Desta forma, elas sao0 uma i

de estradas sazONals, enterradas gob nevascas noturnas.

V1sao maravilhosa, O promessas de um sono confortével, ~ N
Hes ou tornados forgam colecoes
m 14 dentro por

ossibilidadc da presenga de compan-
CUTSOS CSCasSes

tempo ruim € mais vio-

Terriveis chuvas, furac
s de personagens a permant:cerc

essao de uwma (empestade € 0% re
o heterogénco de estranhos 2 5¢

incomun
dias. A pr
ando podem levar uti grup
dividir em faccoes desesperadas.

um teto seguro € a2 P
heiros com outras caravanas, conversa € noticias. Mas
como elas sao localizadas nos territorios mais afastados €
hostis, estas casas na estrada fambém frcqﬁcntemcnte
sofrem de falta de pessoal, estio em mas condicbes € 2 dias
de distancia de qualquer lei formal; elas ¢A0 pouco mais
ue Pogos cercados por muros; com portoes enferrujados FOR‘T{HC ACOES
encerrando toda sorte de andarilhos estranhos juntos por

O que ha de mais valios

wima notte.

¢ a caravana visitante ou a8
cdarias de caravanas podem SET construidas poOT - terras remotas, carregamentos de comida Ou roupas
Em algumas terras elas $30  podem valer mais que oure: Se ela significa¥ sobrevivéncia,
vir como uma protegao  qualquer carga pode valer vidas. Algumas vezes 08
da hospedaria nem mesmao sabem © que esta

4rea de depésito fortificado.

o em uma hospedaria de caravanas

mercadorias 14 estocadas. Em

Hosp

muitos grupos interessados.
levantadas rapidamente para set
pranda mas resistente para soldados em marcha. geladores
Muitas sdo construidas por principes mercantes para trancado na sua
stimentos €m terras exoucas ou

militares podem ficar aber- Nao é ncomumt que 08 (isitantes de uma hospedaria de
50 estio em UsO, servindo caravanas sejam mais experientes que a pobre gente que

como uma parada par2 0s Passantes. Portos de cara- mantém guarda sobre ela. Se as fortificages precisam SeT
antis tendem a S€F cuidados por uma equipt ¢ os horrores das €T ras selvagens, 05

usadas para combate
possivclmﬁnte bastante desinteressada, uma seladores podem DAO ser 03 melhores tipos para liderar 0s
gurar chaves, recolher peda- m busca de

esforgos € podem s¢ yoltar para seus hospedes €
ra tras para ser

proteger geus 1OV
perigosas. Acampamentos
tos & sem guarda quando 1

yvanas merc

pequena ©
cquipe cujo (rabalho € s€
¢ mercadoria deixada pa

CARACTERiSTlCAS D

Barras nas Janelas: Romper]

orientagao-

gios € protege

spedarias de caravanas sio manti-

das por plebeus de 2° nivel, talvez € piimero de €Co:
; 4 ot Portas Intern

Portos Mas movimentados podem ser dirigidos por umh £

i S 5; pv 103 Romper D13
especialista de 2° nivel, ou Imesmo por win combatente
do mesmo nivel. £ esperado que as caravanas providen- Fechaduras Internas: Abrir Fechaduras (CD 25).
ciem sua Proprd protegao; apenas  Dureza 10; pv 15, Romper cD 25
decoragdes. Dureza %

A maior parte das ho

ureza

as: Portas simples de madeira. D

estas pCSSO'dS

guardam as chaves.
Moveis: Madeira solida € sert
Portdes Externos: Grades com dobradigas de ago pv 15
enferrujadas. Dureza 8, pv 30, Romper/Dobrat €D 25
Porta do Deposito Fortificado: Uma forte porta de

Fechaduras (CD29).  ago. Dureza 10; pv 50; Romper CcD 30

Dep06sito Fortificado: Abrir
Dureza 12;pV 30; Romper CD 28

Fechaduras dos Portoes: Abria
Dureza 10; pv 30; Romper CD 28

Fechadura do
eboco ou pedra: Fechaduras (CD 31)

Paredes Externas: Tijolos com T
Dureza 8; PV 35,
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TAVERN

