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NOTA DO COLABORADOR

Este é um trabalho de fa para fas, sempre gostei das aventuras de D&D, mas sempre fiquei frustrado
por nao ter tradugdes para o portugués. Ndo tratem este material como uma traducdo perfeita do livro
original, tanto que ha muitas anota¢des que ndao consegui uma traducdo melhor.

Inicialmente optei por manter alguns nomes no original como “Baldur’s Gate”, “Candlekeep”, ou
porque a traducao ndo achei satisfatoria. Alguns nomes utilizei as tradu¢des usadas em outros livros,
ex.: “Forgotten Realms - Guia da Campanha 4ed.”, “Forgotten Realms - Cendrio de Campanha”,
entre outros.

Com certeza, ha erros de diagramacao, erros de portugués, e assim por diante; é por isso que este
material trata-se de uma versao “Alfa” cabendo aos proximos colaboradores melhorar este material.
Afinal, ndo domino o “inglés” e nunca fiz curso de “Indesign”, a ideia é ter um material que permita
aos jogadores poderem jogar sem dificuldade.

Neste material ha muitas ilustracoes extras, inclusive “mapas de batalha” que ndo aparecem no livro
original, a maioria foi retirado site: “https://www.patreon.com/PogS_Props”. Todas estavam na opcao
“free”, espero que com isso ndo gere problemas com direitos autorais.

No final acrescentei os mapas de Elturel, Avernus, e Faérun em versdes maiores; quem quiser pode
imprimi-los.

Quando fizerem atualizacOes deste material, peco que matenham o contetdo e citem as mudancas,
ex: versao 1.0, 1.1, 1.2 e assim por diante.

Todo o material foi traduzido utilizando o “google tradutor”, “reverso context” , “linguee”, entre
outros; ndo posso deixar de citar essas ferramentas, que tanto me ajudaram neste trabalho.

Por fim, quem quiser a arquivo original para poder melhora-lo, podem me encontrar no Facebook
na comunidade RPG TAUBATE : https://www.facebook.com/groups/rpgtaubate/. Deixem uma
mensagem com o e-mail que eu envio o arquivo para quem quiser.

Espero que gostem e se divirtam e bons jogos.

MADMAX!!!

Este material foi feito de fa para fas, sua venda
e/ou impressao é estritamente PROIBIDA,
todos os direitos autorais reservados aos

respectivos autores e a Wizards of the Coast.



NoME
Abishai
Amnizu
Amrik Vanthampur
Arkhan - O Cruel
Asmodeus
Bafomé
Balarystul
Bazelsteen
Belynne Stelmane
Bhaal
Bulezau
Crokek’toeck
Dillard Portyr
Falaster Fisk
Fhet’Ahla
Gabourey D’Vaelan
Gargauth
Haruman
Jhessa Brightstar
Kaejil OrOnmar
Klim Jhasso
Kostchtchie
Laraelra Thundreth
Liara Portyr
Lulu
Matalotok
Mordenkainen

Mortlock Vanthampur
Myrkul
Nariangela
Nupperibo
Olanthius
Pherria Jynks
Reya Mantlemorn
Satiir Thione-Hhune
Shaleen Zoraz
Sibriex
Sylvira Savikas
Thalamra Vanthampur
Thavius Kreeg
Thurstwell Vanthampur
Tiamat
Trantolox
Traxigor
Ulder Ravengard
Yael
Yeenoghu

Zariel

PronNUNCIA
AB-ish-eye
Am- N EET-zoo
AM-rik VAN-tham-per
AR-kawn
Az-moh-DAY-us or Az-MOH-dee-us
BAF-oh-met
Bah-tar-RISS-tut
BAY-zel-steen
Beh-UN STEL-mane
BAWL
BOO-leh-zow
CROW-kek-toe-ick
DILL-erd por-TEER
FAL-ass-ter
Fett-AH-lah
Gah-BUR-ee duh-VAY-Ian
GAR-gawth
HAIR-oo0°man
JESS-ah
KAY-jil oh-ROON —mar
JAH-soh
Koss-CH EE-chee
Lah-RAIL-rah THUN-+dreth
Lee-AR-ah por-TEER
LOO-loo
Mah-tah-LOH-tok

Mor-den-KAY *nen, or
Mor-den*KIGH-nen

MORT-lock VAN-tham-per
MER-kul
Nar-ee-AWN -jeh-lah
Nuh-pur-REE-boh
Oh-LAN-thee-us
FAIR-ee-ah JINX
RAY-ah MAN-tul-morn
Sah-TEER thee-AWN-hewn
Shaw<LEEN zor-AHZ
SIB-reesex
Sil-VEER-ah sah-VEE-kas
Thah-LAM -rah VAN -tham-per
THAY-vee-us KREEG
THURST<well VAN-tham-per
TEE-ah —mat
TRAN-toe-lox
TRAX-eh-gor
UL-der RAY-ven-gard
YAY-el
Yee-NO-goo
ZAR-ee-el, or ZAIReee-el

DEScRICAO
Diabo leal a Tiamat que existe fora da Hierarquia Infernal
Diabo maior que guarda os portdes para os Nove Infernos

Segundo filho da Duquesa Thalamra Vanthampur de Baldur’s Gate

Dragonborn Campedo maligno de Tiamat
Arquidiabo, Deus maior e Senhor dos Nove Infernos
Lorde Demonio adorado pelos Minotauros
Dragao de cobre ancido que se infiltrou no Empério Errante
Diabo dos chifres que supervisiona os reparos da fortaleza voadora na Doca Estigia
Um dos quatro duques no Conselho dos Quatro que governa Baldur’s Gate
Deus mortal do assassinato e um dos Trés Mortos
Demonio com chifres com carne podre
Dembonio gigantesco que carrega outros demonios dentro dele
Um dos quatro duques no Conselho dos Quatro que governa Baldur’s Gate
Util espido preso na masmorra sob Mansao Vanthampur
Amnizu que corre daqui até Avernus no Empoério Errante
Cozinheiro que trabalha na Mansao Vanthampur em Baldur’s Gate
Senhor das Profundezas preso no Escudo do Senhor Oculto (Senhor Oculto)
Paladino caido de Elturel, agora um demonio narzugon leal a Zariel
Clérigo de Lathander em ldyllglen
Coletor de impostos preso em Mansdo Vanthampur
Membro da familia patriarca (nobre) de Jhasso de Baldur’s Gate
Lorde Demonio adorado por alguns gigantes do gelo
Proprietario do Lanterna Baixa, uma taverna de Baldur’s Gate
Comandante do Punho Flamejante convocado para Baldur’s Gate
Hollyphant sofrendo de perda de meméria
Martelo magico roubado de Kostchtchie por Zariel

Arquimago famoso que habita a Torre de Urm em Avernus

Terceiro filho da Duquesa Thalamra Vanthampur do Baldur’s Gate
Deus mortal da morte e necromancia, e um dos Trés Mortos
Oficial da ponte Erinyes a bordo da fortaleza voadora de Zariel
Demo6nio menor comum nos nove infernos
Paladino caido de Elturel, agora um cavaleiro da morte que jurou obedecer a Zariel
Acolito de Torm na catedral de Elturel
Cavaleira do Inferno jurou proteger e defender Elturel
Membro da familia patriarca (nobre) de Hhune de Baldur’s Gate
Supervisor de manutencdo de esgotos preso em Mansdo Vanthampur
Demonio que parece um saco inchado de carne pustulenta
Arquimaga Tiefling e especialista nos Nove Infernos
Um dos quatro duques no Conselho dos Quatro que governa Baldur’s Gate
Ex-clérigo de Torm e superintendente de Elturel
Primeiro filho da Duquesa Thalamra Vanthampur de Baldur’s Gate
Rainha de Cinco cabecas dos Dragdes malignos presa nos Nove Infernos
Nalfeshnee encontrado fora da Cidadela do Sangramento
Arquimago transformado em lontra
Grao-Duque de Baldur’s Gate e lider do Punho Flamejante
Defensor falecido de Elturel, agora um fantasma nos Nove Infernos
Lorde Demoénio adorado pelos Gnolls

Arquidiabo e governante de Avernus, a primeira camada dos Nove Infernos






ROJETADO PARA UM GRUPO DE AVENTURA de

quatroaseispersonagensdeprimeironivel, Baldur’s Gate:

Descent into Avernus é uma aventura de DUNGEONS &
DRAGONS que comega na cidade de Baldur’s Gate e termina
em Avernus, a primeira camada dos Nove Infernos. Até o final
da aventura, os personagens deverdo ter 13° nivel ou mais. Para
executar esta aventura, vocé precisa do Manual do Jogador da
5% Edigdo, do Guia do Mestre e do Manual dos Monstros.

Use a primeira sessdo do jogo para ajudar seus jogadores a
criar seus personagens de primeiro nivel. Como parte desse
processo, os jogadores podem escolher um Segredo Obscuro
de seu grupo.

VisAo GERAL DA AVENTURA

A cidade sagrada de Elturel desapareceu dos Reinos
Esquecidos e desceu a Avernus, a primeira camada dos Nove
Infernos. Esse evento surgiu como resultado de uma barganha
infernal entre a Arquidiabo Zariel, que governa Avernus, e 0
traigoeiro Alto Intendente de Elturel, Thavius Kreeg. Zariel
esta capturando cidades e usando seus cidadaos como alimento
no conflito em curso entre os diabos e demonios conhecido
como a Guerra do Sangue.

A préxima na lista de cidades de Zariel é a vizinha de Elturel,
Baldur’s Gate. Os personagens podem ser os herois que descem
para Avernus, salvam Elturel da destruigdo certa e impedem
que um destino semelhante acontega a Baldur’s Gate.

PROBLEMA EM BALDUR’S GATE

O Capitulo 1 comeca na cidade independente de Baldur’s
Gate, onde os personagens se veem presos atras dos muros
da cidade depois que os portdes sdo fechados para impedir
a entrada de centenas de refugiados nas terras vizinhas de
Elturgard. No entanto, os portdes ndo podem conter noticias
de que a capital de Elturgard caiu e que o Grdo-Duque Ulder
Ravengard, de Baldur’s Gate, estd desaparecido em uma
missao diplomatica em Elturel. O fato do infortinio de Elturel
coincidir com a visita de Ravengard deixou os baldurianos
imaginando se Baldur’s Gate sofrera o destino de Elturel.

Os personagens sdo recrutados pelo Punho Flamejante, o
exército de mercendrios encarregado de proteger Baldur’s
Gate. Sem o Grdo-Duque Ulder Ravengard para lidera-los,
os mercendrios do Punho Flamejante sdo pouco mais que
bandidos glorificados. As ordens dos personagens sao ajudar a
manter a paz, erradicando e destruindo seguidores dos Deuses
Malignos: Bane, Bhaal e Myrkul, conhecidos coletivamente
como os Trés Mortos. Esses clérigos, assassinos e necromantes
vis estdo matando o povo da cidade aleatoriamente, e o Punho
Flamejante estd muito distraido e desorganizado para caga-
los e encontrar seu covil. No decorrer de sua Investigagdo, os
personagens descobrem que os cultistas dos Trés Mortos estdo
sendo secretamente financiados por Thalamra Vanthampur,
uma dos trés duques restantes que preside o governo de
Baldur’s Gate, usando dinheiro roubado do tesouro de Tiamat,
a Rainha maligna dos dragdes aprisionada nos Nove Infernos.

Com o Grdo-Duque Ulder Ravengard fora do caminho,
Thalamra esta pagando aos seguidores dos Trés Mortos para
destruir a confianga no Punho Flamejante, para que todos os
pagamentos a organizagdo decapitada possam ser cortados.
Thalamra, uma discipula devota da Arquidiabo Zariel,
intermediou um acordo que lhe permitira reivindicar o papel
de Grao-duque quando o Punho Flamejante se dissolver,
abrindo caminho para a descida da cidade em Avernus.

Para atingir esse ultimo objetivo, Thalamra precisa de um
artefato chamado Escudo do Senhor Oculto, preso no qual é
um deménio chamado Gargauth. Até recentemente, o escudo
era selado em uma tumba sob a cidade, mas os filhos de
Thalamra recentemente o roubaram e o transportaram para a
masmorra abaixo de sua vila. O escudo é tdo corrupto que sua
mera presenca em Baldur’s Gate contribuiu para a decadéncia
moral da cidade por décadas.

Para impedir que Baldur’s Gate caia nas garras de Zariel,
os personagens devem levar o escudo para longe da cidade.
Reya Mantlemorn, uma jovem cavaleira de Elturel, suspeita
que os Vanthampurs estejam abrigando Thavius Kreeg em sua
propriedade e oferecendo ajuda. Personagens que atacam a
vila da Duquesa Vanthampur encontram Thavius escondido
na masmorra abaixo dela. Thavius estd ajudando Thalamra
Vanthampur a usar o Escudo do Senhor Oculto para provocar
a queda de Baldur’s Gate, da mesma maneira que ele usou o
Companheiro para condenar Elturel.

Se os personagens matam Thavius, sua alma viaja para os
Nove Infernos e se forma como um diabo amnizu em Avernus.

VisiTA A CANDLEKEEP

Ao lidar com Thavius Kreeg e a Familia Vanthampur, é
provavel que os personagens adquiram o Escudo do Senhor
Oculto, bem como uma caixa quebra-cabega infernal que
eles ndo podem abrir. Eles também podem libertar um espido
preso na masmorra da Duquesa Vanthampur, que trabalha
para Sylvira Savikas, uma tiefling especialista sobre os Nove
Infernos.

Determinada a frustrar os adoradores dos diabos em posicoes
de poder em todo o coracdo ocidental, Sylvira opera fora
da biblioteca de Candlekeep e passou anos monitorando
a atividade dos diabos em Baldur’s Gate, Elturel e regido
circundante. Seus espides estao atras da caixa quebra-cabeca,
que se acredita conter uma coépia do contrato diabdlico que
Thavius assinou para selar a destrui¢do de Elturel.

Se os personagens desejarem ajudar ainda mais Baldur’s Gate,
devem viajar até os Nove Infernos e resgatar Ulder Ravengard
e do que resta de Elturel. Os personagens sdao convidados a
procurar Sylvira Savikas em Candlekeep. Sylvira conhece o
segredo para desbloquear a caixa de quebra-cabecas de Thavius.
Ela também pode facilitar a descida dos personagens em
Avernus e fornecer a eles um mapa (embora nao seja confiavel).

Sylvira aconselha os personagens a deixarem o Escudo do
Senhor Oculto sob sua custédia. No entanto, ha beneficios em
levar o escudo com eles, pois Gargauth pode guia-los através
dos Nove Infernos de maneiras que outros ndao podem. Com ou
sem o escudo, os personagens partem de Candlekeep e visitam
o amigo de Sylvira, Traxigor, um mago que pode usar a magia
de viagem planar para leva-los a Elturel. Na torre deste mago,
eles encontram um hollyphant chamado Lulu.




DiagramA (.1: FLUXOGRAMA DA AVENTURA

CarituLo 1: Um Conto DE Duas CIDADES
Para personagens de niveis 1-4

Pressionadosaservico pelo Punho Flamejante, os personagens
procuram e destroem os cultistas dos Trés Mortos que estao
ameacando Baldur’s Gate. A medida que as maquinacdes da
Familia Vanthampur vém a luz, os personagens tém a chance
de enfrentar Thavius Kreeg, o arquiteto da queda de Elturel,
antes de viajar para Candlekeep para desbloquear uma caixa
de quebra-cabecas misteriosa e obter uma passagem segura
para os Nove Infernos.

CarituLo 2: ELTUREL CAIU
Para personagens de niveis 5-6

Depois de fazer amizade com um hollyphant chamado
Lulu, os personagens ajudam os sobreviventes em Elturel,
uma cidade ancorada por correntes acima do Rio Styx
na primeira camada dos Nove Infernos, e procuram pelo
Grao-Duque Ulder Ravengard, de Baldur’s Gate.

CariTuLO 3: AVERNUS
Para personagens de niveis 7-10

Os personagens se aventuram pelas terras desertas de
Avernus em busca de aliados, enfrentam senhores da
guerra e demonios e procuram uma maneira de destruir o
Companheiro ou quebrar as correntes de Elturel.

CariTULO 4: ESPADA DE ZARIEL
Para personagens de niveis 11-12

A Espada de Zariel pode ser a chave para a salvacao
de Elturel, mas para obté-la, os personagens precisam
encontrar a Cidadela do Sangramento - um pequeno
pedaco do céu preso no inferno. Depois de desbloquearem
as memorias de Lulu e reivindicarem a palavra, os
personagens devem decidir quem esta apto a usar uma
arma tdo poderosa do bem.

CariTuLO 5: FUGA DE AVERNUS
Para personagens de nivel 13 e superior

Os personagens usam os tesouros que adquiriram e os acordos
que fizeram para se libertar e Elturel de Avernus. Eles usarao a
Espada de Zariel ou fardo uma barganha infernal para libertar
o planetario preso no Companheiro? Eles convencerdo um
demdnio a quebrar as correntes de Elturel? Ou eles vao fazer
um acordo com a Arquidiabo Zariel?

PARrA 0s NOVE INFERNOS!

O Capitulo 2 comeca com a chegada dos personagens em
Elturel, que estd ancorada por enormes correntes e presa
sob a luz maligna do Companheiro. Se os personagens nao
fizerem nada, a cidade seré puxada para o Rio Styx e ligando-
se aos Nove Infernos para sempre. Lulu tenta o seu melhor
para servir como guia do grupo em Avernus, mas as memorias
do hollyphant estdo fragmentadas. Torna-se claro, no entanto,
que Lulu tem uma conexdo pessoal com Zariel, que remonta a
antiga existéncia angelical da Arquidiabo.

Depois de vasculhar Elturel em busca de sobreviventes e colidir
com os habitantes de Avernus, os personagens encontram o
valente Ulder Ravengard, que foi colocado na situagdo mais
incomum de defender uma cidade a qual ele se opde ha
muito tempo. O sitiado Ravengard pede aos personagens que
facam o possivel para libertar Elturel e devolver o que resta
a Faerun. Para fazer isso, eles devem vasculhar Avernus em
busca de meios para destruir o Companheiro ou quebrar as
enormes correntes que prendem a cidade, conforme descrito
no Capitulo 3.

Avernus tem sido um campo de batalha na interminavel Guerra
do Sangue. Além de confrontos com diabos e demdnios, senhores
da guerra mesquinhos vasculham os desertos Avernianos em
busca de tesouros, salvamentos e combustivel para suas maquinas
de guerra infernais. Personagens que forjam uma alianga com um
senhor da guerra correm o risco de alienar os outros. Ao adquirir
uma maquina de guerra infernal, os personagens podem viajar
rapidamente através de AvernusW - um dominio repleto de almas
torturadas, belicistas e diabos ansiosos por tentar os pretensos
her6is em acordos que corrompem a alma.

Quanto mais tempo passa com 0s personagens, mais Lulu
comeca a se lembrar das memorias ha muito perdidas da
Espada de Zariel, uma arma angelical com o poder de
destruir o Companheiro. Ap6s a queda da graca de Zariel,
a espada foi escondida em uma fortaleza chamada Cidadela
do Sangramento - um santudrio celestial preso em Avernus.
A busca pela espada forma o ponto crucial do Capitulo 4,
levando a revelagao de que Zariel pode ser redimida.

O sucesso dos personagens nao depende de adquirir a Espada
de Zariel ou de ajudar Zariel a encontrar a redencdo, como
Gargauth é rapido em apontar, caso 0S personagens o
consultem. Existem outras maneiras de libertar Elturel, mas
apenas se os personagens estiverem dispostos a fazer acordos
com os habitantes mais malignos de Avernus.