Clomo cualquer ouira das dizias de {avernas na cidade,
este pequeno estabelecimento retine habitantes locals ©
estrangeiros da mesma forma. Qualquer um com dinheiro
pode vir aqui banguetear-s¢ com sopa de hatatas € cerveja
amarga. velas de sebo em suportes de ferro queimaim sob
o teto Haixo, oferecendo haforadas do seu cheiro forte.
Pilares de madeira exibem as cores locals. Entre as mesas
apcrtadas, o cachorro do taverneiro vai atras de ualquer
comida que The seja jogada. Quando as janelas enegreci-
das pela fumaca comegamm a brilhar com 2 h\mincscéncia
do interior, & guarda da cidade bate n& placa da taverna
sinalizando 0 toque de recother. Fntao as pessoas migram
em grupos para fora, esperando chegar em casa antes que

as tochas das ruas sejarn apagadas.

UM CALOROSO FESTIM

A maior parte da comida da taverna ¢ feita na propria
casa por Warren € sud mulher, Elleguette. Tortas halflings

muito doces SA0 gervidas no outono. Warren oferece wm

acordo cspecial para 0% tipos aventureiros: conte uma
historia, ganhe uma refeicao. Uma refeicio é prcsemﬁada

por noite.

APRESENTAGOES

Os bardos sabem que cada taverna € cada pablico .
diferente. O3 melhores artistas tentarm conhecer algo
sobre a sua qudiéncia antes de comegar- Deixe gue 08
a audiéncia com represen-

personagens que ngentivem’
tacio faganl um teste de Sentir Motivagao prcliminar
(CD 10) para determinar 2 reacao inicial do publico 2
un determinado tipo de performance (quer dizer, para
saber a GD do teste de Performance para aquele Gipo de
espetéculo, listada abaixo). Este teste TEpresenta que O
O PJ pode cntdo

artista estd ”preparando" a audiéncia.

seu teste de

esta dentro das

comegar espetaculo fazendo ©
Performance 3¢ ele decidir que @ cD
suas capacidades, ou cle pode pular esta parte da apre-
sentagao ¢ tental putro teste de Senfir Motivagao sobre
am tipo de f:spc.téculo diferente. Mas fote gue um Per-

sonagem somente pode tentar esta mudanga de tatca

seu

duas o {rés vezes antes de ser expulso do palco @ yaias.
feito o testé de

uma vez queé ele tenha

Além disso,
Performance cle nilo pode parar no meio do espetéculo
para tentar outro teste de Sentiy Motivagao.

Note também que o espago apcrtado impoe uma penalr
idade de circunstancia de -4 em testes de Acrobacias €
espetéculos de malabarismo. Além disso, wm teste de
Conhecimento (local] ge O 15 concede um bonus de
+9 para testes de Performanct locais aqui-

™~ ONVAS R,ECZRAS

EM UMA TAVERNA

Nesta taverna, 0 bardos recebem atériag PP pot noite,
de cspetéculo

CARDAPIO DE HOE

Sopa de batatas, pio e cebolas

Bacon, OVOs duros, cereal de trigo da Elle

Ovos apimemados, torta de queijo de cabra

Pao frito com &leo, cenouras € parmesao
Galinha assada na brasa (com molho de mostarda)
(alinha a0 molho pardo com menta € talharim
Porco cozido com molho de amoras

Faisio assado € emnhebido em molho de laranja
Salsicha de coetho, mostarda € pao

Salsicha de coelho amarrada para viagem
(comprimemo de um brago)

Piacs ¢ 0leos agu(;arados (um prato)
Jarro de Gleo de oliva {ino

Ciidra de maga élfica

Clerveja do Warren

Vinho comui

Vinho condimcntado

Vinho orc (N0 & gervido Dnos dias de ir a igreja)

Pudim de creme de menta (na temporada)
Bolos de pasta de amoras (nd temporada)
Pao de carne assado

Waffles aguc.arados

Torta-pudim de queijo

1>20:

mas 15O pode ser modificado pelo tipo
que seja apresentado.