Os personagens podem negociar um acordo com o arquidiabo
deposto Bel, que deseja suplantar Zariel e recuperar seu titulo
como governante de Avernus. Eles podem alimentar a raiva de
um demonio horrivel chamado Crokek toeck e engana-lo a roer
as correntes de Elturel. Eles podem chegar a um acordo com
um paladino maligno dragonborn chamado Arkhan, o Cruel;
usando-o para negociar um acordo com Tiamat. Ao devolver
seu tesouro roubado, os personagens podem convencer Tiamat
a quebrar as correntes de Elturel.

Por mais tentadoras que sejam essas agdes, 0s personagens
devem ter cuidado, com acordos com demonios, Lordes
demdnios e o nimero de furia de Tiamat entre as maiores
ameacas do multiverso. Além disso, a propria Zariel pode
se irritar com os personagens por ousar se intrometer em
seus assuntos diabolicos. O modo como a aventura termina
depende das escolhas que os personagens fizerem, do caos
que eles fomentarem e dos acordos que formarem, conforme
discutido no Capitulo 5.



ANTECEDENTES DA AVENTURA

No plano do Monte Celestia, o anjo Zariel castigou seus
colegas por nao se envolverem na Guerra do Sangue.

Ela achava que era responsabilidade do exército angelical
destruir o Mal no Multiverso, em vez de recuar e assistir
demodnios e males se aniquilarem, destruindo vastas faixas do
multiverso no processo.

Desafiando seus superiores, Zariel deixou o Monte Celestia
e foi para Elturel, onde reuniu um exército de guerreiros e os
treinou para lutar na Guerra do Sangue. Ela prometeu a eles que,
quando estivessem prontos, os levaria a batalha em Avernus.
Zariel liderou seu exército para fora de Elturel em meio a uma
multiddo de saudadores e cidaddos orgulhosos em 1354 DR.

Em uma investida épica conhecida como A Cavalgada, o exército
de Zariel entrou em Avernus e levou a luta para o Arquidiabo
Bel e suas legides infernais. Muitos dos guerreiros de Zariel
lutaram bravamente, mas para outros, os horrores dos Nove
Infernos se mostraram grandes demais. Eles fugiram de volta
através do portal, selando-o atrds deles e nunca revelando sua
vergonhosa retirada e traicao. Os Cavaleiros do Inferno como
eram chamados, usariam esse distintivo de vergonha no timulo.

A QUEDA DE ZARIEL

Zariel perdeu mais do que seu exército em Avernus.

Ela também perdeu uma mao, que foi cortada em batalha.
Quando sua espada caiu no chdo, Zariel ordenou a Yael, seu
general mais devoto, que pegasse a arma e a escondesse,
para que os demonios ndo a destruissem ou a corrompessem.
Yael pegou a espada e fugiu, junto com o fiel companheiro
hollyphant de Zariel, Lulu. Os outros dois generais de Zariel,
Olanthius e Haruman, recusaram-se a deixar o lado de Zariel.
Todos os trés foram capturados e enviados para Nessus, o0 mais
baixo dos Nove Infernos.

L e -
L4, Zariel foi levado diante de Asmodeus, que a recebeu de
bracos abertos. O Senhor dos Nove Infernos elogiou Zariel
por suas proezas de batalha e pela forca de suas convicgoes.
Ofereceu-lhe o governo de Avernus, para grande desgosto de
Bel. Jurando lealdade a Asmodeus e os Nove Infernos, Zariel
poderia levar sua raiva a suportar os demonios e continuar a
lutar na Guerra do Sangue, com legides de demdnios sob seu
comando. Zariel aceitou os termos de Asmodeus, completando
sua queda da graca. Harumnan seguiu seu mestre para
a condenacdo de boa vontade e foi transformado em um
demonio narzugon, enquanto Olanthius, que tirou a prépria
vida ao invés de se curvar diante de Asmodeus, foi trazido de
volta para servir como cavaleiro da morte sob o olhar ardente
de Zariel.

O COMPANHEIRO

Zariel nunca esqueceu seus traidores - aqueles que fugiam do
campo de batalha. Ela ficou de olho em Elturel, esperando o
dia em que pudesse realizar sua vinganca. O dia chegou em
1444 DR, quando Elturel foi conquistado por um senhor
dos vampiros. Um clérigo de Torm chamado Thavius Kreeg
apelou a qualquer poder para ajudé-lo a salvar sua cidade
santa. Naquele instante, Zariel emergiu de uma coluna de fogo
e ofereceu a ele um acordo, que Thavius aceitou prontamente.

No céu sobre FElturel, uma esfera radiante chamada
Companheiro apareceu, brilhando como um segundo
sol. Alimentado por um planetdrio preso dentro dele, o
Companheiro banhou Elturel e a paisagem circundante em luz
sagrada, que enviou o lorde vampiro lutando pelas sombras
e destruiu seu exército de mortos-vivos. Thavius Kreeg, que
recebeu o crédito por convocar o Companheiro, foi aclamado
como o salvador da cidade e ascendeu para se tornar o Alto
Intendente. Sob o dominio de décadas de Kreeg, Elturel
embarcou em um caminho para se tornar ndo apenas uma
cidade santa, mas a nagdo santa de Elturgard.



TrAICA0 DE THAvVIUS

Foi dito a Thavius a hora exata em que o Companheiro deixaria
de proteger Elturel. Nas semanas que antecederam esta hora
fatidica, Thavius instigou o Grdo-Duque Ulder Ravengard, de
Baldur’s Gate, a visitar Elturel, para ajudar a resolver algumas
disputas de longa data entre as duas cidades. Enfrentando
pressao politica em casa, Ravengard concordou com relutancia.
Depois de cumprimentar a delegacdo de Ravengard. Thavius
Kreeg fugiu de Elturel em segredo e assistiu a uma distancia
segura enquanto o Companheiro se transformava de um sol
radiante em uma esfera negra inundada de energia crepitante.
Rasgou Elturel do Plano Material, transportando-o e todos
os seus habitantes para Avernus. Algumas outras pessoas da
cidade conseguiram escapar antes que Elturel desaparecesse.
Onde estava, apenas uma cratera permanece.

Disfarcado de refugiado, Thavius Kreeg foi um dos primeiros
de seu povo a chegar ao Baldur’s Gate com noticias da
“destruicdo” de Elturel. Passou pelos portdes da cidade com
a ajuda de sua influente amiga, a Duquesa Vanthampur, e se
refugiou em sua casa.

DETALHES DE INTERPRETACAO

Como mestre, vocé pode interpretar diabos de maneira bem-
humorada, distante, bombdstica, conivente ou dispersa, mas uma
regra geral a seguir € a seguinte: os diabos ndo desejam fazer o
bem. Ao lidar com os mortais, os diabos estdo constantemente
descobrindo como explora-los e corrompé-los, geralmente por
tras de sorrisos finos de preocupagdo fingida e encanto falso.

Um diabo que corrompe com sucesso um mortal recebe o
equivalente infernal a uma estrela dourada e pode esperar
ansiosamente que um superior preste atencao e lhe dé a
promocao que tanto merece. Enquanto isso, quando esse
mortal morre, sua alma se vé condenada aos Nove Infernos,
onde se torce na forma de um Iémure (a menos que ela seja

usada para algum outro proposito morbido). O diabo nao se
importa com o que acontece com as almas que corrompe;
s6 quer ser promovido a uma forma superior de demonio.
E assim que, ao longo dos tempos, um Iémure pode se tornar
um senhor das profundezas.

Mas os diabos fazem mais do que corromper. Eles também
lutam na Guerra do Sangue. Asmodeus atesta que servir em
sua legido infernal é uma honra sagrada, pois, ao fazer isso, um
diabo ajuda a proteger o multiverso da destruicdo demoniaca.
Embora isso pareca impressionante, a maioria dos diabos
participa da Guerra do Sangue apenas para se distinguir entre
seus pares e subir a cadeia de comando. Lutar contra demonios
sem fim ndo é o que muitos diabos desejam.

Se um diabo morre em outro lugar que ndo seja os Nove
Infernos, ele se forma novamente nos Nove Infernos e,
portanto, ndo é realmente morto. No entanto, um diabo que
é morto nos Nove Infernos estd morto para sempre; nao
surpreendentemente, é por isso que os diabos tendem a ser
mais cautelosos em suas relacdes em casa do que no exterior.

CARACTERIisTICAS DOS DIABOS

Tracos comuns entre diabos incluem os seguintes:

Charme: Diabos sdo encantadores consumados. Como o0s
seres humanos, alguns sao melhores nisso do que outros.

Os bons apreciam a troca de brincadeiras, falando em sentencas
medidas ou percebendo detalhes agradaveis sobre o ambiente
ou as roupas de um personagem.

Paciéncia: Os diabos raramente tém pressa em fazer um
acordo ou assinar um contrato. Como mestres em longo prazo,
os diabos fazem negdcios genuinamente bons com os mortais
para comprar apreco e confianca que podem ser alavancados
durante negocia¢des mais importantes posteriormente.

Civilidade: Os diabos gostam de fingir que seguem as
mesmas regras e obedecem as mesmas convencoes sociais
que 0s mortais.

Os diabos ndo tém problemas em aparecer e agir da maneira que
precisam para alcancarem seus objetivos finais - geralmente
um contrato de servigos ou uma alma. Eles aprenderam que é
possivel ganhar mais se comportando de maneira civilizada do
que reagir com raiva ou violéncia.

Desonestidade: Os diabos ndo envelhecem, entdo raramente
h4 um senso de urgéncia com o diabo, pois ele planeja sua
conquista ou corrupgao de uma alma. Isso permite esquemas
de enrolamento que raramente sdo O que parecem na
superficie. Para diabos menores, basta uma simples aceitagdo
de um presente maligno, enquanto diabos maiores gostam de
envolver os personagens em escolhas que comprometam seus
valores.

Inescrupulesos: Sendo malignos e sem alma, um diabo nédo
pode ter vergonha ou desonra, ndo sentem culpa ou remorso
e estdo preparados para fazer os atos mais hediondos para
conseguir o que querem.

Medo de Rebaixamento: Um diabo que desaponta um
superior pode ser rebaixado, apds o que é instantaneamente
transformado em uma forma menor de diabo. Quanto maior o
diabo, mais o temor de rebaixamento e a perda de seu poder.
Assim, um diabo se esforca ao maximo para esconder suas
falhas ou fixa-las em outra pessoa.
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A VIDA NOS NOVE INFERNOS

Grande parte da aventura acontece na Primeira Camada dos
Nove Infernos. Este nao é, para ser mais suave, sua configuragao
de D&D de tiltima geracdo. As seguintes dicas e truques podem
ajudé-lo a tornar a estadia dos personagens em Avernus notavel.

Tobnos INFELIZES

Os Nove Infernos é um lugar de miséria abjeta, onde ninguém é
feliz. Diabos mais fracos sdo explorados e atormentados por seus
superiores. Diabos mais fortes vivem com medo constante de
serem deixados de lado para promogao ou rebaixamento. Mesmo
quando algo parece dar certo, a alegria é passageira e apenas
alimenta a suspeita de que as coisas estdo prestes a piorar.

Esse pessimismo inevitdvel leva muitas criaturas a se tornarem
apaticas e maldosas. Eles tém um prazer perverso em espalhar
sua infelicidade como um contégio.

Vocé pode lembrar aos jogadores que os Nove Infernos é um
lugar de miséria e sofrimento das seguintes maneiras:

e Nas conversas com 0s personagens, os nativos dos Nove
Infernos gostam de lamentar seu inforttinio e culpar os outros
por suas vidas horriveis.

e Quando um personagem realiza alguma coisa, vocé pode
minar esse sucesso de alguma maneira. Por exemplo, o cinto
do personagem pode quebrar, ou um inseto infernal pode picar
0 personagem no pescoco e deixar um vergao.

e Se um personagem fizer um 1 natural em um teste de ataque feito
com uma arma nao-magica, vocé podera decidir que a arma quebra.

Tupo E INCRIVEL

Avernus € insidioso na maneira como promove a ganancia e faz
com que 0s visitantes paguem ou negociem as coisas que precisam
para sobreviver. A maioria da vida selvagem em Avernus ndo
é comestivel para os mortais, e a maioria das fontes de agua é
venenosa ou contaminada. A raridade de alimentos comestiveis e
agua potavel incentiva o comportamento de acumulagdo.

Vocé pode lembrar os jogadores sobre a sordidez de Avernus
das seguintes maneiras:

e Qualquer comida ou bebida que os personagens trouxerem
ou conjurarem por magia mantém seu valor nutricional, mas
tem um gosto horrivel quando comido ou bebido em Avernus.
A comida tem gosto de cinzas, a 4gua tem gosto de bilis e o
vinho tem gosto de leite estragado.

e Se os personagens quiserem algo de bom gosto, devem
compra-lo de vendedores licenciados, como Mahadi, o rakshasa,
que administra um restaurante chamado Ruptura Infernal.
O preco de uma refeicdo saborosa é sempre um pouco alto demais.

e Se um personagem comete um ato egoista, vocé pode recompensar
esse egoismo, concedendo-lhe inspiragdo (como descrito no
Capitulo 4 do Manual do Jogador). Diferente da inspiragdo regular,
o beneficio ndo pode ser transferido para outra criatura.

PArAiso PERDIDO

Antes da Guerra do Sangue reduzi-la a um deserto éarido,
Avernus era uma armadilha deliciosa criada por Asmodeus,
um paraiso de infinitas delicias destinadas a atrair e arrebatar
os mortais. Fragmentos desse paraiso perdido ainda
mergulham do céu de Avernus como meteoros ardentes, e a
terra é pontilhada de ruinas de palécios e jardins idilicos que

eram obscenamente bonitos a eras no passado. Lembretes
fugazes deste paraiso antigo podem chegar aos personagens
das seguintes maneiras:

e Enquanto viajam por Avernus, os personagens vislumbram
uma miragem fantastica: um grande palacio ou oésis de jardim
que desaparece quando chegam a 30 metros dele.

e Um personagem aleatdério ouve belas musicas ou risadas,
sente o cheiro de remadores ou perfumes ou experimenta
uma caricia suave. A sensacdo ndo tem fonte discernivel e
desaparece ap0s alguns instantes.

e Os personagens encontram uma reliquia que sobreviveu a
queda do paraiso, como um belo vaso ou estatua tombada.

O primeiro personagem a tocar a reliquia experimenta um
momento fugaz de pura alegria.

QuALQUER LUGAR EsTA EM TopA PARTE

A geografia distorce aos caprichos dos Nove Infernos. Um
dos aspectos libertadores desse recurso planar é que vocé nao
precisa ser meticuloso em controlar onde os locais estdao em
relacdo um ao outro.

Embora a distor¢do espacial possa ser perturbadora para os
visitantes, ela oferece os seguintes beneficios como DM:

Vocé pode decidir quanto tempo leva para os personagens
irem de um lugar para o outro. Por exemplo, os personagens
podem precisar viajar 10 km para ir de Forte Knucklebone até
Colina de Haruman e 100 km para ir da Colina de Haruman
de volta ao Forte Knucklebone.

e Se os personagens estiverem com pressa de chegar a algum
lugar, um demonio pode aparecer do nada e, pelo preco de
uma moeda de alma ou outro item valioso, mostre a eles um
atalho que reduz pela metade a distancia que os personagens
devem percorrer para chegar ao seu destino.

e O Emporio Errante pode aparecer em quase qualquer lugar
nos Nove Infernos, a qualquer momento. Se os jogadores nao
souberem para onde ir ou o que fazer a seguir, ou se vocé quiser
surpreendé-los com oportunidades divertidas de representacao,
peca ao Empdrio Errante que chegue ao local do grupo.
independentemente de onde eles viram pela tltima vez.

UM ToQUuE PESSOAL

Existem maneiras simples pelas quais vocé pode personalizar
a aventura para tornar Avernus um lugar ainda mais infernal
para seu grupo particular de aventureiros. Considere usar os
seguintes métodos para personalizar a experiéncia da sua parte:

e Aprenda o que assusta os personagens. No inicio da aventura,
peca a cada jogador que lhe forneca uma nota de trés coisas
que seu personagem teme. Salve-os até que o grupo atinja os
Nove Infernos, depois use-os para personalizar os terrores que
povoam Avernus.

e Mantenha uma lista das falhas que os jogadores selecionaram
quando criaram seus personagens pela primeira vez, para que
voceé possa lembrar os jogadores dessas falhas quando surgirem
situacOes para testa-los. Por exemplo, um personagem com o
antecedente Heroi do Povo pode ter a falha: “Eu sou rdpido
em assumir que alguém estd tentando me enganar”. Deixe
o jogador lutar com essa falha durante as negocia¢des com
dembdnios e outros habitantes de Avernus.



Capitulo 1: A Historia de Duas Cidades

Baldur’s Gate comecou como uma cidade portudria, onde os
comerciantes se encontravam com “lanternas fantasmas”
- pessoas ao longo da costa da espada que usavam luzes
para atrair navios encalhados para a costa. Quando esses
navios encalhavam, os lanternas fantasmas vasculhavam os
destrocos e transportavam seus bens pilhados para Baldur’s
Gate, situado na margem norte de uma curva do Rio Chionthar,
e vendiam seus espdlios. Nos anos seguintes, Baldur’s Gate
se tornou uma cidade murada. Hoje, suas ruas enevoadas
ficam vermelhas com o sangue de infelizes que sdo vitimas
de maus oportunistas, muitos dos quais se consideram nobres,
comerciantes, piratas e assassinos.

Um exército de soldados mercendrios chamado Punho
Flamejante mantém a ordem na cidade, e esses soldados
respondem ao Grdo-Duque Ulder Ravengard. Os membros
do Punho Flamejante ndo se importam com a justica; eles
desejam poder e moeda, nada mais. Mas, apesar da reputagao
de crueldade do Punho, o Grdo-Duque €é amplamente
considerado um homem honrado e razoavel.

A cidade de Elturel, capital de Elturgard, est4 localizada muito
mais no interior, ao longo do Rio Chionthar. Enquanto Baldur’s
Gate tem uma reputacdo merecida de ser um ninho de viboras,
Elturel é visto como um farol de fé, ordem e alta cultura.
As duas cidades enfrentaram uma longa e amarga rivalidade
que se originou quando Baldur’s Gate comegou a roubar carga
e moedas de navios que iam para Elturel, sufocando o comércio
maritimo da cidade. Embora os conflitos entre Baldur’s Gate
e Elturel sempre tenham ficado aquém da guerra aberta, as
relacOes entre as cidades estdo tensas ha muito tempo - muito
tempo, diriam alguns.

QUEDA DE ELTUREL

Ha alguns dias, o Grdo-Duque Ulder Ravengard deixou
Baldur’s Gate com uma companhia de soldados do Punho
Flamejante em uma missdo diplomética para Elturel, aceitando
um convite formal do Alto Intendente de Elturel, Thavius
Kreeg. Ravengard ndo foi avidamente, no entanto. Foram

necessarios meses de persuasdo por seus Companheiros
duques - os outros trés membros do Conselho dos Quatro, no
governo de Baldur’s Gate - para convencé-lo a aceitar o convite
de Elturel e deixar a cidade em suas maos capazes. A Duquesa
Thalamra Vanthampur foi especialmente convincente, tendo
reunido peti¢cdes da nobreza como lideres da multiddao comum.

Pouco depois de Ravengard chegar a Elturel, a cidade foi
arrastada para os Nove Infernos - varrida do mapa. Dada
a distancia entre as duas cidades, ndo é surpresa que os
moradores de Baldur’s Gate ndo tenham sofrido o destino
de Elturel até que os refugiados de Elturgard comecaram a
chegar em massa. Os rumores sobre o desaparecimento de
Elturel se espalharam como fogo, alimentando os temores de
que Baldur’s Gate pudesse ser a préxima. Ao mesmo tempo, 0
panico varreu as fileiras do Punho Flamejante, que de repente
se viu sem um lider forte.

Na auséncia do grao-duque, o governo de Baldur’s Gate
continua a funcionar sob os trés duques restantes - Belynne
Stelmane, Dillard Portyr e Thalamra Vanthampur.

O Dugque Portyr chegou ao ponto de lembrar sua sobrinha,
Liara Portyr, de seu posto de comandante do Punho Flamejante
em Forte Beluarian em Chult, na esperanca de que ela possa
controlar o Punho Flamejante. No entanto, levara tempo para
o navio dela chegar.

Enquanto isso, refugiados de Elturgard continuam chegando
com alegacoes terriveis de que nada resta de Elturel, exceto
uma cratera no chao.

Entre os que fogem de Elturgard estdo varios paladinos Cavaleiros
do Inferno que prestaram juramentos para defender Elturel.

Estes guerreiros escaparam do destino da cidade apenas
porque ndo estavam em Elturel quando caiu, e o Punho
Flamejante os prendeu a vista, para que ndo tentassem causar
problemas em Baldur’s Gate. Os Cavaleiros do Inferno nado
estdo indo silenciosamente, no entanto, levando a violéncia e
derramamento de sangue.
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O MAL EM BALDUR’S GATE

Sem Ulder Ravengard ficar em suas maos, os capitdes do
Punho Flamejante exercitam brutalmente sua autonomia
sob o verniz de manter a ordem. Eles fecharam os portdes
externos para manter Baldur’s Gate a salvo da “ameaca” dos
refugiados, prendendo efetivamente os Baldurianos atras de
suas proprias paredes. Com o Punho Flamejante distraido
pela crise dos refugiados, as pessoas da cidade estdo sendo
cacadas e assassinadas nas ruas por cultistas dos Trés Mortos
- os deuses do mal: Bane, Bhaal e Myrkul. Sem o Punho
Flamejante para reduzi-los, esses cultistas se tornaram ousados
e agora se movem livremente dentro da cidade, suas atividades
financiadas e apoiadas em segredo pela Duquesa Thalamra
Vanthampur.

Entre os primeiros refugiados a chegar a Baldur’s Gate ndo
havia outro sendo Thavius Kreeg, o arquiteto da destruicdo
de Elturel. A Duquesa Vanthampur esta abrigando Kreeg na
masmorra em sua vila até que Baldur’s Gate sofra o mesmo
destino de Elturel. Como Kreeg, a Familia Vanthampur
estd firmemente endividada com Zariel, a Arquidiabo de
Avernus. Usando o dinheiro roubado do tesouro de Tiamat
pelos servos de Zariel em Avernus, a Duquesa Vanthampur
contratou cultistas dos Trés Mortos para causar problemas
enquanto seus filhos roubavam o Escudo do Senhor Oculto
de uma tumba abaixo da cidade. Usando o poder desse escudo
magico, Duquesa Vanthampur e Thavius Kreeg acreditam que
podem causar a queda de Baldur’s Gate da mesma maneira
que o Companheiro foi usado contra Elturel. O escudo une a
esséncia de um poderoso demonio chamado Gargauth, cuja
presenca em Baldur’s Gate fomentou grande parte do mal que
se esconde no coragao dos moradores da cidade.

Para salvar Baldur’s Gate, os aventureiros devem derrotar os
cultistas dos Trés Mortos, rastrear seus financiadores do mal,
arrancar o Escudo do Senhor Oculto da Duquesa Vanthampur
e buscar o Grdo-Duque Ulder Ravengard nos Nove Infernos.

FuncioNaAMENTO DESTE CAPITULO

O Diagrama 1.1 é um fluxograma que apresenta os principais
eventos deste capitulo em sequéncia. Os aventureiros
comecam como personagens de 1° mivel, avancando para o
2° nivel se sobreviverem ao encontro da Taverna Elfsong e
para o 3° nivel apds conquistar a Masmorra dos Trés Mortos.
Os desafios que devem ser superados no Lanterna Baixa e
Mansdo Vanthampur sdo grandes o suficiente para leva-los ao
4° nivel. Depois de conquistar o complexo de esgoto abaixo
da mansdo e obter informagoes valiosas em Candlekeep, os
personagens avangam para o 5° nivel antes de entrar nos Nove
Infernos no Capitulo 2.

Diagrama 1.1 - FLuxograMA CariTuLO 1

O PortAo po BasiLisco
Para personagens do 1° nivel.

Logo ap6s sua chegada ao Portdo do Basilisco, os
aventureiros sdo convocados por um capitdo do
Punho Flamejante e instruidos a procurar e destruir os
seguidores dos Trés Mortos responsaveis por uma onda
de assassinatos.

TAvERNA ELFSONG
Para personagens do 1° nivel.

Os aventureiros questionam uma espia chamada Tarina.
Em troca de sua ajuda, ela diz a eles onde os trés mortos
estdo escondidos.

MasMORRA Dos TREsS MORTOS
Para personagens do 2° nivel.

Os aventureiros encurralam os seguidores dos Trés
Mortos e um dos filhos da Duquesa Vanthampur em uma
masmorra antes de um encontro casual com os cultistas
de Tiamat.

O LANTERNA Baixa
Para personagens do 3° nivel.

Os personagens enfrentam outro dos filhos da Duquesa
Vanthampur em uma taverna do lado do cais chamado
Lanterna Baixa. L4, eles encontram uma Cavaleira do
Inferno fugitiva chamada Reya Mantlemorn.

MANSAO VANTHAMPUR
Para personagens do 3° nivel.

Munidos de evidéncias de que Duquesa Vanthampur é um
perigo claro e presente para Baldur’s Gate, os aventureiros
atacam sua casa e adquirem uma caixa de quebra-cabeca
infernal do ultimo de seus trés filhos.

Sos A MansAo
Para personagens do 4° nivel.

Na masmorra e nos esgotos sob a Vila Vanthampur, os
aventureiros encontram Thavius Kreeg e encontram o
Escudo do Senhor Oculto.

CANDLEKEEP
Para personagens do 4° nivel.

Os aventureiros levam a caixa infernal de quebra-cabeca
de Thavius Kreeg a uma sabia tiefling em Candlekeep.
Para salvar Elturel, ela lhes d& um mapa de Avernus,
uma maneira de alcancar os Nove Infernos e um guia
hollyphant.



O PORTAO DO BASILISCO

Leia ou parafraseie o seguinte texto em caixa para seus
jogadores para comegar a aventura:

Bem-vindos a Baldur’s Gate, um verdadeiro ninho de
ratos e viboras agarrados as encostas rochosas com vista
para o Rio Chionthar. De seus altos poleiros na Cidade
Alta, os nobres locais — conhecidos como patriarcas —
olham com desprezo velado para a multiddo comum na
suja Cidade Baixa, que abraca o porto enevoado. Toda
Baldur’s Gate cheira a sangue, crime e oportunidade. Pode-
se facilmente entender por que piratas e comerciantes sao
atraidos para este lugar como moscas para uma carcaga.

Seguir o rio mais ao leste acabaria por levé-los a Elturel,
capital da terra santa de Elturgard, pelo menos esse era o
caso até alguns dias atras. O clima de refugiados de Elturel
piorou desde que chegaram as noticias de que a cidade caiu.
Todo mundo esta dizendo que Baldur’s Gate é a proxima,
mas ninguém realmente sabe quem ou o que reivindicou
Elturel.

Os patriarcas pagam um exército mercendrio chamado
Punho Flamejante para proteger seus interesses em
Baldur’s Gate e, por extensdo, a propria cidade. O Punho
Flamejante ganhou ainda mais poder desde que seu lider
carismatico, Ulder Ravengard, conquistou o titulo de
Grao-Duque ha alguns anos. Aparentemente, Ravengard
estd ausente. Na sua auséncia, o Punho Flamejante selou
os portoes da cidade para estancar o fluxo de refugiados.
Ninguém é permitido entrar ou sair.

Tudo isso foi trazido a sua atencdo logo apds vocés terem
sido convocados pelo Punho Flamejante para ajudar a
defender a cidade. Suas ordens sdo falar com o Capitao
Zodge no Portdo do Basilisco, que atravessa a muralha leste
da cidade e leva o nome das vdrias estatuas que repousam
em seus nichos e empoleiram-se no topo de suas ameias.
Invisivel além do mar, levava o Portdo do Basilisco, uma
estrada de terra se estende pelas favelas da Cidade Exterior
até a ponte conhecida como Travessia de Wyrm, e depois
para reinos distantes além.

Dezenas de soldados do Punho Flamejante estdo tentando
controlar uma multiddo enfurecida de plebeus ansiosos
para deixar a cidade. Armado apenas com uma descri¢ao
vaga do Capitdo Zodge, um homem alto, com longos
cabelos negros e um tapa-olho de couro, leva um tempo
para encontra-lo. Uma briga comeca entre soldados e
plebeus, e vocé finalmente vé o capitdo de olhos amarelos
quando ele entra na briga e comega a dar socos. Apenas
mais um dia na cidade de sangue.

Um afluxo de refugiados elturgardianos, aliado a incerteza
sobre o destino do Grdo-Duque Ulder Ravengard, convenceu
o Capitdo Darmin Zodge, um humano veterano leal e mau, a
provar-se digno de liderar o Punho Flamejante para que algum
rival aproveite a oportunidade nos proximos dias. Zodge
também sabe que Liara Portyr, que comanda a fortaleza do
Punho Flamejante no Forte Beluarian em Chult, foi convocada
para Baldur’s Gate por seu tio, o Duque Dillard Portyr.
Zodge espera impressionar o comandante Portyr com sua
capacidade de manter a paz em Baldur’s Gate até sua chegada.

Embora Zodge ndo tenha nenhuma decéncia, ele se preocupa
com o bem-estar dos soldados que servem sob seu comando.
Multiddes raivosas podem ser perigosas, e Zodge é rapido em
eliminar os instigadores, de modo que a raiva da multidao se
transforma em medo rapidamente. Ninguém é preso durante
as brigas que os personagens observam, mas vdrios plebeus
sdo espancados e roubados de suas bolsas de dinheiro depois
de uma breve briga com Zodge e seus soldados. Expresse aos
jogadores que seus personagens nao ficariam surpresos com
a maneira como Zodge lidou com a situacdo. Os capitdes do
Punho Flamejante tém uma latitude tremenda quando se trata de
manter a paz em Baldur’s Gate, especialmente na Cidade Baixa.

E sabido que a melhor maneira de lidar com os soldados do
Punho Flamejante é suborna-los. Aqueles que podem pagar
um suborno de 10 po ou mais (em vez da taxa habitual de 2 pc
no portdo) tém permissdo para passar por um portdao apos um
pouco de discussoes.

REeuNIAO coMm 0 CAPITAO ZODGE

Capitdo Zodge esta esperando os personagens. Se eles
escolherem ndo falar com ele, ele os localizara eventual-mente.
O Punho Flamejante tem contatos por toda a cidade, entdo
se esconder de Zodge é dificil, a menos que os personagens
conhecam alguém que possa protegé-los. Zodge mantém seis
soldados do Punho Flamejante (humanos veteranos) perto dele
o tempo todo. Seus nomes sdo Issio, Minaqua, Nelestree,
Oliver, Soltus e Thalkara.

Quando ele ndo estda flexionando seus musculos militares
ou aceitando subornos, o Capitdo Zodge se apresenta como
um homem franco e equilibrado, que trata os outros com o
respeito que exige em troca. Quando os personagens estiverem
prontos para ouvir o que ele tem a dizer, leia o seguinte texto
em caixa em voz alta para os jogadores:
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“A crise dos refugiados”, diz o Capitdo Zodge,
“temo que Baldur’s Gate possa sofrer o mesmo destino
que Elturel, do qual nada resta sendo um buraco no chdo,
aparentemente. Nosso Grdo-duque, Ulder Ravengard,
estava visitando Elturel em uma missdo diplomdtica quando
a cidade foi destruida. Coincidéncia? Eu acho que ndo.

Os cavaleiros de Elturgard se chamam Cavaleiros do
Inferno. Alguns deles escaparam da destrui¢cdo e acham
que somos de alguma forma culpados pela queda de
Elturel. Que bando de agitadores! Estamos prendendo eles
a vista, mas isso nos deixou sem pessoal para lidar com
outros problemas. Para isso, preciso da sua ajuda.”

O Capitdo Zodge nao aceitara nenhuma recusa de sua oferta.
O Punho Flamejante tem o poder de convocar aventureiros em
tempos de emergéncia. Ele pode executa-los no local por se
recusar a ajudar, embora ele prefira que eles aceitem.

Ele dé a cada personagem um distintivo de cobre com o brasao
do Punho Flamejante. Esses distintivos ddo aos personagens
licenga para agir no nome de Zodge.

Leia o texto em caixa a seguir em voz alta quando os
personagens estiverem prontos para ouvir mais:

“Baldur’s Gate tem sido aTormentado por sequidores
dos Trés Mortos - os deuses: Bane, Bhaal e Myrkul. Pensei
que tinhamos acabado com eles, mas aparentemente ndo.

Esses fornecedores do medo e da morte estdo se
aproveitando da crise atual para cometer crimes de
assassinato em toda a cidade. Como meus representantes
nomeados neste assunto, vocés terdo licenga para matar
esses desgracados a vista. Encontre seu covil e limpe-o.
Elimine qualquer um que estiver no seu caminho e ndo se
preocupe com danos colaterais.

Se vocés fizerem o que eu digo, farei com que cada um
de vocés recebe 200 moedas de ouro, além da minha
gratiddo, que vale consideravelmente mais.

A alguns quarteirées do Portdo do Basilisco fica a Taverna
Elfsong. Uma espid chamada Tarina fica Id, coletando
boatos para a Guilda. Ela me deve um favor, entdo diga a
ela que vocés trabalham para mim. Pergunte a ela o que
ela sabe sobre os Trés Mortos.

E, pelo amor de Balduran, sejam legais. Tarina tem
amigos perigosos.”

Quando dez dias se passarem sem nenhum relato de ataques
dos seguidores dos Trés Mortos, Zodge garante os fundos para
pagar os personagens, mantendo o final do contrato.

Ele recolhe seus distintivos antes de paga-los.
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TAVERNA ELFSONG

Os personagens podem visitar a Taverna Elfsong de acordo
com os desejos do Capitdo Zodge ou fazer o que quiserem. Seus
objetivos na taverna sao fazer contato com uma espia chamada
Tarina e descobrir o que ela sabe sobre os Trés Mortos.

Zodge tem espides que o mantém informado sobre o progresso dos
personagens. Se 0s personagens nao visitarem a Taverna Elfsong
dentro de 48 horas apds o recebimento de seus pedidos. Zodge
envia um esquadrdo de seis veteranos do Punho Flamejante e
uma espada de fogo para escoltar os personagens até a taverna,
matar qualquer um que se recusar a ir, e relatar de volta para ele.

Se os personagens destruirem ou escaparem desse esquadrdo,
Zodge mobiliza mais dois esquadroes para caga-los.

SOBRE A TAVERNA

A localizagdo da Taverna Elfsong esta marcada no mapa 1.1,
enquanto o mapa 1.2 mostra seu interior.

De tempos em tempos, a voz sem corpo de uma elfa enche a
taverna comumamelancolia, dando onome ao estabelecimento.
A balada nao € alta o suficiente para atrapalhar a conversa, mas
amaioria dos usudrios para de falar quando a musica comega e
depois é retomada apenas apds o término.

Muitos clientes freqiientam a taverna na esperanga de ouvi-la.
Quem fala élfico pode entender a letra, que lamenta um amante
sem nome perdido no mar. Ninguém sabe ao certo como o
espirito veio assombrar a taverna, assim como ninguém pode
prever quando ela cantard novamente.

TAVERNAS EM BALDUR’S GATE

Nenhuma pessoa sabia anda pelas ruas de Baldur’s Gate ou
entra em uma de suas tavernas sem arma ou escolta armada.
Quem vive na cidade hd mais de um dia sabe disso por
experiéncia prépria. As tavernas podem parecer seguras a
primeira vista, mas estdo entre os lugares mais perigosos do
Baldur’s Gate — cheios de é&lcool, moedas tentadoras e pessoas
sem escripulos. Volothamp Geddarm, um notério contador
de histérias conhecido por suas criticas a tavernas, resume
sua experiéncia em Baldur’s Gate como “dura no estémago,
especialmente quando alguém enfia uma faca ld dentro”.
Os clientes devem cuidar de si mesmos quando as brigas
comegcarem, e ndo se deve esperar nenhuma ajuda ou simpatia
do Punho Flamejante. Os assassinatos em tavernas sdo comuns
e geralmente terminam com a pobre vitima sendo arrastada
e deixada em um beco (para ser limpo por ourigos e depois
comido por ratos) ou jogado no porto.

Ossos de Baldur: Ossos de Baldur é um popular jogo de
dados nas tavernas de Baldur’s Gate. Cada jogador requer
varios dados de seis lados. As regras sdo as seguintes:

e Cada jogador coloca a aposta acordada no pote.

e Cada jogador joga trés dados. O jogo prossegue no sentido
horério ao redor da mesa, com o anfitrido do jogo por dltimo.

e Por sua vez, um jogador pode optar por “ficar em pé ou rolar”.

Se o jogador ficar de pé, o proximo jogador pode dar uma
volta. Um jogador que rola pega um dado adicional e rola.
Se o total de dados exceder 21, eles “rebentam” e ficam fora
do jogo. Caso contrério, eles podem continuar rolando dados
adicionais até ficarem de pé ou quebrarem.

e Depois que todos tiveram uma vez, o total de pontos mais alto
(excluindo jogadores que eliminaram) vence o jogo e leva o pote.

Alan Alyth, atual proprietario e proprietario da taverna,
é um plebeu neutro meio-elfo, com visdo no escuro de
15 metros. Alan completou recentemente 75 anos e administra
o estabelecimento hd décadas. Seu sangue élfico através de
sua mae meio-elfa o mantém vivo por tanto tempo e o mantém
parecendo melhor do que a maioria dos humanos de sangue
puro da sua idade. Ele administra um negdécio de empréstimos
de dinheiro, oferecendo empréstimos a clientes nos quais
confia. Ele raramente faz empréstimos a aventureiros, sabendo
qudo poderosos eles podem ser, mas ele pode oferecer a eles
um copo de vinho de elverquisst, se ele acha que isso mantera
suas espadas embainhadas (veja a barra lateral “Tavernas em
Baldur’s Gate”).

PATRONOS DA TAVERNA

Se os personagens forem a Taverna Elfsong em busca do
contato do Capitdo Zodge, Tarina, eles a encontrardo jogando
cartas no andar de cima na area E7. Entre as dezenas de outros
usuarios, eles notam alguns ratos correndo, além dos seguintes
NPCs notaveis, que ndo participam da aventura, mas podem
ser trazidos para a histéria como achar melhor:

e Skrawldar Fane (humano plebeu neutro), um construtor de
navios bébado, sem sobrancelhas.

e Lala Stout (espido halfling neutro e mau), um ladrdo de
cachecol que langa uma moeda.

e Oloric Witmirth (cidaddo comum neutro e bom), um
dramaturgo empobrecido que rabisca seus pensamentos e
observacdes particulares em um pequeno livro.

e Whaul Nightley (meio-orc rufido neutro com visdo no
escuro de 18m), um exterminador jovial de mandibula forte
com uma risada berrante.

e Rahima Sajiressa (humano leal e neutro, acélito de Savras,
Deus da Adivinhagdo e do Destino), um astrélogo sociavel
que adora jogar.

e Willow Brownbug (druida halfling strongheart neutro e
bom), um boticario orgulhoso usando uma capa colorida.

Se os personagens precisarem de ajuda para encontrar Tarina,
um habitual da taverna, lhes direcionara para o segundo andar
(consulte “Lidando com Tarina”).

Locais pA TAVERNA

As seguintes descri¢Ges de area estdo indicadas no mapa 1.2.

E1. SALA0 CENTRAL

Alan Alyth cuida de um bar enquanto dois jovens (plebeus
humanos) chamados Falten e Yimiur recebem pedidos,
entregam bebidas e comida nas mesas e brincam com a clientela.