Tip0O DE F.SPETACULO

Mimica —=" g
Coreografias de musica € danga ¢h 20
Comédia, palhag,adas ¢ piadas cD 18

Performance musical @R jEe

Narragio de higtorias Ces

com rimas cD 2

de romance CcD -2
um conto triste D2 +1d4 PP
passadas numa terra distante GD.+2
e 0 vildo € punido ch -2

s o vilan escapa

TFugas cspetaculares’ Varia
Acrobacias CD 16
como comédia cD +2
como parte de uma historia oD -2
Malabarismo CcD 15
D 19

segunda noite seguida

= Testes cOmM CD 20+ ganham mais 144 PP

1 PP
1 PP
1 PP
PR
3 PP
3PP
5 PP
4 PP
3PP

5 PP

1 PP
2EP

2 PP
2. FF
1 PP
9 PE
3PP

1 PP
1 PP
57
9 PC
2 PP

PERFORMANGE gGD)

ch+2e _1d4 PP
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BECOS

streitas serpenteiam como Vv
s de residéncias,
rédios

¢

Tstas ruas © cias atraves da
cidade. Elas sao ©Os bheco armazens,
depdsitos de carruagens € outros P
Onde carrinhos © vendedores poderiam sey encontra-

qui existe apenas lama, sujeira ¢

ruas malores, &
fuligem. As Tuas irregulares qio fofas ou grudentas.

Galinhas, porcos o4 cies podem estal a0s scus PEs:
Toda sorte de chelros, fétidos e doces; circulam pelo ar:
do, carne estragada, tortas de frutas
bleos importados, leite azedo ¢

privados.

dos em

esterco, pao assan
{rescas, OVOS podres,
muito mais.

As casas 8€ curvam umas e diregao as outras Atraves
das T0As, criando combras durant¢ © dia ¢ negrume a
noite. A chuva descende dos tetos inclinados €m lengdis

d'agua, enquanto latas de lixo & potes de dejetos 530

despejados das janelas superiores. Os restos de
galinhas, mortos para gerem comidos, descansam DO
calgamento irregular. Assim, sarjetas nojentas correm
Aqueles nio acostumados 20 barutho, 20
da cidade véem-Da a0 hostil

peixcs e

pelas Tuas.
fedor € & vida frenética

guanto qualguer regido selvagem.

CENAS DA R.UA

dia, toda sorte de atividades fervilha por
Pregadores de esquina criticam 4 vida
ou questionam 2 piedade de
Vigitantes perdidos pedem

Durante 0
cstas ruas.
mortifera dos Aventureiros

quem porta ama espada.
ajuda OU indicagdes €M ama linguagem tosca.

Mendigos jmploram 203 que tem bons empregos o4
bons equipamentos: Vendedores desonestos mostram

valiosas € horrendas mercadorias.

A qualquer momento, Wi personagem pode ser ata-
aleatério deve

cado por 1ixo aéreo. Um personagem

fazer um esie de resisténcia de Reflexos (€D 13)
para evitar a imundicie qué Sai S fiyer SUCESSS o
jogador pode escolher um personagem adjacente
para ser atingido. S¢ nio for bem-sucedido, © per-

sonagem sofre uma penalidade de -2 em 1estes rela-

cionados @ (larisma até limpar-sc.

Dentro das ruas apertadas ¢ fechadas como tanels,

roubo pode correr descontrolado.

contadas historias
famosos.
bhoneca dis
distraida para que

Freq_ﬁemcmente 540

de truques de ladraes € grambiues

do "bebé arremessado", onde uma

QO trugue
a uma vitma

farcada de bebé ¢ jogada par
ela possa ser rapidamente roubada,

um dos fayoritos entre 08 cspectadores.

alvo do truque do "bebe

arremessado" devem fazer testes  de Sentir
Motivagido (CD 18) para detectar ladroes na multi-
dio de aldedes a0 seu redor. 5€ © (este falhar, 05 PE
sonagens sao surprcendidos pelos ladrdes (Lad 1. O
trno G surpresa comega quando 2 boneca dis-
farcada € jogada para o personagein que € dei-
xado surpreendidc- e deve fazer um teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 10) para apanhar & boneca.
que nao sejam surprcendidos podem
(CT.14) pats reconhecer
restantes
de cir-

Personagens dque forem

Personagens
fazer um teste de Observarl
que 0 bebé ¢é falso. Qs dois
fazem (estes de Punga (+6)]
de +4 conira

ou tres ladroes
com um hénus
personageus SUrpresos.
do personagem estio cheias, 0%
vocar nenhum

cunstancia
Como as maos
ladroes acham que ndo vio pro
ataque de oportunidade enquanto trabalham.
Claro, 08 ladrdes nao contam com pt:rsonagens com
Rapido ou Reflexos em Combate.