Flanqueando a entrada had dois segurancas: uma armadura
animada chamada Klank e uma meio-ogro feminina rude
chamada Skoona. Ambos estdo aqui para proteger os outros
membros da equipe, ndo os clientes, e ndo se envolverdo uma
briga a menos que um membro da equipe esteja envolvido.

Clientes bem armados (plebeus e rufides principalmente) se
amontoam em volta das mesas na sala principal e em cabines
particulares. Trés cadeiras acolchoadas estdo inclinadas em
direcdo a uma lareira na parede leste, embaixo da escada de
madeira que sobe para o segundo andar. Alguns bébados estao
geralmente desmaiado nos sofés contra a parede norte.



Ao lado do sofda, estd um bat de madeira que contém uma
variedade de jogos (tabuleiros de Dragonchess, baralhos bem
usados de cartas de trés dragdes e assim por diante).

E2. SALA DE ESTAR

Embora seja permitido fumar em qualquer lugar da Taverna
Elfsong, esse lounge é o ponto de encontro favorito dos
membros de um clube de fumantes local chamado Puffer
Fishers. A maioria dos membros do clube sdo pescadores
locais e apanhadores de caranguejo.

E3. SALA DE JANTAR PRIVADA

Essa sala é chamada Sala do Dragdo Verde, devido a cabeca
montada de um jovem dragdo verde que fica pendurado na
parede sul.

E4. ALcovA DE ARMAZENAMENTO

Caixas de frutas, barris de 4gua doce e barris de xarope e 6leo
sdo mantidos aqui.

E5. EsToQuUE

Esta sala contém caixotes de alimentos e especiarias, além
panos limpos, vassouras, cadeiras quebradas e ferramentas
para consertar moveis.

E6. CozINHA

Alan Alyth emprega trés cozinheiros (plebeus) para preparar
refeicdes: uma animada chef executiva halfling chamada
Chenna Fatrabbit, uma experiente sous-chef humana chamada
Azar Valsheem e um chef cego de confeitaria chamado Klav
Martilmur. Eles trabalham desde o sol até a meia-noite. Suas
especialidades sdo tortas de peixe, tortas de caranguejo, uma
sopa grossa de queijo e batata e pudim de pdo embebido em
calda e decorado com améndoas levemente salgadas.

E7. SALA DE JANTAR ACIMA

Lanternas acesas penduram nas vigas desta sala sem janelas.
Os tapetes cobrem a madeira no chdo e ajudam a atenuar o
barulho dos clientes bébados reunidos em torno de duas
grandes mesas, comendo e brincando com Ossos de Baldur
(veja “Tavernas em Baldur’s Gate™).

Um dos individuos sentados a mesa mais proxima da escada
é Tarina, a NPC a quem os personagens procuram (consulte
“Lidando com Tarina”).

E8. SALA DE JANTAR PRIVADA

Esta sala é chamada Sala Umber Hulk, em homenagem a
cabeca montada de um umber hulk pendurado na parede leste.

E9. SuitE pos ConviDADOS ViIP

Atualmente, esta sala esta desocupada e sua porta esté trancada.
Além de uma chave que ele empresta aos convidados, Alan
tem uma chave mestra que abre a porta. Abrir a fechadura
requer ferramentas de ladrdes e um teste bem-sucedido de
Destreza - CD 10.

O quarto ricamente decorado possui cortinas de veludo,
pinturas emolduradas de navios, uma cama com dossel, uma
mesa de cabeceira, um batl e um guarda-roupa. A porta para o
oeste se abre para uma sala de jantar privada.

E10. SALA DE JANTAR PRIVADA

A cabeca montada de uma besta deslocadora fica pendurada
na parede leste, perto de um pequeno armadrio, para inspirar o
nome dessa area: a Sala das Feras Deslocadoras.

E11. GRANDE QUARTO DE VISITAS

Esta sala contém um hdspede incomum: uma sacerdotisa
sahuagin chamada Oshalla. Ela usa uma capa feita de redes
de pesca e fala Comum e Sahuagin.

Ela foi exilada das profundezas por planejar um golpe contra seu rei.

Oshalla guarda para si mesma e leva suas refeigdes trés vezes
por dia. A porta do quarto dela esté trancada e ela usa a chave
em uma corda em volta do pescoco. Alan tem uma chave mestra
que também abre a porta. Abrir a fechadura requer ferramentas
de ladroes e um teste bem-sucedido de Destreza - CD 10.

Além de uma cama, mesa de cabeceira e bau, este quarto
contém uma mesa, uma cadeira, varias pinturas de cenas
costeiras e subaqudticas, uma banheira portatil e uma estante
de 3 metros de comprimento e 2,5 metros de altura que abriga a
colecdo de Oshalla, bugigangas coletadas do oceano (conchas,
cranios cobertos de cracas e similares). Oshalla ndo permite
que a equipe da taverna limpe seu quarto ou refresque a agua
na banheira, entdo ambos estdo imundos.

Tesouro: Os personagens que vasculharem a gaveta da mesa
encontrardo uma bolsa de pele de sino contendo 66 po e 49 pp,
que Oshalla usa para pagar pela comida e ajuda. Descansando
contra a parede sul, estd um pequeno bat de madeira que
contém um santudrio para Sekolah, o Deus dos Tubardes
adorado pelos sahuagin. O interior do bau esta forrado com
dentes escuros e contém uma escultura de coral de 2 kg de
Sekolah com pérolas vermelhas em seus olhos (no valor de
250 po, como um objeto de arte).

E12. QuarTos DE HOSPEDES SIMPLES

As portas desses dois quartos estdo trancadas. Além das chaves
que empresta aos convidados, Alan tem uma chave mestra
que abre as duas portas. Abrir uma das fechaduras requer
ferramentas de ladrdes e um teste bem-sucedido de Destreza -
CD 10. Cada quarto contém uma cama aconchegante, um bat
de madeira vazio e cortinas na janela.

E13. O QuarTo DE ALAN

Alan carrega uma chave mestra que abre a porta do seu quarto
particular. Abrir a fechadura requer ferramentas de ladrdes e
um teste bem-sucedido de Destreza - CD 15.

O quarto de Alan contém uma cama com uma moldura de
ferro ornamentada, um bad com pés de garra, uma mesa de
cabeceira e um guarda-roupa.

Estendido no chao, em frente ao guarda-roupa, hd um tapete
sufocante que ataca qualquer um que ndo seja Alan que pisar
nele ou abrir o bau.

Tesouro: O interior do bati é dividido em trés compartimentos de

tamanho igual, contendo 91 po, 176 pp e 288 pc, respectivamente.
Alan usa esse dinheiro para pagar sua equipe e manter a taverna.
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1 Quadrado = 1,5 metros

Lmanpo com A TARINA

Tarina é uma bandida humana cadtica e ma com uma mente
dissimulada. Ela joga regularmente Ossos de Baldur com
um circulo de idiotas locais em uma mesa na area E7. Seus
colegas jogadores ndo percebem que ela trapaceia.

“Tarina” nao é um nome real, é claro. Antes de se retirar para
Baldur’s Gate, Tarina era uma pirata conhecida como Rhonda
Thunderbell (também ndo é seu nome verdadeiro). Depois de
servir fielmente o Capitao Murosko Sessprin, da Serpente
Uncivil, por meses, ela roubou a pilhagem de seus colegas
piratas e fugiu antes que eles pudessem deté-la.

A maior parte desse saque foi gasta nos tultimos anos. embora
Tarina tenha levado o suficiente para garantir que ela nunca fique
com fome. Ela também estd em boa posi¢do com “Nove Dedos”,
mestre da guilda dos ladrdes locais, que faz trabalhos ocasionais.

Tarina ouviu recentemente um boato de que seus ex-
Companheiros de navio a haviam seguido até Baldur’s Gate. Ela
concorda em ajudar os personagens se eles ficarem na Taverna
Elfsong para ver se os piratas aparecerdo e depois mata-los todos.

TEMPO DE MATANCA NA TAVERNA

Exatamente quando os antigos associados de Tarina chegarem é
com o0 grupo, mas os personagens devem ter um pouco de tempo
livre antes de aparecerem (como descrito em “Com amigos
como esses”). Personagens que perambularem na taverna
podem ouvir os clientes falando sobre os acontecimentos atuais
em Baldur’s Gate e os rumores de Elturel:

e “Aposto minha tltima peca de cobre que os chamados
refugiados sdo batedores avangados de um exército que estd
se preparando para atacar Baldur’s Gate!”

e “O Punho Flamejante estd decapitado. Os capitdes jd
comegaram a brigar sobre quem deveria estar no comando
com a morte de Ulder Ravengard.”

e “Com Ravengard fora do caminho, quem serd o proximo
grdo-duque, eu me pergunto? Meu dinheiro estd em Thalamra
Vanthampur. Praticamente nascida nos esgotos, ela é mais
cruel do que uma horda de ratos.”

Mapa 1.2. Taverna Elfsong

ELFsoNG

Em algum momento antes da chegada dos associados de
Tarina, a taverna estd cheia da lamentagdo fantasmagorica
do espirito elfo conhecido por assombrar o lugar. No entanto,
nessa unica ocasido, o espirito canta ndao sobre um amante
ha muito perdido, mas de Elturel. Isso surpreende a todos,
incluindo Alan Alyth, que nunca ouviu o espirito mudar de
tom. Personagens que entendem élfico podem traduzir a letra:

O sing a song of Elturel
Of water, woods, and hill
The sun dawns on her ruddy cliffs
And frelds green and still.
This land of long-abiding joy
Home of the strong and brave
Renowned by all; across the realms,
And never once a slave.

0 sing a song of Elturel
When foes are at her door
Her fields torn by cloven feet
From som e infernal shore.
Arise the mighty Hellriders
Take up your swift, keen swords
Then charge into the hellish fray
And scatter diabo hordes.

0 sing a song of Elturel
And when the night does fall

Cantem a cangdo de Elturel
De dgua, bosques e colinas
O amanhecer nas suas falésias coradas
E os campos ficam verdes e imdveis.
Esta terra de alegria duradoura
Lar dos fortes e corajosos
Reconhecido por todos, em todo o mundo,

E nunca uma vez escravo.

Cantem a cangdo de Elturel
Quando os inimigos estdo d sua porta
Seus campos rasgados por pés fendidos
De alguma costa infernal.

Surgem os poderosos Cavaleiros do Inferno
Pegue suas espadas afiadas e velozes
Entdo carregue na briga infernal
E derrote hordas de demdnios.

Cantem a cangdo de Elturel
E quando a noite cai

Sleep safe beneath Companion’s light  Sono seguro por baixo da luz do Companheiro

Until the dawn does call.
Were bound by mortal covenant
That only ends with death
And so we'll sing of Elturel
Until our final breath.

Até o amanhecer ligar.
Foram obrigados pela alianca mortal
Isso s0 termina com a morte
E entdo vamos cantar Elturel
Até o nosso tiltimo suspiro.

Qualquer personagem que tenha estado em Elturel ou seja
bem-sucedido em um teste de Inteligéncia - CD 15 (Historia)
sabe que o “Companheiro” mencionado na musica é o nome
dado ao sol artificial que queima sobre Elturel, protegendo a
cidade e suas terras vizinhas contra os mortos-vivos.

Os personagens que falam com Alan depois de ouvir a musica
podem perguntar sobre ele, ja que ele fala élfico, além de
Comum. No entanto, ele ficou tdo surpreso com a mudanca
nas letras que se lembra de apenas partes dela.



O espirito cantara a musica uma segunda vez, mas somente se
um elfo ou meio-elfo implorar para fazé-lo e for bem-sucedido
em um teste de Carisma - CD 10 (Persuasdo).

Uma palavra da musica fica na memoria de Alan: “Cavaleiros
do Inferno”. Os personagens podem se lembrar do Capitdo
Zodge usando o termo para descrever os cavaleiros de Elturel.
Alan e a maioria dos outros moradores de Baldur’s Gate usam
a palavra da mesma forma. Qualquer personagem que tenha
ido a Elturel ou que tenha sucesso em um teste de Inteligéncia
- CD 20 (Historia) lembra que os Cavaleiros do Inferno foram
assim chamados hd muito tempo quando desceram aos Nove
Infernos a cavalo para combater deménios.

A maioria deles nunca voltou. E possivel que um dos outros
clientes de Alan conheca esse pedaco de historia.

Com Amicos Como EssEs

Os personagens que esperam pelos amigos piratas de Tarina encontram
sua paciéncia recompensada no devido tempo. Leia o seguinte para os
jogadores quando chegar a hora dos piratas chegarem:

Oito homens heterogéneos passeiam pela taverna.

O lider é um homem musculoso, com o olho direito
nublado, um desdém cruel e uma arrogancia de pirata.
Os outros sao um grupo desagradavel e desordeiro que
agem como se fossem os donos do lugar.
“Estamos a procura de um velho amigo nosso”, diz o homem
de olho-morto. Ele fareja o ar. “Tem o nome de Tarina, ou
pelo menos me disseram. Adora trapacear no Ossos de
Baldur.”

O Capitdo Murosko Sessprin foi morto durante um motim
seis meses atras, deixando seu navio - a Serpente Uncivil sob
o comando do traigoeiro primeiro imediato de Sessprin, um
canalha chamado Lekard “Olho-Morto” Cadavrus.

Olho-Morto é um capitdo dos bandidos neutro e mau) cujo
olho direito coberto de catarata inspira seu apelido. Ele nao
gosta de tomar banho e seu hélito cheira a peixe podre. Ele se
junta a uma gangue de sete bandidos que compartilham sua
disposicao maligna.

Olho-Morto oferece um copo alto de cerveja a qualquer pessoa
com informacGes sobre a localizacdo de Tarina, e varios
clientes da taverna aceitam a oferta rapidamente.

Os personagens podem enfrentar os piratas, se assim o
desejarem, mas Olho-Morto ndo os deixara ficar entre ele e
sua vinganca. Dois piratas observam a saida para garantir que
Tarina ndo possa escapar, enquanto 0s outros atacam quem
ficar no caminho de Olho-Morto.

Olho-Morto tentara matar Tarina a primeira vista. Nem Alan
nem oS segurangas intervirao na luta, a menos que um ou mais
membros da equipe se envolvam nela. Outros clientes ficaram
fora da luta o maximo possivel, embora um personagem
possa tentar subornar um amigo, ou um NPC indiferente,
para participar como uma agdo. Com uma teste bem-sucedido
de Carisma - CD 15 (Persuasdo) ou um teste de Carisma
(Enganacgdo), se a oferta ndo for genuina - o NPC aceita o
suborno, lanca iniciativa e se junta a briga no préximo turno,
tomando o partido dos personagens até o fim da luta. O teste
é feito com vantagem se o pagamento prometido for de 10 po
ou mais. Olho-Morto pode usar a mesma tatica, incitando os
clientes da taverna para o seu lado com moedas.

Os personagens podem tentar subornar Olho-Morto a deixar a
Taverna Elfsong sem que sua vinganca se complete, mas ele
exige 5.000 po em moedas ou bens por seu problema. Se os
personagens afirmam ter dinheiro ou mercadorias em outro
lugar, ele ri e diz que ndo acredita em suas palavras. Ele é
desconfiado demais para ser enganado por uma Enganagdo
tdo 6bvia, e ndo ira acreditar que alguém valorizaria a vida de
Tarina tanto assim.

TESOURO

Escondida no colete de Olho-Morto esta uma bolsa contendo
32 po e 15 pp. Ele também usa dois colares de ouro (25 po
cada) e um anel de ouro enegrecido com uma pérola branca
inserida (125 po). Cada um dos outros piratas carrega uma
bolsa contendo 1d6 pp.

O navio de Olho-Morto, a Serpente Uncivil, estd atracado
no final de uma doca no lado leste do porto. Onze bandidos
a guardam, e nenhum tesouro estd guardado a bordo. Se os
personagens dispdem de todos os piratas, o navio é deles para
a captura, embora exija uma tripulacdo de vinte pessoas para
navegar, e metade ou mais da tripulacdo deve ter proficiéncia
em veiculos aquaticos.

A Serpente Uncivil tem as estatisticas de um veleiro (veja o
Capitulo 5 do Guia do Mestre). Se vocé precisar de um plano
de convés, use o mapa do navio no Apéndice C do Guia do
Mestre. Embora o navio valha 10.000 po intacto, ninguém em
Baldur’s Gate ird compra-lo por causa de sua reputagao infame.

O QuE TARINA SABE

Depois que seus amigos piratas sdo enfrentados, Tarina
compartilha as seguintes informacdes com o0s personagens:

“Vdrios quarteirdes a noroeste daqui hd um balnedrio
publico com um jardim murado com ninfas brincando nos
portdes da frente. Sequidores dos Trés Mortos foram vistos
entrando e saindo do balnedrio, e me disseram que hd uma
porta secreta dentro que leva para uma masmorra. E onde
0s assassinos estdo se escondendo.”

Se Tarina for morta, os personagens podem entregar seu corpo
ao Capitdo Zodge, que faz arranjos com um clérigo que conjura
falar com os mortos no cadaver. Uma vez que o cadaver revela
0 que sabe, Zodge da essa informacado aos personagens.

Com o conhecimento fornecido por Tarina ou seu cadaver,
os personagens podem ir até a casa de banhos e procurar a
masmorra escondida abaixo dela. Faca com que os personagens
avancem para o 2° nivel antes de continuar a aventura.

Quando os personagens chegarem ao balneéario, prossiga com
a secao “Masmorra dos Trés Mortos”.

MASMORRA DOS TRES MORTOS

Antes de executar esta parte da aventura, leia as informagoes
sobre os Trés Mortos no Apéndice D. Os blocos de estatisticas
para os seguidores dos Trés Mortos também podem ser
encontrados la.

A Masmorra dos Trés Mortos esta escondida embaixo de um
balnedrio que pertence e é operada secretamente pela Familia
Vanthampur. Um membro da familia, Mortlock Vanthampur,
esta na masmorra ajudando a coordenar os ataques dos cultistas
dos Trés Mortos na cidade. Esses ataques visam demonstrar
aos cidadaos de Baldur’s Gate de que o Punho Flamejante ndo
pode protegé-los.
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CHEGADA NO BALNEARIO

Quando os personagens chegarem ao balneario, leia o seguinte
texto em caixa em voz alta para os jogadores:

O balneario é um prédio de estuque de um andar, com
vitrais e telhas de barro. Paredes de um metro e meio de
altura envolvem um grande pétio do lado de fora do canto
sudeste do edificio. As portas de madeira fechadas para o
patio estdo gravadas com imagens de ninfas sorridentes
dancando e brincando na agua.

Nao ha nada que desconfie externamente no balneario, que
apresenta um dos sistemas de encanamento mais sofisticados
da cidade. As portas que ddo para o patio (area D1) estdo
destrancadas e desprotegidas. O balneario fecha a meia-noite
e reabre ao amanhecer, e os moradores da cidade vém e vao
aqui durante todo o dia e a noite.

L.OCAIS DO BALNEARIO

As seguintes descri¢des de drea sdo digitadas no mapa 1.3.

D1. PATIiO

Descreva esse local para os jogadores da seguinte maneira:

Este patio em forma de L apresenta um gramado
aparado e arbustos bem cuidados. O quintal é decorado
com bancos de marmore branco e fontes de pedra, cada
um na forma de uma ninfa sorridente, derrubando um jarro
que derrama dgua em uma bacia circular de pedra.

Um diabrete invisivel estd empoleirado na fonte sudeste.
Seos personagens parecerem ter a intencdo de causar problemas,
o diabrete os observa silenciosamente até que entrem na casa
de banho, depois voa para Mansdo Vanthampur, na Cidade
Alta, para alertar Thurstwell Vanthampur, o mais velho dos
filhos da Duquesa Thalamra Vanthampur. Thurstwell instrui o
diabrete a retornar ao seu posto, mas ndo toma nenhuma acao,
esperando que os personagens descartem seu irmao, Mortlock.

D2. BANHOS

Do amanhecer a meia-noite, os personagens podem encontrar
1d6 plebeus humanos comuns tomando banho aqui a qualquer
momento. Da meia-noite ao amanhecer, trés laminas noturnas
humanas vigiam de perto as piscinas e atacam os invasores a
vista. Se uma luz aparecer aqui, um necromito de Myrkul na
area D4 se junta a briga na segunda rodada de combate.

Descreva esse local para os jogadores da seguinte maneira:

As paredes desta camara com pilares de seis metros
de altura estdo adornadas com afrescos da realeza nos
banhos. A luz natural flui através dos vitrais, criando
padrdes coloridos nos azulejos de marmore azul polido
que cobrem o chdo. Trés piscinas rasas e submersas
contém agua com perfume cintilante. Bancos de marmore
branco com pilhas de toalhas secas estdo situados perto
das piscinas, cada uma delas equipada com um par de
torneiras de latdo.

As torneiras puxam agua quente e fria de canos que correm
por baixo do chdao. Um tampdo de pedra no fundo de cada
piscina evita que a dgua escorra. Inimeros pequenos orificios
de drenagem perto do topo das piscinas submersas as impedem
de transbordar.

D3. SALA DE MASSAGEM SuUL

Este quarto contém uma mesa de massagem envolto em
toalhas limpas. Garrafas de perfume armazenadas sob a mesa
sdo usadas para perfumar as piscinas na area D2. A luz natural
entra através de um vitral situado na parede sul.

Durante as horas em que a casa de banho estd aberta,
um massagista humano andrégino (plebeu neutro e bom)
chamado Jabaz trabalha aqui. Jabaz sabe que o balneério é de
propriedade da Duquesa Thalamra Vanthampur e administrada
por seu filho brutal, Mortlock.

Mortlock deu a Jabaz ordens estritas para nao ficar no
balneario depois do horério. Jabaz suspeita que Mortlock
esteja administrando algum tipo de neg6cio obscuro e que ele
esteja usando o estabelecimento como fachada para ocultar
seus negocios obscuros sem o conhecimento da duquesa.

Jabaz sabe a localizacao da porta secreta na area D4, mas ndo
oferece essa informagdo, temendo a retaliacdo de Mortlock.
Jabaz ndo sabe o que esta além da porta secreta.

D4. SALA DE MASSAGEM NORTE

Da meia-noite ao amanhecer, um necromito de Myrkul
humano guarda esta sala, a menos que ele seja atraido para
a area D2 por sons de batalha 1a. Durante as horas em que a
casa de banho esta aberta, uma massagista humana feminina
(plebeu - neutro e bom) chamada Qurmilab trabalha aqui.
Ela conhece a mesma informacao que Jabaz na area D3 e se
comporta de maneira semelhante.

Este quarto estd mobilado da mesma maneira que a area D3,
com o recurso adicional de uma porta secreta na parede norte.
Um personagem que vasculhe a parede norte e consiga um teste
de Percepcdo - CD 10 (Sabedoria) encontra a porta secreta,
que se move para dentro quando pressionada. Um fedor sujo
e parecido com esgoto cumprimenta qualquer um que abra a
porta secreta. Atras da porta, uma escada desce 6 metros até
a area D5, com degraus de pedra e paredes de tijolos. Duas
tochas crepitantes em arandelas iluminam a escada, mas a
masmorra abaixo estd escura.

D5. BEM-VINDO A MASMORRA

A Duquesa Vanthampur tomou conhecimento desta masmorra
antiga enquanto ela administrava os servigos de agua e esgoto
da cidade. Ela construiu o balnedrio para escondé-la.

A cémara na parte inferior da escada esta vazia, apagada e inundada
com Aagua fétida a uma profundidade de 1/2 metros (consulte
“Recursos da Masmorra” abaixo para obter mais informagoes).

Recursos da Masmorra: A Masmorra dos Trés Mortos tem
0S seguintes recursos recorrentes:

o As salas, os corredores e as escadas da masmorra sdo
escavados em calcario e escuros, a menos que o texto indique
o contrario. (Seguidores dos Mortos Trés carregam tochas ou
confiam em sua visdo no escuro para ver na masmorra.)

e Os corredores possuem 1,5 m de largura em toda a masmorra
tém tetos de 2,5 m de altura. Os quartos tém tetos de 3 metros
de altura, muitas vezes apoiados em vigas de madeira. Cada
viga é um objeto grande com CA 15, 10 pontos de vida e
imunidade a venenos e danos psiquicos. Destruindo todas as
vigas em uma area, ha 25% de chance de provocar um colapso
do teto. Cada criatura sob o teto em colapso deve ter sucesso
num teste de Destreza - CD 15, recebendo 22 (4d10) de dano
de concussdo em um teste falho, ou metade do dano em um teste
bem sucedido. A 4rea permanece aberta, mas se torna terreno
dificil a partir de entdo.
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e As portas regulares sdo feitas de madeira macia e apodrecida.
Cada porta é um objeto médio com CA 15, 5 pontos de vida
e imunidade a venenos e danos psiquicos. As portas secretas
sdo esculpidas para se parecerem com as paredes de calcério
circundantes e exigem uma teste bem sucedido de Sabedoria
- CD 10 (Percepgdo) para serem achadas. Uma vez localizada,
uma porta secreta se abre facilmente.

Certas areas da masmorra (como mostrado no mapa 1.3)
estdo inundadas com agua turva a uma profundidade de 1/2
metro para torna-las dificeis. A dgua penetra na masmorra dos
esgotos proximos através de rachaduras no calcario. Ela tem
mau cheiro e ndo é potavel.

D6. CApAVER INCHADO

Flutuando de brugos no meio desta sala inundada, estd um
cadaver inchado de um humano sem camisa, com ferimentos
de faca nas costas. O cadaver ja foi um adorador de Bhaal
chamado Hiskaal, que foi morto por seus colegas cultistas
por permitir que um alvo escapasse durante um ataque recente
na cidade. Qualquer personagem que inspecione o cadaver e
passe num teste de Sabedoria - CD 10 (Medicina) conclui que
0 homem esta morto ha dois dias.

Retirado do site: https://br.pinterest.com/
pin/270216046380375694/

D7. ALTAR DE BHAAL

Descreva esse local para os jogadores da seguinte maneira:

Trés vigas de madeira apoiam o teto dessa camara
inundada, que apresenta um altar de pedra coberto de
entradas no canto nordeste. Pendurada na parede acima
do altar, estd uma mdscara de ago de 1,5 metros de altura,
moldada na forma de um cranio humano carrancudo.

A maéscara de caveira de aco representa o rosto de Bhaal e ndo
possui propriedades magicas.

Entranhas humanoides foram deixadas no altar como uma
oferenda ao Deus do Assassinato. Derramar um frasco de agua
benta nas entranhas faz com que derretam e também faz com
que o altar comece a arder.
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D8. TarEcARIA EMBOLORADA

A parede traseira desta alcova seca esta coberta por uma tapecaria
de 1,5 metro de largura por 1,5 metro de altura. Ele descreve uma
cena horripilante de quatro figuras sem rosto rasgando uma quinta
figura, que estd gritando. Os personagens que inspecionarem a
tapecaria sem toca-la notam um bolor amarelo crescendo nas
bordas. De fato, um pedago de mofo amarelo de 1,5 m* (veja o
Capitulo 5 do Guia do Mestre) se apega a parte de tras da tapegaria
e libera seus esporos mortais se a tapecaria for perturbada.

D9. As TrEs PoRTAS INOPERANTES

Esta camara esta vazia, mas ndo desprovida de decoracao.
Esculpidaem cadaumade suastrés portas, estd umarepresentacao
completa de um dos Trés Mortos. Um personagem reconhece
todas as figuras com um teste bem-sucedido de Inteligéncia -
CD 10 (Religido).

Porta Leste: O rosto desta porta exibe uma escultura de Bane
(leal e maligno), o Deus da Tirania, que é retratado como um
homem alto e de armadura, usando um elmo de balde. Sua
luva direita é pintada de preto e segura um conjunto de grildes.

Porta Norte: Essa porta exibe uma escultura de Bhaal
(cadtico e maligno), o Deus do Assassinato. Ele é descrito
como um poderoso plebeu de cabeca de caveira, com laminas
longas e curvas, onde suas maos deveriam estar.

Porta Sul: Esta porta tem uma escultura de Myrkul (neutro
e maligno), o Senhor dos Ossos. Ele é retratado como uma
figura encapuzada, cujo rosto estd escondido sob um capuz.
Nas maos esqueléticas, segura um cranio humano que grita.

D10. QuarTo DOS NECROMITOS

As criaturas aqui observam a area D9 através de uma fresta na
porta, e qualquer sinal de que os personagens se aproximem
lhes permite montar uma emboscada. Leia o seguinte texto em
caixa para descrever a sala para os jogadores:

Deitados no chao desta sala vazia, estao os corpos de
trés humanos em roupas pretas imundas, dispostas em uma
formacao triangular. Uma tocha acesa estd entre eles. Uma
escada dspera, a esquerda, leva a outra camara iluminada
por tochas.

Esses trés necromitos de Myrkul estao se fingindo de mortos.
Eles escondem os mangotes com cabeca de caveira debaixo
das vestes. Qualquer personagem que observe os corpos com
cuidado pode determinar que estdo vivos com um teste bem-
sucedido de Sabedoria - CD 10 (Intui¢do).

Os necromitos saltam de pé e atacam quando qualquer
personagem que entre na sala, ou se forem atacados primeiro.
Eles lutam até a morte para guardar o tesouro na area D11.

D11. CrirtA PARCIALMENTE COLAPSADA

Esta cdmara desabou parcialmente em torno de um sarcéfago
de pedra que fora aberto e saqueado hd muito tempo.

Tesouro: Os necromitos na area D10 escondiam trés
grimarios sob a poeira e 0s 0ssos humanoides no sarcéfago,
tendo roubado os livros de vitimas de assassinato.

O Grimorio 1 esta encadernado em couro vermelho e contém as
seguintes magias: mdos ardentes, detectar magia, disfar¢ar-se,
névoa obscurecente, raio adoecente, imagem silenciosa.

O Grimorio 2 tem a runa pessoal de seu dono anterior queimada
na capa ocre. Este livro contém as seguintes magias: encantar
pessoa, encontrar familiar, identificar, misseis mdgicos, sono.

O Grimoério 3 esta encadernado em pele de réptil escamosa
preta e contém as seguintes magias: nuvem de adagas, visdo
no escuro, detectar magia, queda suave, armadura arcand,
misseis mdgicos, riso histérico de Tasha.



D12. ALTAR DE BANE

A menos que os personagens tomem cuidado especial para se
aproximarem silenciosamente e sem fontes de luz, eles alertam
os ocupantes da sala. Descreva esta area para os jogadores da
seguinte maneira:

A parte oriental desta sala esta apagada, inundada e
apoiada em vigas de madeira do chdo ao teto. Degraus
asperos sobem da dgua turva para a parte oeste da sala, que
esta seca e iluminada por duas tochas em arandelas que
flanqueiam um altar de pedra. Algemado a parede atras do
altar, estd um homem doente, de tanga, com um saco de
estopa na cabeca. Uma alcova na parede norte contém um
traje de armadura de placa que falta o seu elmo.

De pé diante do altar estdo duas figuras sombrias: uma
mulher de constituicdo poderosa segurando uma macga e
um homem ainda maior usando um elmo de balde.

O homem com capacete est4 espetando o prisioneiro com
uma lanca, fazendo-o tremer. Ambas as figuras estdo
vestidas com cota de malha e a mulher carrega um escudo
de madeira com uma caveira pintada de leproso.

As duas figuras blindadas sdo Kazzira, uma humana punho
de Bane e Yignath, um humano cénsul de ferro. Yignath
estd torturando o prisioneiro por diversdo enquanto Kazzira
assiste. Ambos atacam os invasores, mas preferem permanecer
em solo seco. O cranio no escudo de Kazzira foi pintado em
sangue fresco. Pendurado no cinto de Yignath, hd um chaveiro
de ferro com sete chaves - uma para as algemas acima do altar,
duas para as algemas na area D22 e quatro que destrancam os
baus na area D30.

O prisioneiro pendurado na parede oeste é Klim Jhasso, um
nobre humano capturado na Cidade Baixa dois dias atras,
depois que seus guarda-costas foram mortos. Klim é um nobre
neutro e mau com 1 ponto de vida restante.

Ele estd sem armadura (CA 10) e sem armas. Ele fala Comum
e Elfico, mas ndo tem informacdes tteis para compartilhar.
Klim garante que sua familia pagara uma recompensa generosa
por seu retorno seguro aos seus bens na Cidade Alta - mas o
nobre estd mentindo. Sua mde estd morta, seu pai patriarca
estd doente e seus trés irmaos mais novos anseiam por sua
heranga, os quais preferem dividir em trés a invés por quatro.
O posto comercial que a familia possui estd em contenda e ndo
pode pagar grandes recompensas ou resgates.

As algemas de Klim ttm CA 19 e 10 pontos de vida e
imunidade a venenos e danos psiquicos.

A armadura é soldada e é inofensiva, mas suas manoplas
sdo destacaveis. Ambas as manoplas sdo objetos animados
estatisticamente idénticos as espadas voadoras, exceto
que causam dano de concussdo em vez de dano cortante.
As manoplas se desprendem da armadura e atacam qualquer
um que as perturbe ou liberte o prisioneiro de suas algemas.

D13. NECROTERIO

A menos que os personagens se aproximem desta sala
silenciosamente e sem fontes de luz, eles alertam os ocupantes
aqui. Descreva a area para os jogadores da seguinte forma:

Esta sala parcialmente desmoronada tem trés vigas de
madeira apoiadas no teto. Situada entre as vigas, ha uma
mesa de madeira chamuscada com um caddaver humano
repousando sobre ela. Uma mulher assustadoramente
magra, de tlnica preta, estuda o cadaver, o rosto em grande
parte escondido sob um capuz. Em torno de seus pés rasteja
um enxame de ratos esqueléticos.

Esta sala parcialmente desmoronada tem trés vigas de madeira
apoiadas no teto. Situada entre as vigas, hd uma mesa de
madeira chamuscada com um cadaver humano repousando
sobre ela. Uma mulher assustadoramente magra, de ttnica
preta, estuda o cadaver, o rosto em grande parte escondido sob
um capuz. Em torno de seus pés rasteja um enxame de ratos
esqueléticos.

A necromante que paira sobre o cadaver é Flennis, uma
humana mestre das almas e a seguidora de mais alto escaldo
de Myrkul na masmorra. Use o bloco de estatisticas enxame
de ratos no Manual dos Monstros para representar 0s ratos
esqueléticos de Flennis, que sdo mortos-vivos em vez de
bestas. O enxame pode ser expulso por qualquer personagem
com o recurso Expulsar Mortos-Vivos, mas magias que visam
bestas ndo tém efeito sobre eles.

Flennis esta se preparando para fazer um zumbi do cadaver
em cima da mesa, mas a magia animar mortos leva 1 minuto
para ser conjurada, o que significa que ela deve lidar primeiro
com 0s personagens. Seus ratos esqueléticos atacam o inimigo
mais proximo e ela conjurard magias enquanto usa a mesa para
se esconder.

Tesouro: Além de seu manto e mangual, Flennis carrega
um grimério empoeirado que contém todas as magias que
preparou. O livro tem capa de couro preto e possui um pequeno
mecanismo de travamento em forma de crénio. Flennis tem
a chave da fechadura presa no cabelo. Um personagem pode
tentar abrir a trava com um teste bem sucedido de Destreza -
CD 10, feito com ferramentas de ladroes.

Na primeira vez em que uma criatura que ndo seja Flennis
abrir o livro, uma nuvem de fumaca preta sobe de suas
paginas e forma em um cranio que cacareja loucamente por
alguns segundos antes de se dissipar. A criatura que estiver
segurando o livro quando a fumaca aparecer deve ter sucesso
em um teste de resisténcia de Constituicao - CD 14 ou ser
amaldicoada por 24 horas, periodo durante o qual a criatura
terd vulnerabilidade a dano necrético. Uma magia remover
maldigbes ou efeito semelhante encerra a maldicdo na criatura.

D14. O RATO FAMINTO

Um rato comum corre em volta desta sala, procurando restos
de comida. Se os personagens usarem a magia falar com
animais ou magia semelhante para se comunicar com o rato,
ele poder4d compartilhar seu conhecimento da masmorra com
eles. Ele fica estusiasmado com personagens que lhe oferecem
comida.

O conhecimento do rato é limitado aos locais que visitou,
especificamente as areas D5 a D26. Ele ndo sabe a localizacdo das
portas secretas, portanto, ndo tem conhecimento das areas D27 a
D33, que estdo escondidas atras da porta secreta na area D23.

25



26

D15. QuarTto INUNDADO

Os tuneis inundados e cheios de escombros que levam a essa
sala estreitam-se a uma largura de 75 cm em alguns lugares.
Quatro vigas de madeira podres se erguem da agua turva
para apoiar o teto aqui. Os escombros empilhados no canto
noroeste ndo contém nada de interessante.

D16. Crirta INUNDADA

Agua escura e fétida envolve um sarcéfago de pedra aberto
repousando no meio dessa cripta, com a tampa de pedra
quebrada em trés pedacos sob a dgua ao norte dela.

Uma magia de detec¢do de magia revela uma aura de magia
de evocagdo ao redor do sarcofago. Os personagens que
puxarem os fragmentos da tampa para fora da agua véem que
a tampa foi esculpida a semelhanca de um béarbaro que gritava
e empunhava um machado.

A exposicdo a umidade apodreceu os ossos do sarcofago.
reduzindo-os a lodo preto.

Armadilha: Se o conteido do sarcofago for perturbado,
um machado de batalha fantasmagorico aparece acima do
sarcofago. O machado de batalha é criado por magia semelhante
a magia arma espiritual e é tratada como um efeito magico de
2° nivel com o objetivo de dissipa-lo. O machado de batalha
fantasmagérico nao pode ser ferido, ndo pode sair da sala e tem
como alvo apenas criaturas, agindo com base na iniciativa 20.
Em cada um de seus turnos, ele se move até 3 metros e faz
um ataque corpo a corpo (+5 para acertar ) contra um alvo
disponivel, causando 6 (1d8 +2) de dano de forca ao acertar.
O efeito termina quando ndo houver mais criaturas na sala, e a
armadilha é recarregada ap6s 24 horas.

D17. ALTAR DE M YRKUL

Leia ou parafraseie o seguinte texto para os jogadores quando
seus personagens entrarem pela sala:

Esta sala seca e parcialmente desmoronada contém
um altar de pedra com cranios humanoides e ossos
empilhados ao redor. A parte superior do altar é coberta
com dezenas de velas meio derretidas feitas de cera preta,
todas atualmente apagadas.

Se uma ou mais velas pretas no altar forem acesas, elas emitirdo
uma luz verde revelando uma escrita preta nas paredes.
A escrita, que ndo € visivel de outra maneira, diz em comum:
“LEVANTEM-SE E SEJAM CONTADOS!” Se essas
palavras forem ditas em voz alta a menos de 1,5 metro do
altar, as palavras desaparecem como ossos escondidos sob os
escombros no extremo norte da sala, levantando-se e se unindo,
formando trés esqueletos humanos animados. Os esqueletos sdo
mortos-vivos malignos, mas obedecem as ordens de quem falou
as palavras que os levantaram, servindo a esse individuo até que
sejam destruidos ou que seu mestre seja morto.