Sacar

R_LUAS QCULTAS

A noite, as ruas estio vazla
mantidas & vista permanecem
e enchem de sombras, €01
faixa de estrelas entre 09

¢, Apenas as lanternas ¢ue

podem scr acesas, para

prevcnir incéndios. As Tuas
tadas apenas por uma estreita
tetos ‘nclinados. O clangor ocasional de um ¢ino de ago
um guarda assegura as pessoas de que as
de conhecimento comum
pelas ruas a noite:
e mortos-

no cajado de
m patrulhadas. B
almas vagam
2552381008

ruas sao be
que apenas (rés pos de
guardas carregando lanternas,

VIVOS.

as da cidade concedem win
de Bsconder-s¢ feitos A noite.

Osccos e 0 silencio que 08 guardas esperam impoem
penalidade Jc. -4 para testes de Furtividade

uma
feitos nas ruas. Determine a qualidade de quaisquer

fechaduras aleatoriamente, rolando 1d6+8 para as
CDs de testes de Abrir Fechaduras.

As profundas sombr
bonus de +4 para testes

(6]
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Enquanto nenhuma rua na cidade € igual a outra,
¢ prové,vel que emm cada cidade haja uma rua como
Pstas sdo as Tuas largas © pavimenta,das dos
esta repleto de

esta.

artesdos € artifices, onde 0 caminho
cavalos, €arrogas placas pendentes © fregueses
harulhentos. Normalmente, uma rua como esta €

~

dedicada as casas de oficios particulares como fa-

bricantes de rodas, mercadores, oleiros, pcixeiros &
assim por diante. [ facil perder algumas horas

rua, vascus

andando para cima € pard haixo na

lhando 08 estoques de marcadores Amistosos.

pras € parganha.
caracteristica que Ihe agrade.

uma

520 ComaeTERISTIC e
1 Favorecc uima Raga: Testes de Diplomacia si0 Al faceis para a raga
2 Especialmentc Durével: O ohjeto possui +1 para seus testes de cesisténcia de Foritude € *2 de dureza
3 Importado: O objcto custa 1d4 x 10% a mais que 0 pormal mas tem urm estilo exOtico.
& Pechincha: Vale 1d4 x 10% 2 mais do gue custa- (Avaliagao D 1d6+10)
5 Feito por Fadas: O objeto e ama aura magica € pesa apenas 75% do normal,
6 Raro: O objeto vale 1d8 x 10% 2 mais do que custa para um colecionador. (Avalidgﬁo
7 Lotado: A loja esté cheia demais. Lestes de Destreza falhos (CD 7) resultam
3 Tagarcla: (lada compra adiciona +2 em (estes de Obter Informagdes (AXImo de +6).
9 Quase Surdo: E preciso gritar com O lojista. & conversa pode ser ouvida por terceiros.
10 Falsificado: O objeto na verdade vale apenas 10% do que custa. (Avaliagao CD ld4+13)
11 Traidor da G nilda: O mercador Nao pertence 2 uma guilda. Qs objetos podem atrair desprezo
do normal.
12 Desonesto: 08 objetos podem ser roubados. O mercador enta (rapacear com © troco.
13 Dedo-duro: O mercador reportd atividades ilegais para a8 autoridades. { [ntimidar CD 10)
14 Desconiiado: O mercadar faz muitas perguntas, (enta testes de Sentr Motivagao com D Nos fregueses.
15 Devoto: O mercador nao yende para "hereges, infiéls ou ateus'.
16 Tofocas: O mercador tenta testes de Obter Informagdes com +8 nos fregueses: {Obter Informagoes C¢D 8)
7 Produtos Danificados: Os objetos sO t&m a metade dos pontos de vida,
18 Empregado: O mestre mercador esté fora. Enganar ¢ assistente €

Mercado Negro: 0]

Todos 0s Tamanhos:

VINTE TR/\BALHADORES NAS

Use esta colegao de caracteristicas pard Jojistas ¢ suas mercadorias para tornar Gnicas as sitnacoes de com-
Contudo, usar esta tabela demais

mercador tentd vender contrabando popular. (Mensagens Secretas GD 14 para entender)

Até mesmo objetos incomuns vem e tamanho

Tipicamente, um artesao trabalbha perto da janela

aberta na parte da frente da sud loja, onde as
venezlanas baixadas formam um balcio pard
exibicdo dos produtos. Qs fregueses podem seT
bem-vindos @ entrar em tais cstabelecimentos, ou
o mercador pode simplesmente (razer produtos até
sereimn analisados. [, comum que O

cima de seud local de

a janela para
no andar de
de loja.

artesdos vivam
trabalho, na parte de tras
Alamedas majs largas como esta requercm muita
manutengao. Oficiais municipais freqiientam a5
ruas nos dias de mercado, coletando taxas por
quaisquer carrogas ou cavalos com ferraduras de

aco movendo-s¢ na area. Normalmente esia taxa €
de uma peca de cobre por roda ou €asco, mas em
dias de feira ela pode ser maior. Duas ou {rés vezes
pedras

por ano, funcionarios vém colocar novas

ou terra na rua, que cresce 2 cada ano-.

JANELAS

pode desequilibrar sei jogo. escolha

Role 1420 ou

e B, e L e e

favorecida. (+5 de bonus racial)

CD 20)

ey 1d% PO em mercadorias quebradas.

ou 6dio. O custo & 8h%

(Observar CD 17 para notar)

_9 nos testes de resisténcia de Fortitude.

facili (Gl 4 pard testes relacionados]

Grande ou Pequena:
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ASMORRA DA

MASMO
CIDADE

Fsta nio € uma cela sofisticada no castelo do rei onde
prisionciros secretos a0 mantidos como pedes NO j0go
da realeza. Aqui, DO CcOTacan da cidade, estio as celas
publicas onde gatunos, pur\guistas, invasores de casas e
criminosos sao presos. Masmorras comuns como estas
normalmente estao localizadas proximas a um mercas
do. Em dias movimcmados de feira 0 ngadrez" nO pato
pode ficar lotado de encrengueiros € as multiddes que
eles atracm. £ comum encontrar nAao apenas foras-da-

lei comuns aqui, mas (amhém amigos € vizinhos.

A cadeia € um prédio feio de pedras duras, decorado
apenas com a3 {lamulas dos Jordes ordeiros € do xerife
local. Longas vigas de carvalho s€ esticam pelo patio,
curvadas pelo peso das imundas gajolas de lerro. Todo
o lugar esta coberto com estrume de corvos, comida
podre € |ama. Janelas gradeadas ¢io a unica saida dos
miseraveis f0ssos que abrigam 03 fipos mais malignos.
Tudo esta & vista dos soldados armados postados den-

(ro da guarita quente € confortavel.

O CusTO DA LEl

A cadeia mais proxima a0 mercado € administrada por
am policial de moral fraca mas de grande competen-
cia. Serjon Dislove estd autorizado 2 agir pelos inte-
resses da lei por S€U superior; O xerife. Freqiientementes
isto exige U Serjon aja contrariando 3 ética comuun.
Fle mantém uma rede de delatores apavorados, e diz-
se que cle paga esploes empregados de principes et
cantes. Seu rabalho ¢ 120 hem €O~ ahecido, de fato,
que hurgueses © lordes particulares que se deparam
com crimes em seus dominios podem trazer os crimi-
ool Seg]ou paLa que cumpram sua pena ou Teee”
ham sud mutilagio. O3 nohres pagam ama taxa 2
cidade em troca dos servigos de Serjor entio Serjon

vive muito hem.

Soldado, fazedor de engenhocas € Tadino, Serjon
Dislove (Esp 1/Gue 2/ Lad 3) viveu uma vida cadtica
ern um estilo de vida ordeiro. Nascido em wma
familia de homens livres, empregados de um Tico
mercador, ele s€ juntou a guarda da cidade em
busca de emocio. Isto lhe deu um entendimento
das pessoas € Um sentido de ordem. Serjon usa
manobras complexas Para apanhar criminosos,
demonstragoes de forga para

com frequentes
manté-los inquietos- Fle é versado em Mensagens
Secretas (7 graduagbes}, e pode prcndcr duas pes-
soas juntas apenas pard onvi-las conversar. Ele tam-
bém possul © (alento Rastrear € pode deixar pri-

sioneiros escaparem apenas para segui-los.