D18. ConsTRUCAO DE GAS

O teto desta sala encoberta estd suportado por intimeras
vigas de madeira. O ar aqui cheira a ovos podres, um fedor
podre que transporta além da sala. Qualquer personagem
que se aproxime dessa area que tenha sucesso num teste de
Sabedoria - CD 10 (Sobrevivéncia) percebe que o mau cheiro
é um indicador de gas inflamavel na sala. Esse gés se dispersa
antes de chegar a outras dreas da masmorra, e os cultistas dos
Trés Mortos apagam suas tochas antes de passar por essa area.

Trazer uma tocha acesa ou outra chama aberta para a sala
cheia de gas desencadeia uma explosdo que enche a camara.

As criaturas totalmente imersas na agua nao sofrem dano,
mas todas as outras devem ter sucesso num teste de Destreza -
CD 15, recebendo 14 (4d6) de dano igneo em um teste fracassado
ou metade do dano em um teste bem sucedido. Todas as vigas
de madeira que sustentam o teto sdo destruidas pela explosdo,
0 que pode causar um colapso do teto (consulte “Recursos da
Masmorra” na area D5). A explosao também queima o gés, que se
acumula lentamente e se torna perigoso novamente apos 24 horas.

D19. CrirtA PARCIALMENTE COLAPSADA

Grande parte dessa sala desmoronou, com os destrocos
enterrando principalmente um sarcéfago de pedra que fora
saqueado anos atras. Nada de interessante ha.

D20. CriPTA SEMI-SAQUEADA

Um sarcéfago aberto fica no fundo dessa cripta empoeirada,
com sua pesada tampa de pedra deitada entre o sarcéfago
e a parede sul. O lado norte do sarcofago traz afrescos de
guerreiros empunhando langas que atravessam planicies
douradas a cavalo.

Tesouro: Uma busca casual no sarc6fago nao gera nada além
de poeira e alguns ossos humanoides espalhados. Qualquer
personagem que realizar procura completa percebe que o
sarcofago tem um fundo falso feito de gesso com uma polegada
de espessura. Quebrar essa camada de gesso revela uma
cavidade abaixo que contém uma mumia humana flutuando
em uma poca rasa de salmoura vermelha. A mumia tem duas
pedras da lua (50 po cada) embutidas nas drbitas oculares
e um saco de feijoes onde normalmente estaria o coragdo.
Os personagens devem abrir intencional-mente o peito da
muimia para encontrar a bolsa escondida. A mumia esta
inanimada e nao protesta contra o roubo.

D21. CrirTA DOS ZUMBIS

Os personagens que escutarem na porta da sala ouvirdo
gemidos humanoides fracos dentro da sala. Descreva a area
para os jogadores da seguinte forma:

Seis humanos com carne apodrecendo estao gemendo
dentro dessa cripta empoeirada, que cheira a morte. Um
sarc6fago de pedra aberto repousa contra a parede traseira,
com a tampa quebrada em pedacos no chéo ao seu redor.

Os cadaveres trémulos sdo seis zumbis criados por Flennis
(veja a area D13) a partir dos restos das vitimas assassinadas
pelos cultistas dos Trés Mortos. Os zumbis obedecem apenas
ao seu criador e atacam qualquer um, incluindo outros
membros do culto aos Trés Mortos.

Esculpidas no lado norte do sarcéfago estdo imagens horriveis
de canibalismo humano. O sarcéfago foi saqueado ha muito
tempo, e uma busca em seu interior encontrara apenas um
cranio humano intocado e alguns fragmentos de 0ssos.



D22. CAMARA DE TORTURA

Seguidores de Bane torturam e interrogam prisioneiros aqui.
Descreva esta sala para os jogadores da seguinte forma:

As paredes e o chdo desta sala estdao cobertos manchas

e respingos de sangue seco. Dois corpos pendurados estao
algemados nas paredes leste e sul. Um é um homem idoso
humano; o outro, uma jovem mulher tiefling. Ambos estao
cobertos de cortes sangrentos e nenhum dos dois se move.
No meio da sala, hd uma cadeira de madeira resistente
com um chicote ensanguentado. Um balde meio cheio de
sal fica no chao préximo.

Os Seguidores de Bane esfregam sal nas feridas dos prisioneiros
que torturam aqui. Yignath, o consul de ferro (consulte a
area D12), carrega as chaves dos dois conjuntos de grilhdes,
elas ttm CA 19 e 10 pontos de vida, imunes a venenos e a
danos psiquicos. Um personagem com ferramentas de ladrdo
pode abrir o conjunto de grildes com um teste bem sucedido de
Destreza - CD 15.

O homem humano estd morto. Ele era Effinax Zalbor, um
coordenador de caravanas empregado pela familia patriarca
Jhasso, que é co-proprietario de um posto comercial que opera
em todo o Western Heartlands (consulte a area D12).

A tiefling mulher tem 0 pontos de vida e estd inconsciente,
mas estavel. Ela é Vendetta Kress, uma plebéia neutra que
fala Comum e Infernal. Ela tem resisténcia a dano igneo e visdo
no escuros de 15 metros. Vendetta distribui vinhos e bebidas
espirituosas para a familia patriarca de Oathoon de Baldur’s Gate,
ela foi atacada na Cidade Baixa; inconsciente foi trazida para ca
para ser torturada. Sob interrogatorio, ela deu a seus captores
informagGes sobre os Oathoons e seus arranjos de seguranga.
Ela também testemunhou o interrogatério e a morte de Effinax,
que foi interrogado longamente sobre a Familia Jhasso.

Se libertada, Vendetta permanece com 0s personagens até que
uma oportunidade de escapar se apresente. Antes disso, porém,
ela compartilha a seguinte informagdo com seus libertadores.
Durante seu encarceramento, ela ouviu o que parecia ser uma
pesada porta de pedra se abrindo e fechando de tempos em tempos,
acompanhada pelo som de passos. O barulho veio do norte.

Essas informagdes podem levar os personagens a procurar
uma porta secreta nessa direcdo (consulte a area D23).

Se Vendetta sobreviver ao seu calvario na masmorra, ela
espalhara histdrias de sua fuga angustiante através de sua rede
de contatos em Baldur’s Gate, que inclui praticamente todos
os proprietéarios de tavernas na cidade.

D23. A PORTA SECRETA E O SENTINELA

Este tunel inundado tem uma porta secreta na parede norte que
se abre para a area D27. De pé na agua ao sul da porta secreta,
segurando uma tocha acesa e observando a escada oeste, esta
um homem punho de Bane. Em seu primeiro turno, depois
de ver os personagens, ele se retira para a area D25 e bate na
porta para acordar seus colegas cultistas, gritando “Intrusos!”
a pleno pulmoes para alertar os ocupantes da area D26.

D24. DEscANso DE MYRKUL

Os Seguidores de Myrkul usam essa cripta saqueada como
um lugar para descansar. Descreva-o para os jogadores da
seguinte maneira:

Quatro tochas tremeluzentes em arandelas iluminam
esta cripta, cuja metade é ocupada por um sarcéfago
de pedra aberto. O sarcofago ndo possui entalhes ou
outras ornamentagdes, mas estd cheio de caveiras e 0ssos
humanoides. Seis camas empoeiradas estdo no chao ao redor.

Os mirkulitas encheram o sarc6fago com caveiras e 0ssos
encontrados ao longo da masmorra, criando um tipo de altar
para o Senhor dos Ossos.

D25. DEscANsO DE BANE

Contra as paredes dessa cripta saqueada e parcialmente
desmoronada estdo quatro punhos de Bane adormecidos.
Todos estdo totalmente armadurados e tém suas armas por
perto. Se despertados por barulhos altos ou pelo guarda na
area D23, eles pegam suas armas e rapidamente se mobilizam
para repelir qualquer invasdo.

A sala é iluminada por duas tochas crepitantes nas arandelas
nas paredes norte e oeste. Um sarc6fago de pedra no meio da
sala estd vazio, com a tampa meio enterrada sob os escombros
no chao atras dela.

D26. DeEscaNso DE BHAAL

Leia ou parafraseie o seguinte texto quando os personagens
entrarem nesta area pela primeira vez:

Quatro tochas tremeluzentes em arandelas iluminam
essa cripta parcialmente fechada. Um sarcéfago aberto
no meio da area esta preenchido até a borda com sangue,
com derramamentos riscando as laterais do sarcofago e
acumulando-se em torno de sua base. A tampa do sarc6fago
estd meio enterrada sob os escombros atras dela.

Os Adoradores de Bhaal gostam de se banhar no sangue
humano que enche o sarc6fago. Uma ceifeira de Bhaal espreita
atras do sarc6fago, ensopada de sangue da cabega aos pés.
Ao primeiro sinal de intrusos, ela usa uma magia de disfarce
para aparentar ser uma velha fragil chamada Nebra. Nesse
disfarce, ela afirma ser uma florista que foi capturada pelos
cultistas e levada para a masmorra como escrava. Se o0s
personagens cairem no ato e trouxerem Nebra com eles, ela
afirma saber a localizacdo de uma porta secreta (area D23)
e tenta leva-los até a area D29, onde ela espera encontrar
reforcos. Se ela liderar o grupo até um local ocupado por
outros cultistas, ela deixa o disfarce e os ataca. Ela também
ataca se sua magia terminar antes disso.

D27. Ecos pE BATALHA

Esta passagem inundada de trés metros de largura esta apoiada
em intervalos regulares por vigas de madeira. Tocos de tocha
velhos flutuam na agua escura. No ponto em que o ttinel se
curva para o oeste em direcdo a area D29, os personagens
ouvem ecos de uma batalha se desenrolando naquele local.
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D28. AbEGA VELHA

Essa sala inundada ja foi um pordo, com a passagem leste
desmoronada marcando uma escada que antes levava a uma
residéncia na cidade. Escondidos sob a agua turva, ha quatro
esqueletos humanos animados que se levantam e atacam
qualquer um que atravessar a sala.

D29. MoRTLOCK VANTHAMPUR

Os sons do combate se intensificam a medida que os
personagens se aproximam dessa area. Descreva a cena para
os jogadores da seguinte forma:

Do outro lado do corredor, uma camara inundada se

abre com degraus que sobem ao sul, norte e nordeste.

O chdo se curva acima da linha de dgua no meio da sala,
formando uma pequena ilha. Cadaveres e tochas apagadas
flutuam na &gua ao redor da ilha, no topo da qual dois
homens se circundam com armas a mostra. Um dos
homens — um bruto alto, sem armadura, com uma grande
clava e um rosto cheio de cicatrizes — se ergue acima
de seu oponente, mas estd gravemente ferido. A figura
menor é musculosa e de peito nu. Ele segura uma adaga
sangrenta em uma mao e uma tocha na outra, e ndo tem
carne cobrindo seu cranio.

O homem da clava é Mortlock Vanthampur, de 29 anos, que
tem 30 pontos de vida restantes. Seu oponente é um ileso
cabeca da morte de Bhaal chamado Vaaz. Quatro outros
mortos trés cultistas jazem mortos na agua, seus cranios
destruidos por Mortlock.

Mortlock é tolerado por sua mde, a Duquesa Thalamra
Vanthampur, e desprezado por seus irmdos mais velhos,
Thurstwell e Amrik, que o véem como um simplério e uma
abominacdo. Metade do rosto de Mortlock foi marcado
pelo fogo quando ele era crianca, e sua desfiguracdo lhe da
um semblante temivel. Ele foi enviado para a masmorra do
balnedrio por sua mde para ajudar os seguidores dos Trés
Mortos a coordenar ataques contra a cidade. Quando ficou
claro que os cultistas dos Trés Mortos podiam funcionar sem
o apoio de Mortlock, Thurstwell e Amrik conspiraram com
varios cultistas de Bhaal para assassinar Mortlock sem o
conhecimento de sua mae.

Mortlock e Vaaz param de lutar quando os personagens chegam.
Acreditando que eles sdo associados de Mortlock, Vaaz sai da
luta no seu préximo turno e se retira para a area D33, onde
ele faz sua posicdo final. Vaaz leva sua lanterna com ele. Em
vez de persegui-lo, Mortlock tenta forjar uma alianca com os
personagens. Se eles concordarem com Mortlock, ele fornece
as seguintes informagoes em troca de uma promessa de anistia:

e “Fui traido. Esses assassinos conspiraram com meus irmdos
para me matar. Se vocés ndo tivessem aparecido, eu estaria
morto. Devo-lhes minha vida.”

e “Minha familia estd pagando aos cultistas dos Trés Mortos
para assassinarem pessoas na cidade. Nosso objetivo é provar
que o Punho Flamejante ndo pode fazer seu trabalho. Quando
a cidade parar de pagd-los, o Punho Flamejante terd menos
motivos para fica em Baldur’s Gate. Sem eles, ninguém poderd
impedir que minha mde se torne a proxima Grdo-duque da
cidade. Se ela conseguir, Baldur’s Gate compartilhard o
destino de Elturel e serd arrastada para os Nove Infernos.”

e “Minha mde é um dos trés membros remanescentes do
Conselho dos Quatro, que governa Baldur’s Gate.

Ela foi fundamental para convencer Ulder Ravengard a viajar
para Elturel e se encontrar com seu Alto Intendente, Thavius
Kreeg. Com Ravengard desaparecido, o Punho Flamejante
fica sem lider e vulnerdvel.”

e “Os cultistas dos Trés Mortos recebem pagamentos
regulares de meu irmdo, Amrik, que administra seu proprio
negoécio de empréstimos a partir de uma taverna chamado
Lanterna Baixa. Minha mde ndo espera muito de mim, mas
pensa no mundo de Amrik. Ele sempre foi seu favorito.”

e “Meu irmdo mais velho, Thurstwell, usa diabretes como
espibes por toda a cidade. Ele tem o balnedrio sob vigildancia
e provavelmente sabe que vocés estdoaqui. Ele estd muito
doente e raramente deixa a propriedade de nossa mde.”

® “Se vocés chegaram até aqui, vocés mataram a maioria dos
lideres do culto dos Trés Mortos. Sem eles, o culto terminard.
Os cultistas mantém seu tesouro por perto.” (Mortlock aponta
para a area D30.)

Se os personagens o deixarem ir, Mortlock se esconde na
cidade até que ele possa reservar uma passagem num navio e
deixa Baldur’s Gate. Ele ndo tem nenhuma intencdo de voltar.
Mortlock tem medo de confrontar sua mée ou seus irmaos.

Dito isto, um teste bem-sucedido de Carisma - CD 14
(Persuasdo) pode convencé-lo a ajudar os personagens a
capturar ou matar Amrik no Lanterna Baixa. Depois de fazer
isso, Mortlock deixa a cidade o mais rapido possivel para
escapar da ira de sua mae.

D30. O Tesouro RouBabpo pE TiAMAT

Um pequeno lance de escada sobe para uma camara circular
com quatro bats de madeira com cadeados, empilhados no
meio. Os bats estdo trancados, mas 0s personagens podem ter
arrancado as chaves do cénsul de ferro na area D12.

Um personagem também pode usar as ferramentas dos ladroes
para tentar abrir um cadeado com um teste bem sucedido de
Destreza - CD 15.

Tesouro: Cada bad pesa 25 quilos vazio e os quatro bats
contém itens roubados do tesouro de Tiamat em Avernus. Este
tesouro foi trazido para Baldur’s Gate por deménios aliados de
Zariel e foi entregue aos cultistas dos Trés Mortos por Amrik
Vanthampur em nome de sua mde, a Duquesa Thalamra
Vanthampur. O contetido de cada bad é descrito abaixo.

O 1° bau possui 4.500 pc e dois frascos de cristal vermelho
com rolhas de ouro (25 po cada). Cada frasco contém uma
pogdo de sopro de fogo. As moedas e os frascos dentro do bat
pesam 32kg.

O 2° bau contém 10 dgatas oculares (10 po cada) e 1.250 pp
espalhados. As moedas e as pedras preciosas dentro do batd
pesam 17 kg.

O 3° bai contém uma delicada mdscara de dragdo de porcelana
(25 po) apoiada em uma cama de 2.400 pc e 500 pp. As moedas
dentro do bau pesam 25kg. A méscara pesa 0,5kg.

O 4° bau contém uma coroa de bronze com cinco pinadculos
(250 po). Cada pinaculo é modelado e pintado para se parecer
com um dos cinco tipos de dragdes cromaticos (preto, azul,
verde, vermelho e branco). A coroa pesa 1,5kg.



MORTLOCK VANTHAMPUR

Humanoide Médio (humano), leal e mau
Classe de Armadura: 12
Pontos de Vida: 90 (12d8 + 36)
Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB
18 (+4) 14(+2) 17(+3) 10 (+0) 12 (+])

Pericias: Atletismo +6, Intimidagdo +5

Sentidos: Percepcéo passiva 11

Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 3 (700 XP)

Indomavel (2/dia): Mortlock pode rolar novamente um teste de
resisténcia que ele falhar. Ele deve usar o novo resultado.

ACOES

Ataque Miiltiplo: Mortlock faz dois ataques com seu grande clube.
Clava Grande: Ataque corpo a corpo com arma: +6 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 9 (2d4+4) de dano por concuss@o,
mais 5 (2d4) de dano por concussdo se Mortlock sofrer algum dano
no seu tltimo turno.

Besta Pesada: Arma de Ataque a Distdncia com arma: +4 para
acertar, alcance 30/120 m, um alvo. Acerto: 7 (1d10+2) de dano
perfurante.

CAR
13 (+1)

D31. TocHAs

Uma caixa de madeira é armazenada nesta alcova vazia.

O engradado pode conter 60 tochas, mas precisa ser
reabastecido. Apenas cinco tochas permanecem.

D32. BEns RouBabpos

Nove caixas de madeira estdo espalhadas por toda a sala. Entre
elas estdo 6 ratos inofensivos, como o encontrado na area D14.

Tesouro: Seis das caixas estdo vazias, exceto por fardos de
palha. As outras trés contém bens roubados que os cultistas
ainda ndo desembolsaram, incluindo ragdes para 10 dias,
uma sacola com 20 caltrops, 3 frascos de fogo alquimico, 6
conjuntos de algemas, 4 caixas de argila, 9 punhais e 4 pogoes
de cura em frascos de vidro.

D33. ALiANcA pos TRrEs MORTOS

Se Vaaz fugiu da area D29, ele estard de pé em frente as
estatuas na secdo oeste da sala, com sua tocha crepitante no
chdo perto de seus pés. Descreva a sala para os jogadores da
seguinte maneira:

Tocos de tochas queimados estao espalhados pelo chao
deste saldo, cuja extremidade oeste estd ocupada por trés
estatuas de madeira pintada de 1,80m de altura. Cada estatua
fica no topo de um bloco de pedra vermelha com um 1,5m
de altura, fazendo com que pareca mais alta e agourenta.

A estdtua central se assemelha a um homem fortemente
blindado, cujo rosto esta escondido atras do temivel visor
de seu capacete. Ele estd pintado de vermelho, exceto pela
luva direita, que é preta. Agarrada nesta manopla estd uma
lanca vermelho-sangue, apontada para cima.

A estdtua ao norte mostra um nobre de traje roxo vestindo
uma mascara de arlequim e segurando uma adaga nas costas.
A estdtua ao sul mostra um esqueleto de manto preto, com a
mandibula aberta e as mdos ossudas estendidas.

Banitas, Bhaalitas e Myrkulitas se retinem nesta sala para
planejar ataques contra a cidade acima. Essas reunides sdo
muitas vezes controversas, embora os seguidores de Bhaal
e Myrkul geralmente se inclinem para os caprichos dos
adoradores de Bane de mentalidade mais estratégica.

Cada estatua é de madeira macica e pesa 68kg. Uma estatua
pode ser arrancada do pedestal com um teste bem sucedido de
Forca - CD 10 (Atletismo).

Estatua de Bane: A estatua do homem de armadura representa
Bane. Sua lanca é real, mas ndo magica. A primeira vez que um
humanoide chega a 1,5m desta estatua, ele deve ter sucesso em
um teste de resisténcia de Carisma - CD 12 ou ser obrigado
a se ajoelhar. Enquanto estiver ajoelhado diante da estatua,
a criatura ndo pode se mover ou realizar agdes ou reacdes.
A criatura pode repetir o teste de resisténcia no final de cada
um dos seus turnos, encerrando o efeito sobre si mesmo em
um sucesso.

Estatua de Bhaal: A mascara de arlequim desta estatua é
uma peca separada que pode ser desequilibrada e removida,
revelando o rosto medonho e assustador de Bhaal por baixo.

Estatua de Myrkul: Qualquer um que profanar esta estatua
é amaldicoado pelo Senhor dos Ossos. Até que a maldigao
termine com uma magia de remover maldigdes ou magia
semelhante, o ofensor ndo se beneficiara de cura magica.
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Ultiss culticta
de Tiamat

SURPRESA! CULTISTAS DOS DRAGOES!

Se os personagens livrarem a masmorra dos adoradores de
Bane, Bhaal e Myrkul, qualquer seguidor dos Trés Mortos
evitard a masmorra e o balneério quando percebem que esses
locais ndo sdo mais seguros.

Quando os personagens saem da masmorra e saem da casa de
banhos, eles tém um encontro final no pétio (area D1). Leia
ou parafraseie o seguinte texto em caixa para definir a cena:

Quando vocés saem do balneario, cinco figuras saltam do topo
da parede do pétio para confronta-los.

Além de suas armaduras de couro preto, eles usam mascaras
e capas estranhas que ddo a cada um deles uma aparéncia
vagamente de dragdo. Todos os cinco brandem laminas de aco
curvas que lembram garras de dragdo.

As figuras sdo 4 cultistas humanos de Tiamat liderados por um
cultista fanatico chamado Ultiss. Esses adoradores (cadticos e
maus) de Tiamat foram enviados por Arkhan, o Cruel (veja
o Capitulo 3), para recuperar o tesouro roubado da Rainha
dos Dragdes em Avernus por agentes de Zariel, tesouro dado a
Dugquesa Vanthampur e a seus filhos para comprar a lealdade
dos seguidores dos Trés Mortos.

Guiados por visdes enviadas a eles por Tiamat, os cultistas
sabem quando estdo a 300 metros de seu saque roubado.

Se os personagens tiverem pego algum dos tesouros da area
D30, os cultistas os atacam para recupera-lo. Caso contrario,
os cultistas exigem que os personagens se afastem e ndo se
intrometam em seus negocios. Uma vez que eles recuperem o
tesouro perdido da Rainha dos Dragodes, os cultistas planejam
cacar e matar os Vanthampurs e qualquer outra pessoa em
Baldur’s Gate considerada um agente de Zariel. Os cultistas
que sobreviverem a esse encontro podem aparecer mais tarde
para ajudar ou atrapalhar os personagens, a seu critério.

Se estiver presente quando os cultistas de Tiamat confrontarem
os personagens, o diabrete invisivel na area D1 observara
silenciosamente a interacdo antes de retornar a Thurstwell
Vanthampur na vila de sua familia.

E AGORA?

Convencido de que seus dois irmdos mais velhos conspiraram
para maté-lo, Mortlock Vanthampur pede aos personagens
que capturem ou matem Amrik em uma taverna chamado
Lanterna Baixa. A aventura supde que 0s personagens visitem
este local em seguida. Se os personagens precisarem de um
incentivo adicional para ir atrds de Amrik, Mortlock garante
que sua mae valoriza o bem-estar de Amrik o suficiente para
negociar sua libertacdo se os personagens o capturarem.

Ele sugere que seria imprudente se opor a um duque de Baldur’s
Gate sem influéncia. Se os personagens decidirem atacar
Mansao Vanthampur, va para a secao “Mansdo Vanthampur”.

Tendo conquistado a Masmorra dos Trés Mortos, 0s
personagens devem avancar para o 3° nivel antes de seguirem
para o Lanterna Baixa ou para a Mansdo Vanthampur.

MAIS ENCONTROS COM OS TRES MORTOS

Personagens concluiram a Masmorra dos Trés Mortos podem encontrar
mais servos de Bane, Bhaal ou Myrkul em outras partes de Baldur’s
Gate. Esses vildes (Apéndice D) geralmente operam em grupos
mistos de banitas, bhaalitas e myrkulitas. Aqui estdo alguns encontros
apropriados para um grupo de 4 ou 5 personagens do 3° ao 5° nivel:

Esquadrao de Sequestros (para personagens de 3° nivel): Quatro punhos
de Bane, trés ldminas noturnas e dois necromitos de Myrkul tentam
capturar um ou mais moradores da cidade, na esperanca de tortura-los ou
exigir resgate.

Esquadrao de Assassinatos (para personagens de 4° nivel): Um cénsul
de ferro com dois punhos de Bane como guarda-costas usam trés
laminas noturnas como batedores e assassinos para apanhar transeuntes
aleatérios. Um flagelador de crdnios de Myrkul fornece suporte magico,
langando magias das trevas para confundir os inimigos e facilitar a fuga.

Esquadrao de Vinganca (para personagens de 5° nivel): Um manopla
negra de Bane vem depois dos personagens com dois ceifeiros de
Bhaal e um mestre de almas, que comanda uma forca morta-viva de
seis esqueletos ou quatro zumbis.

O LANTERNA BAIXA

O Lanterna Baixa é um navio mercante de trés mastros,
ancorado permanentemente no lado leste do porto.

Muito além do ponto de navegabilidade, o navio foi convertido
em uma taverna e casa de apostas, aberta todo o dia e noite.
O jogo de dados Ossos de Baldur é tao popular aqui como em
outras tavernas em toda Baldur’s Gate (consulte a barra lateral
“Tavernas em Baldur’s Gate”).



SOBRE A TAVERNA

A localizacdo do Lanterna Baixa esta marcada no mapa 1.1,
enquanto o mapa 1.4 mostra seu interior. Descreva a taverna
para os jogadores da seguinte forma:

O nevoeiro obscurece o Lanterna Baixa até vocé
chegar a 30m dele, onde seus mastros altos e volume
crepitante aparecem. O navio convertido tem cordame,
mas ndo velas, e estd ancorado ao cais por correntes
grossas. Uma escada de madeira sobe da beira do cais
até o convés principal. Uma lanterna no arco lanca uma
estranha luz verde para indicar que a taverna esta aberta
para negocios.

O Lanterna Baixa fica quieto durante o dia, com apenas alguns
clientes bebendo e jogando abaixo do convés. O local ganha
vida a noite e é um local popular para a realizacao de reunioes
clandestinas com alguns dos habitantes menos escrupulosos
da cidade, incluindo piratas e mercenérios fora de servico do
Punho Flamejante.

A dona e proprietdria é Laraelra Thundreth. Uma maga
humana de meia-idade, conhecida como “A Capita”, por
sua equipe e clientes regulares. Laraelra é neutra e nao se
preocupa com os assuntos particulares de sua clientela, nem
se importa quando os visitantes ficam turbulentos ou violentos
- desde que estejam dispostos a pagar pelos danos posteriores.
Em publico, Laraelra é frequentemente vista com seu familiar
caranguejo empoleirado em seu ombro.

De madrugada ao meio-dia, ela se retira para sua cabine
(area L4) para comer, descansar e 1ér seu livro de magias.

O Lanterna Baixa serve bebidas e lanches, mas nao refei¢oes.
A qualquer momento, a equipe inclui 2 barmens kenku e 6
segurangas (rufibes humanos). A equipe opera em trés turnos
de oito horas, com um grupo revesando no préximo turno.

PATRONOS DA TAVERNA

O Lanterna Baixa atrai os residentes menos ricos da cidade,
bem como comerciantes e marinheiros estrangeiros com
moedas a perder. Entre os clientes presentes durante a visita
inicial dos personagens incluem o seguinte:

e Grimboot (duergar - leal e mau), um quebrador de pernas
vesgo e rude que cobra dividas pela guilda dos ladrdes locais.

e Hitoshijade (plebeu humano neutro), um marinheiro bébado
de um navio mercante chamado Golden Gull, de propriedade
da familia patriarca Irlentree.

e Jorunn Nighbury (plebeu humano neutro), um criador de
cavalos timido, empregado pela familia dos patriarcas do Belt,
mas sobrecarregado por dividas de jogo.

e Skadric Salakar (veterano humano - neutro e mau), um
preguicoso soldado do Punho Flamejante que foi suspenso por
um dia sem salério pelo abandono do dever.

e Prynn Derringwhistle (halfling strongheart plebeu - leal
e neutro), um raspador de cracas que usa 6culos e gosta de
cintilar velhos barracos do mar.

e Aerith e Beldan (drows - cadticos e bons), gémeos estranhos
e insepardveis que deixaram o Subterrdneo em busca de
aventura na superficie.

Amrik Vanthampur administra seu préprio negoécio fora
do Lanterna Baixa com o consentimento de Laraelra.
Personagens que o procuram sdo direcionados para a area L6.

LOCAIS DA TAVERNA
As seguintes descri¢oes de area estdo indicadas no mapa 1.4.

L1. ConvEs PrRINCIPAL

Descreva esta area para os jogadores da seguinte maneira:
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O convés principal do navio antigo apresenta degraus
de madeira que sobem para o castelo de proa e para o
castelo de popa e outro conjunto de escadas descem para
dentro do navio. Uma escotilha de madeira com cadeado,
equipada com janelas, funciona como uma clarabéia para
0 convés abaixo — a taberna propriamente dita, visivel
através dos painéis de vidro da escotilha. Quatro gaivotas
mortas jazem no convés e dois corvos gritam para vocé
do ninho do corvo, uma subida de dez metros acima do
cordame do navio.

Os corvos sdo dois diabretes em forma metamorfa. Thurstwell
Vanthampur usa os diabretes para ficar de olho em seu irmao, Amrik.

Os diabretes tém um prazer malévolo em matar as gaivotas que
passam ali, a equipe da taverna ndao consegue descobrir por
que os conveses estdo sempre cheios de carcagas de gaivotas.
Um personagem que examinar uma gaivota morta e consegue
num teste de Sabedoria - CD 13 (Medicina) verifica que o
passaro foi picado até a morte.

Se os diabretes virem Amrik deixar o navio, eles o seguem
para se certificar de que ele ndo esteja sendo seguido. Se
perceberem que Amrik estd em perigo, eles atacam quem
parecer o estar ameacando. Os diabretes evitam o combate e
ficam invisiveis para evitar a captura ou a morte.

L.2. CAsTELO DA PrOA !

Este convés esta cheio de cadaveres de 1d4 gaivotas mortas.
Pendurada na extremidade do arco do navio esta a lanterna de
vidro verde que indica que a taverna esta aberta para negocios.
Um membro da equipe rasteja até o final do arco para apagar a
lanterna, encher novamente com 6leo e acendé-la todos os dias.

Em noites quentes e claras, Laraelra move mesas, cadeiras e
lanternas para esse convés, para que os clientes possam beber
e jogar sob as estrelas.

L.3. CAsTELO DE Popra ?

A roda e o leme do capitdo sumiram, deixando buracos e
acessorios vazios onde costumavam estar. Assim como na
area L2, Laraelra as vezes move mesas, cadeiras e lanternas
para esse convés, para que os clientes possam estar ao ar livre
nas noites em que o tempo esta bom.

L4. CABINE DE LARAELRA

A fechadura na porta da cabine de Laraelra esta enferrujado a
ponto de ser intitil, e ela ndo se deu ao trabalho de substitui-la.

Consequentemente, sua cabine estd destrancada. Um dos
segurancas da area L5 fica de olho na porta e ataca qualquer
um que ndo seja Laraelra que tentar abri-la.

Descreva os recursos da cabine para os jogadores da seguinte
maneira:

Esta cabine estd cheia de moéveis de madeira
incompativeis, incluindo uma cama com postes talhados
para se assemelhar a sereias, uma mesa de cabeceira, um
guarda-roupa, uma escrivaninha com uma cadeira coberta
de peles e uma pequena mesa de jantar cercada por quatro
cadeiras lisas. Perto do pé da cama, repousa um bat do mar
esculpido e selado com um cadeado.

1 - Castelo de proa: Superestrutura na parte extrema da proa acompanhada de elevacéo da borda.

2 = Castelo de popa: Superestrutura na parte extrema da popa acompanhada de elevagdo da borda.

AMRIK VANTHAMPUR

Humanoide Médio, leal e mau

Classe de armadura: 17 (armadura de couro, modificador de
Carisma)
Pontos de Vida: 66 (12d8 + 12)

Deslocamento: 9 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
12 (+1) 18(+4) 12(+1) 14(+2) 14(+2) 15(+2)
Pericias: Acrobacia +6, Atletismo +3, Enganagdo +6, Intuicao +6.
Sentidos: Percepgao passiva 12
Idiomas: Comum, Infernal
Nivel de Desafio: 3 (700 XP)

Defesa Suave: Enquanto Amrik estiver usando armadura leve ou
sem armadura e sem escudo, sua CA inclui seu modificador de
Carisma.

ACOES

Ataque Muiltiplo: Amrik faz trés ataques de punhal.

Punhal: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma ou a distdncia: +6 para
atingir, alcance 1,5 metros ou alcance 6/18 metros, um alvo. Acerto:
6 (1d4+4) de dano perfurante.

Bomba d+e Fumaga (1/dia): Amrik langa uma bomba de fumaga a
até 6 metros de distancia. A bomba explode com o impacto, criando
uma nuvem de fumaga negra que preenche uma esfera de 3 metros
de raio. A érea dentro da nuvem estd fortemente obscurecida. Um
vento forte dispersa a nuvem, que permanece até o final do préximo
turno de Amrik.



Laraelra esconde a chave do bati no poste adjacente, cujo topo
se desaparafusa para revelar o compartimento oculto onde a
chave estd guardada. Caso contrario, o cadeado do bau pode
ser colhido com um teste bem sucedido de Destreza - CD 20,
feito com ferramentas de ladrdes.

Além dos itens descritos em “Tesouro” abaixo, o bau contém
quatro punhais voadores que atacam qualquer pessoa que nao
seja Laraelra que abra o bati. Use o bloco de estatisticas da espada
voadora para representar os punhais, mas faca essas alteracoes:

e Cada punhal voador é uma constructo mintsculo com
7 pontos de vida (3d4) e uma classificacdo de Nivel de
Desafio de 1/8 (25 XP).

e Cada punhal voador causa 3 (1d4 +1) de dano penetrante
em cada golpe.

Tesouro: O bat contém um belo par de botas, uma garrafa de
vinho fino (10 pe), um mago de cartas de um admirador sem
nome e o grimoério de Laraelra. que contém todos as magias
que ela preparou, além de identificar, rajada de vento, arma
mdgica, enviar mensagem, sono e idiomas.

L5. A TAVERNA E 0 SALAO DE JoGos

Esta é a parte mais movimentada e barulhenta do navio, e
cheira a suor, cerveja barata, madeiras podres e vomito antigo.

Trés segurancas (rufiGes) se posicionam para que possam
ver tudo o que acontece aqui. Se Laraelra ndo estiver em sua
cabine (area L4), ela estara sentada na extremidade curta do
bar com o caranguejo familiar no ombro.

Laraelra cumprimenta os recém-chegados com um discurso
ensaiado:

“Bem Vindos! Meu nome é Laraelra Thundreth, mas
as pessoas por aqui me chamam de Capitd. Se vocé estd
sedento por uma bebida ou quer jogar, vocé veio ao lugar
certo, mas observe seu passo. As coisas podem ficar bem
complicadas por aqui.”

Use a secdo “Patronos da Taverna” anteriormente para
detalhar os ocupantes dessa area, conforme o necesséario. Ha
sempre alguém ansioso para jogar Ossos de Baldur aqui.

A taverna é iluminada por lanternas a 6leo penduradas e
qualquer luz natural desliza pela escotilha de vidro e pelas
vigias sujas do navio. Essas vigias tém um 0,5m de didmetro,
com travas enferrujadas por dentro que as mantém fechadas.

L6. SAGuAo DA TAVERNA

Esse saldo da taverna preenche o convés inteiro e é iluminado
por lanternas a 6leo penduradas no teto a 3 metros de altura
por correntes de 1 metro de comprimento.

O convés sem janelas contém um bar, sofas, mesas de café e mesas
onde os clientes podem socializar e jogar. Trés dos segurangas de
Laraelra (rufides) ficam a vista do outro lado do convés.

Amrik Vanthampur transformou um par de sofads e uma mesa
de café perto da parede traseira em seu escritorio pessoal.
Ele administra um negécio de empréstimos a partir desse
local, e muitos de seus clientes regulares sdo apostadores que
nao conseguem pagar suas dividas. Em troca desse espaco,
a Amrik paga pelo vinho que é entregue ao Lanterna Baixa,
tornando os negocios da Laraelra lucrativos.

Amrik, um homem de 33 anos, estd sozinho no sofa de
estibordo, com os pés na mesa e olhando o saldo. Ele mantém
o sofé da porta aberto para os clientes e emprega dois guarda-
costas. Kasharra, um deménio dos espinhos, pousado nas
costas do sofd de Amrik e Vhaltus, um rufido sonolento
(humano leal e mau) com cabelos ruivos em um rabo de
cavalo, que esta sentado na extremidade mais préxima do bar.
Vhaltus carrega um pequeno saco contendo 150 po, que Amrik
empresta a clientes.

Se ele achar que sua vida estd em perigo real, Amrik detona
uma bomba de fumaga escondida antes de subir as escadas,
deixando seus guarda-costas para esconder sua fuga.

Amrik adora trocar gentilezas por bebidas antes de realizar
negocios. Ele treinou a equipe de Laraelra para reconhecer
uma variedade de gestos indcuos das mdos que os sinalizam
para que entreguem bebidas a mesa. Se ele quiser que veneno
seja adicionado as bebidas de seus clientes, ele tem um sinal
secreto para isso. Escondido atrds do bar, estd uma pequena
garrafa contendo quatro doses de torpor (consulte “Venenos”
no Capitulo 8 do Guia do Mestre), que o barman kenku pode
usar adicionar as bebidas quando Amrik da o sinal.

L7. CaBiNE DO CONVIDADO

Atualmente, esta cabine de ocupacdo nao esta ocupada. Seu
mobilidrio inclui uma cama, um guarda-roupa, uma mesa
vazia e uma cadeira. Uma lanterna a 6leo estd pendurada em
um gancho enferrujado preso ao mastro.

A fechadura da porta da cabine esta enferrujada a ponto de ser
indtil, mas a cadeira da mesa pode ser encaixada sob a maganeta
da porta para impedir que a porta seja aberta. Se a cadeira
estiver sendo usada, abrir a porta exige uma teste bem-sucedido
de Forga - CD 13 (Atletismo) e fazendo muito barulho.

L8. QuarTOSs DE DORMIR

Esta 4rea é propensa a vazamentos, pois o casco do navio
estd submerso na maior parte desse nivel. Pocas de agua se
acumulam em dareas onde o piso se curvou, e todo o espaco
cheira a vomito e urina.

Quatro alcovas aqui sdo montadas com bercos baratos, onde
os bébados podem dormir de ressaca. No arco ha quatro redes
que servem a um propo6sito semelhante. A qualquer momento,
1d4 plebeus inconscientes podem ser encontrados por toda
essa area, adormecendo os efeitos de uma noite selvagem.
Se os personagens desejarem rouba-los, cada plebeu terd uma
bolsa de cinto contendo 1d6 pp e 2d6 pc.

LIDANDO COM AMRIK

A menos que os personagens o ataquem imediatamente, Amrik
assume que eles o procuraram por um empréstimo. Ele esta
mais do que feliz em fornecer um, até um limite de 150 po
(a quantidade atualmente transportada por seu guarda-costas
Vhaltus). Os termos de Amrik sdo simples: ele espera um
pagamento Unico e cobra 25% de juros sobre o empréstimo.
Como membro da influente Familia Vanthampur, Amrik tem
muitos muasculos que ele pode exercer contra qualquer um que
inadimplir um empréstimo, e a influéncia de sua familia se
estende além de Baldur’s Gate.
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Os personagens podem tentar obter um empréstimo, com ou sem
a intencao de paga-lo. Personagens que planejarem roubar Amrik
devem ter sucesso num teste de Carisma (Enganagdo) contestado
pelo teste de Sabedoria (Intuigdo) de Amrik, conforme descrito
em “Disputas” no Capitulo 7 do Manual do Jogador.