JUSTIGA E COMEDIA

Alguns crimes acarretam em f1angas, enquanto outras
acarretam ¢m tempo de prisao. Normalmente, aqueles
que DAO podem pagar e Lianga COID dinheiro irao
pagé-la com tempo. Ocasionalmentes os guardas
podem espancar Criminosos menores com peixes podres
ou banha-los com leite catragado em uma espécie de
performance de rua. Isto continua até qué © publico

tenha oferecido dinheiro suficiente pard pagar a fianga.

O "xadrez" (dureza 5 pv 20) tem simples ferrothos de
madeira ao invés de trancas © normalmente é esvazl-
ado logo antes do toque de recolher. As gaiolas
(dureza 10; pv 28) estao pcnduradas por pesadas cor-
rentes (dureza 10; pv 16) em vigas de madeira com
(mais de meio metro de egpessura (dureza 5: pv 190}
As gaiolas ¢io trancadas com cadeados de ferro
(Abrir Techaduras CD 25) e abrem pelo fundo.

s fossos €M cinco metros de profundidade, causan-

do 1d6 de dano para aqueles que forem jogados den-
tro, € as paredes de tijolos quebradas e lamacentas
demandam um teste de Fscalar (CD 2()) para serem
escaladas. Uma grade de ferro (durezd 10; pv 25
Abrir Fechaduras ¢D 25) no 1opo permite que comi-
da seja despcjada dentro, mas ela deliberadamente
nunca € (ubrificada. Qs portdes rangem horrivel-
¢D 5 para ouvir).

mente quando abertos (Ouvir
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OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The fillowing text is the property of Wizards of the Coast, Tne. and
is Gopyright 2000 Wizards of the Gaast, Tne ("Wizards"). All Rights
Reserved,

1. Definitions: {a"Conwributors’ means the copyright andfor wade-
mark owners who have contributed: Open Game Content;
Deri
derivative works ‘and translations (including mto other computer
languages!, potadon, modification, correction, addition, extension,

vatve Material' means copyrighted  material including

upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
sting work may be recast, ransformed or adapeed; (¢}
"Distrilute” means to reproduce, Teense, rent, lease
publicly display, transmit or otherwise distribute;
Content” means the game mechanic and includes the methods, pro-
cedures, processes and routines o the extent sueh content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over the prior
art and any addinenal content dearly identified as Open Game
Content by the Conributor, and means any work covered by this
License, including wanslations and derivative works under copy-
right law, but specifically excludes Product Identity. (¢) "Product
Ldentie" means product and product line names, logos and ident-

which an e

1L, broadeast,
"Open Game

fying marks including trade dress; artifacts; ereatures characters; sto-
ries, storylines, plots, thematic clements, dialogue,
guage, artwork, symbals, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, coneepts, themes and graphi
al or audio representations; names and deseripdons of characters,
spells, enchantments, personalities, wams, personas, likenesses and
speeial abilities; places, Jocations, environments, creatures, equip-
ment, magical or supernatural abil
graphic designs; and any other wademark or registered wademark
clearly identified as Product identity by the ewner of the Product
cludes the Open Game Content;
() "Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that arc used by a Gontributor to identify itself or its products or the
associated product contributed w the Open Game Licen:
Coneibutor (g "Use”, "Used" or "Using" means to use, Disribute,
copy, edit, brmat, madify, transtate and otherwise ereate Derivative
Material of Open Game Content. (hy "You" or "Your” means the
licensee in termis of this agreement,

madents, Tan-

-, photographic and other visu-

s or ellects, logos, symbols, or

Identity, and which specifically

by the

2. The License: This License applies o any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must aflix
such a notice to any Open Game Content that you Use, No terms
may be added to or subtracted from this License
by the License itself. No other terms or conditions may be applied

xeept as described

to any Open Game Content distributed using this License.

3.0Mer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetal, worldwide,
royalty-free, non-cxclusive Heense with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

3.Representation of Authority to Contribute: I You ave contribut-
ing original material as Open Game Content, You represent that
Your Contributions are Your original creation and/or You have suf-

ficient rights to grant the rights comveyed by this License.

G.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content. You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright helder's name © the COPY-
RIGHT NOTICE of any original Open Game Content you

Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed i another, ndependent Agreement with the

awner of cach clement of that Product Identity. You agree not w
indicate compatbility or co-adaprability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work contaiming Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game
Content docs not constitute 2 ehallenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Tdentity used in Open
Game Content shall retain all rights, Gile and interest in and to that
Praduct Identity.

8. Tdentificadion: I you distribute Open Game Conrent You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may pub-
is License. You may use any authorized

Tish updated wersions of (f
veasion of this License 10 copy, modify and distribite any Open
Game Content originally distibuted under any version of this
License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License

with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11, Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contribuor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12, Tnabifity 10 Comply: I it is impessible for You to comply with
nse with respect to some or all of the
Open Game Content due 10 statute, judicial order, or governmen-
tal regulation then You may not Use any Open Game Material so
alfected.

any of the terms of this Lic

13. Termination; This License will terminate auwomatically it You
fail w comply with all terms herein and fail © cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14, Refarmation: IFany provision of this License is held o he une
farceable, such provision shall be reformed only 1o the extent neces-

sary 1o make it enforceable,

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2001, Wizards of the Coast,
Inc.

D20 System Rules & Content Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathan Tiwveet, Monte Cook, Skip Williams,
bascd on original material by Dave Arneson and E. Gary Gygax
Open game content lrom Backdrops Copyright 2002, Trident Tne.
d/bfa Atlas Games; author Will Hindmarch.

QUER MAIS
RPG?

A Jambd Editora tem diversas

novidades em RPG.

Procure nas melhores lojas!




‘:s:bfg E#sﬁi {;

Backdrops - Panos de Fundo é uma coleg@o de cendrios prontos para uso em sua cam-
panha de fantasia no Sistema D20. Cada locagéio, ou cendrio, é detalhada em duas
pdginas: isto inclui um mapa em escala e um texto descritivo para enriquecer suas
aventuras, onde quer que elas acontecam. Usar Backdrops - Panos de Fundo é como.
pagar um designer de cendrios para construir alguns * sets“ para a sua campcmha! ;

~ Backdrops - Panos de Fundo apresenta quatorze cendrios, incluindo:

A casa de banhos é um lugar de sussurros, ameagas, mentiras e conspiracoes.
Por tras da sua tranquilidade esté um ambiente tenso, onde inimigos se enfren-
tam sem espadas ou escudos. a

Um estdbulo urbano cria nobres cavalos nos quais a sabedoria de antigos reis

.de tribos estd espalhqdu como uma reencarnagdo abengoada.

Na forjaria secreta, trés flamejantes anées de ouro chegam de dentro da forja
na badalada da meia-noite para construir itens maravilhosos.— .

A pequena e fortificada hospedaria de caravanas oferece protegao e com-
panhia para viaiorﬁes e .comerciantes... mas os bandidos sabem que o que
hé de mais valioso em qualquer hospedaria de caravanas € a prépria cara-
vana visitante.

Becos estreitos serpenieiam como veias através da cidade... mas apenas trés
tipos de almas vagam pelas ruas @ noite: guardas carregando lanternas, assas-
sinos e morios-vivos.

No coracdio da cidade, estéo as celas piblicas onde gatunos, punguistas, inva-
sores de casas e criminosos est@o presos; aqueles que ndo podem pagar sua

' fianca com dinheiro iréo paga-la com tempo.

Ligue os cendrios para detalhar uma Unica cidade, ou espalhe-os pelo mundo da sua
‘campanhu. Use-os como base para desafios mais exéticos para os seus PCs, ou
preencha os cantos escuros da cidade natal dos seus personagens. Afinal de contas,
é o seu jogo. Backdrops - Panos de Fundo apenas lhe dé mais tempo para jogé-lo!

N 85-89134-01-6
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ARTE DA CAPA POR STEVEN SANDERS - DESIGN DA CAPA POR SCOTT REEVES E JOHN TYNES
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