Os personagens podem tentar interrogar Amrik em busca de
informacoes, mas ele é um mentiroso experiente que nao
incriminaré a si mesmo ou a qualquer membro da familia que
ele tema, incluindo sua mae e seu irmdo mais velho.

Se os personagens mencionam Mortlock, Amrik acusa esse
“brutamontes de cicatriz” de se associar com o mais baixo
dos baixos em Baldur’s Gate para trazer ruina a sua familia.

O total desprezo de Amrik por seu irmdo mais novo é palpavel,
embora ele ndo admita sua participacdo em uma conspiragao para
assassinar Mortlock. Se os personagens acusarem ele, Amrik
tenta transferir a culpa para Mortlock. Na falta disso, ele invoca
0 nome e a reputacdo de sua mae como escudo, esperando que
os personagens pensem duas vezes em ofender ou prejudicar o
filho favorito da Duquesa Thalamra Vanthampur.

Amrik nunca luta até a morte e se rende se ndo puder lutar, falar
ou sair de uma situacdo perigosa. Se os personagens derrotarem
os guarda-costas de Amrik e o tornarem prisioneiro, ele fara
o que lhe for dito até que uma oportunidade de escapar se
apresente. Os funciondrios do Lanterna Baixa ndo intervém.

Se os personagens matarem Amrik a bordo do Lanterna Baixa,
Laraelra os avisa que sua morte provocard a ira da Duquesa
Thalamra Vanthampur. Ela sugere que eles fujam de Baldur’s
Gate imediatamente - antes de acabarem como comida de
peixe no fundo do porto.

REYA MANTLEMORN

Antes de os personagens sairem do Lanterna Baixa, um novo
visitante os cumprimenta. Leia o seguinte para os jogadores:

Uma figura encapuzada se aproxima, vestindo armadura,
a cada passo. Uma mao enluvada repousa sobre o punho de
uma espada longa.

O outra puxa um capuz para revelar o rosto de uma adolescente
de pele castanha, cabelos ruivos e um olhar assustador.

A figura encapuzada é uma Cavaleira do Inferno, uma humana
leal e boa (use o bloco de estatisticas veterano). Reya fala Comum.

Nascida na terra de Turmish, Reya veio a cidade sagrada de
Elturel para treinar como uma Cavaleira do Inferno quando
tinha doze anos. Como seguidora fiel de Torm, Reya esta
preparada e treinada para se sacrificar pelo bem maior.

A HisTORIA DE REYA

Reya estava treinando alguns quilémetros ao norte de Elturel
quando a cidade desapareceu. Ela assistiu incrédula quando a
luz do Companheiro se apagou, ficando preta quando a cidade
parecia desmoronar e afundar no horizonte - uma imagem
horrivel que Reya ndo conseguiu tirar da cabega. Ela voltou
a Elturel para encontrar uma cratera onde ficava a cidade, e
depois assumiu a responsabilidade de liderar um grupo de
refugiados temerosos a oeste de Baldur’s Gate. Antes que
o Punho Flamejante fechasse os portdes da cidade, Reya
e alguns outros conseguiram entrar furtivamente, mas nao
chegaram muito longe antes que um grupo de soldados do
Punho Flamejante os confrontasse.

Os refugiados se dispersaram e Reya logo se viu encurralada
por um rufido do Punho Flamejante. Ela feriu o soldado com
sua espada longa, alojou-se em um beco e roubou uma capa
para esconder melhor suas armaduras e armas. Ela é uma
fugitiva procurada desde entao.

Reya nado estd em Baldur’s Gate ha muito tempo, mas ela
rapidamente concluiu que a cidade é um fosso de corrupgao
com a morte a espreita na esquina muito nebulosa. Ela
estd investigando um boato de que Thavius Kreeg, o Alto
Intendente de Elturel, est4 na cidade. Reya ndo confirmou se o
boato é verdadeiro, mas os relatdrios dizem que Kreeg foi visto
na companhia de quatro guardas empregados pela Familia
Vanthampur. A propriedade dos Vanthampur estd localizada
na Cidade Alta, além de seu alcance, mas ela aprendeu que
Amrik Vanthampur administra um negécio no Lanterna Baixa.
Ela pretende questioné-lo sobre a veracidade do boato. Reya
ndo sabe nada da traicdo de Thavius Kreeg.

Ela simplesmente quer que as pessoas se lembrem do que
aconteceu com Elturel. Se for possivel salvar a cidade, a
Cavaleira do Inferno estd preparada para fazer o que for
necessario. Quanto a Baldur’s Gate, ela poderia se importar
menos com o que acontece com ela. “Espero que os ratos a
comam”, diz ela com desdém.

Se os personagens parecerem vaidosos e diretos, Reya gosta
ra imediatamente deles. Depois que ela percebe que sua busca
é paralela a deles, ela pede para se juntar a eles enquanto se
preparam para visitar a Mansdo Vanthampur.

Se os personagens revelarem que estdo trabalhando para
o Punho Flamejante, Reya saca sua espada em panico,
esperando ter que se defender. Os personagens podem aliviar
seus medos dizendo que ndo tém a intencao de prendé-la. No
interesse da divulgacdo total, Reya admite que estd sendo
cacada pelo Punho Flamejante por uma “briga infeliz” que nao
foi totalmente culpa dela.

SE REYA JUNTA-SE A0 GRUPO

Reya esta disposta a participar do grupo de aventureiros, se
os personagens permitirem. Ela ndo tem amigos em Baldur’s
Gate, e ela ndao pode alcancar a Mansdao Vanthampur na
Cidade Alta fortemente vigiada sem ajuda. Ela faz o possivel
para ajudar o grupo, desde que as acdes e decisdes dos
personagens a levem mais perto para descobrir a verdade do
que aconteceu com Elturel. Uma vez que o destino da cidade
se torne conhecido por ela, Reya salta a qualquer chance de
resgatar a cidade dos Nove Infernos.

Como um NPC, Reya fica sob o controle do Mestre. Mas se
administra-la se torna um fardo demais para vocé, veja se
um dos jogadores quer administrar Reya como personagem
secundéario. Vocé pode fornecer ao jogador que aceitar uma
copia do bloco de estatisticas do veterano do Manual dos
Monstros.

A MANSAO VANTHAMPUR

A Mansdo Vanthampur estd localizada na Cidade Alta,
povoada pelos moradores mais ricos de Baldur’s Gate e
fortemente vigiada pela Vigia. A localizacdo da vila esta
marcada no mapa 1.1, enquanto o mapa 1.5 mostra o seu
interior. A mansdo se conecta ao complexo de masmorras e
esgotos mostrado no mapa 1.6.
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Os personagens podem querer visitar a Mansdo Vanthampur
depois de deixar a Masmorra dos Trés Mortos ou fazer
uma visita a Amrik Vanthampur no Lanterna Baixa. Se eles
prenderem Amrik, poderdo contar com Reya Mantlemorn para
ficar de olho nele.

CHEGANDO A MANSAO

Vinte guardas da Vigia estao vigilantes em todos os
portoes da Cidade Alta. Se os personagens apresentarem 0S
distintivos dados a eles pelo Capitdo Zodge, os membros da
Vigia os deixardo passar pelos portGes, mesmo que sejam
acompanhados por um prisioneiro ou um fugitivo conhecido
como Reya Mantlemorn. Qualquer personagem sem distintivo
€ questionado e precisa pagar um pedagio de 2 pc.

Se os personagens tiverem Amrik como prisioneiro, ele nao
fard nada para provocar um confronto com os guardas no
portdo, temendo que ele possa se machucar.

A FamiLiA VANTHAMPUR

Thalamra Vanthampur é uma mulher astuta e adoradora
de diabos, uma mulher no final dos sessenta anos capaz de
encarar um cao do inferno sem vacilar. Ela tem corpo de barril,
maos e antebracos fortes que falam desde o comeco como
trabalhadora manual. Sua juventude foi passada nas adegas
e esgotos de Baldur’s Gate, consertando canos e limpando a
sujeira da cidade. Thalamra surgiu de um trabalho tdo humilde
para se tornar a Ministra dos Esgotos e Obras de Agua da
cidade. Agora ela se veste com a elegdncia que combina com
seu status como duquesa de Baldur’s Gate.

Thalamra orquestrou o desaparecimento do Grdo-Duque
Ulder Ravengard para cumprir seu objetivo final de se tornar
a nova Grdo-Duque de Baldur’s Gate. Quando ndo esta

Down to V18

Up to V19

envolvida em questdes politicas, ela conduz seus negbcios
mais secretos no complexo de masmorras abaixo de sua vila.

Thalamra é viuva trés vezes, e cada um de seus maridos
mortos teve a gentileza de lhe dar um filho. Seu filho mais
velho, Thurstwell, é um recluso palido e sombrio de quarenta
e poucos anos. Verdadeiramente fechado, ele usa diabretes
para espionar seus irmaos, Amrik e Mortlock. Thurstwell se
ressente de ambos - Amrik por ser o favorito de sua mae e
Mortlock por ser um idiota monstruoso.

O verdadeiro problema de Thurstwell é que sua mae nio o vé
como seu sucessor e estd preparando Amrik para desempenhar
esse papel. Apesar do citime, Thurstwell nunca causaria danos
a Amrik por medo de receber a ira de sua mae. Mortlock é uma
questdo diferente, pois ficou claro que Thalamra o negaria se
ela ndo concordasse com o desejo de seu terceiro marido de
cuidar de Mortlock, apesar de suas iniumeras imperfeicoes.

O dltimo membro da Familia Vanthampur é Slobberchops,
um tressym de aparéncia mediocre (gato alado) com um rabo
de cavalo e inumeras cicatrizes de batalha.

Os personagens que encontrarem Slobberchops podem tentar
fazer amizade com ele (consulte a area V5).

SOBRE A MANSAO

A Mansdo Vanthampur é um imponente edificio de pedra
com uma casa destacada. Ambos os edificios tém telhados
inclinados cobertos com telhas de barro vermelho.

Uma muralha de pedra de 3,5m de altura cerca a mansao.
Lanternas penduradas no interior da parede sdo acesas ao
anoitecer e apagadas ao amanhecer para iluminar o quintal e
a vila a noite. A muralha possui trés portdes de madeira - a
entrada principal e um portdo para o sul e um portdo para o
norte.
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As portas de madeira da mansao e as janelas possuem armagao
de chumbo e néo estdo fechadas, os Vanthampurs empregam
guardas para patrulhar o quintal (veja a area V1). Os guardas
moram em outro lugar e trocam de turno a cada 6 horas.

FUNCIONARIOS

Os Vanthampurs empregam quatro servos em tempo integral
(todos os plebeus humanos neutros):

e Fendrick Gray, um mordomo decrépito de 70 anos de idade.

e Sarvinder Peck, um malicioso jardineiro de 52 anos e mestre
da estrebaria.

e Gabourey D’Vaelan, uma cozinheira exigente de 35 anos.

e Ambra Fallwater, uma empregada de 19 anos de idade.
Ambra é uma contratada recente para substituir a empregada
anterior, que a Duquesa Vanthampur jogou escada abaixo por
quebrar um vaso.

LOCAIS DA MANSAO

As seguintes descri¢Ges de area sdo indicadas no mapa 1.5.

V1. JARDIM

Nove guardas humanos (leal e mau) patrulham o quintal em
trés grupos de trés. Quando os personagens chegam, esses
grupos estdo localizados nos pontos marcados com “V1” no
mapa 1.5 e circulam o quintal no sentido anti-horério.

Os guardas atacam quem invadir a propriedade sem o
consentimento ou notificacdo prévia da Duquesa Vanthampur
ou de um de seus filhos. Se os personagens tiverem Amrik
ou Mortlock, eles podem convencer qualquer um dos filhos
da duquesa a convencé-los a passar pelos guardas. Caso
contrario, 0s personagens precisam matar os guardas ou
passar por eles. Os guardas sdo muito bem pagos para aceitar
subornos e nao respeitam o Punho Flamejante. Para passar por
um grupo de guardas, cada personagem deve ter sucesso no
teste de Destreza - CD 13 (Furtividade). Esse teste é feito
com vantagem se for a noite ou no nevoeiro.

V2. ESTREBARIA

Este edificio de pedra contém estdbulos para quatro cavalos
de tragdo, além de uma ferraria totalmente equipada com uma
bigorna e uma lareira. Sarvinder Peck pode ser encontrado
aqui, fabricando e ajustando ferraduras novas para os cavalos.

Alcapdo: Uma laje de 90 cm? no canto sudoeste do estdbulo
funciona como um algapdo escondido no chdo. Qualquer
personagem que procurar na area, encontrara o alcapdo com
um teste bem-sucedido de Sabedoria - CD 15 (Percepgdo). A
pedra cobre um poco com paredes de tijolos e uma escada de
madeira que desce 4,5m até a area V27 da masmorra.

Se os Vanthampurs precisarem fugir da masmorra, eles podem
usar o alcapdo para alcancar seus cavalos rapidamente.

THURSTWELL VANTHAMPUR

Humanoide Médio (humano), leal e mau

Classe de Armadura: 9
Pontos de Vida: 5 (2d8 -4)
Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB
7(-2) 8 (-1) 6(2) 15(+2) 17(+3)

CAR
12 (+1)
Pericias: Enganacao +3, Intuigdo +5, Percepcdo +5, Religido +4
Sentidos: Percepgdo passiva 15
Idiomas: Comum, Elfico, Infernal
Nivel de Desafio: 1/8 (25 XP)

Devocao Sombria: Thurstwell tem vantagem em testes contra ficar
enfeiticado ou assustado.

Magias: Thurstwell é um conjurador de magias de 2° nivel. Sua
habilidade de conjurar magias é Sabedoria (CD 13). Ele tem as
seguintes magias de clérigo preparados:

® Oragoes (2 vontade): orientagdo, chama sagrada, taumaturgia.

® 1° nivel (3 espagos): comando, detectar bem e o mal, santudrio.
ACOES

Chama Sagrada (Oragdo): Um brilho flamejante desce sobre uma
criatura que Thurstwell possa ver a 18m dele. O alvo deve ter sucesso
em um teste de resisténcia de Destreza — CD 13 ou receber 4 (1d8)
de dano radiante, o alvo ndo recebe qualquer beneficio de cobertura.



V3. SAGUAO

Se os personagens baterem nas portas da frente, o mordomo,
Fendrick Gray, chega aqui da area V10 para cumprimenta-los.
Ele os introduz se forem esperados, mas os afasta do contrario.
Descreva esta area para os jogadores da seguinte maneira:

Além da entrada principal, esta sala tem duas saidas.
Uma prateleira de gesso forrada com vasos ornamentados
circunda a sala a uma altura de 2,7m. Espalhado pelo
chado de laje, hd um tapete de 3m de largura e 4,5m de
comprimento, de design requintado, representando uma
coroacdo real. Duas tapecarias penduradas nas paredes
mostram um dragdo sobrevoando um navio e peregrinos
em camelos, respectivamente.

Quatro diabretes invisiveis espreitam entre 0s vasos na
prateleira alta, um em cada canto. Os diabretes agem para atacar
qualquer um que considerem intruso, incluindo personagens
que tenham Mortlock ou Amrik como prisioneiro.

Tesouro: Os vasos, o tapete e as tapegarias sao objetos de arte
valiosos, embora ndo combinem bem juntos. Cada um dos
16 vasos pesa 1kg e vale 25 po. O tapete pesa 22,5kg e vale
250 po. Cada uma das duas tapegarias pesa 2,25kg e vale 75 po.

V4. QUARTO DOS CRIADOS

Este quarto ndo decorado contém quatro camas de solteiro
e uma mesa de jantar para os criados da mansdo. Os criados
guardam uniformes de reposicao e outros pertences pessoais em
gavetas debaixo de suas camas. Nada de valor é mantido aqui.

V5. COZINHA

Aromas agradaveis enchem essa area ao longo do dia,
enquanto a cozinheira Gabourey D’Vaelan prepara refeigcdes
para os Vanthampurs e seus funcionarios. Gabourey ndo gosta
de outras pessoas na cozinha enquanto trabalha.

Panelas, frigideiras e utensilios de cozinha estdo pendurados
acima de trés mesas de madeira no meio da sala, e as prateleiras
estdo alinhadas com tigelas, travessas. ervas, especiarias
e produtos secos. Um elevador com um sistema de corda e
polia operado manualmente permite que as refei¢coes sejam
entregues no quarto da Duquesa Vanthampur (area V17).
Um pequeno sino perto do elevador toca sempre que a duquesa
quer que a comida lhe seja enviada.

Slobberchops, o tressym ronda a cozinha, matando ratos e
comendo o que Gabourey deixa cair no chdo. Slobberchops
ndo tem lealdade a Familia Vanthampur e detesta Thurstwell e
seus espioes. O tressym faz amizade com qualquer personagem
que o alimente, seguindo esse personagem pela casa e usando
o seu recurso Detectar Invisibilidade para alertar sobre
diabretes invisiveis nas proximidades.

V6. DESPENSA

Comida e bebida sdo armazenadas nas prateleiras nesta sala
mofada.

V7. ESCADAS PARA BAIXO

Esta sala contém um barril de dgua doce e uma escada com
paredes de tijolos que desce 4,5m até a area V20.

V8. SALAO

Enquanto entretém os visitantes nesta sala, a duquesa gosta
de se sentar em uma austera cadeira de encosto alto, de frente
para um par de soféas acolchoados e uma mesa de café. Um
compartimento escondido no braco esquerdo da cadeira da
duquesa contém uma adaga prateada. Um personagem que
examinar a cadeira pode localizar o compartimento oculto com
um teste bem-sucedido de Sabedoria - CD 12 (Percepgdo).

Cortinas finas cobrem as janelas para difundir a luz natural, e
as paredes sdo forradas com pinturas emolduradas da duquesa,
seus trés maridos mortos, seus trés filhos e o gato alado da
familia, Slobberchops.

Tesouro: Uma tapecaria pendurada na parede norte mostra
anjos em chamas caindo do céu em uma fogueira. A tapegaria
pesa 2,25kg e vale 150 po.

V9. SALA DE JANTAR

Thalamra Vanthampur e seus filhos se reinem aqui uma
vez por dia para um jantar em familia sempre tenso. Leia o
seguinte quando os personagens puderem ver esta area:

Um lustre de ferro suspenso estd sobre uma mesa
de jantar de carvalho preto, cercada por oito cadeiras
de encosto alto esculpidas para parecer demonios. Uma
lareira domina uma parede, ladeada por janelas com
cortinas vermelhas. Um bonito arméario de vinho com
porta de vidro fica contra uma parede.

Empoleirados no candelabro, ha trés diabretes invisiveis que
se comportam como os outros na area V3. Um mecanismo
de corda e polia permite que o candelabro seja abaixado e
elevado. A corda é amarrada em torno de um gancho montado
na parede leste, perto do armario do vinho.

Tesouro: O gabinete contém um conjunto de 8 cdlices de
cristal vermelho (25 po cada) e 16 garrafas de vinho. Quinze
das garrafas contendo vinho fino (10 po cada). A tltima garrafa
estd cheia de Idgrimas da meia-noite, um veneno insipido
(consulte “Venenos” no Capitule 8 do Guia do Mestre). Esta
garrafa contaminada é reservada aos héspedes que a duquesa
pretende eliminar.

V10. GALERIA

Cortinas pretas sdo desenhadas sobre as janelas ao sul,
mantendo esse saldo escuro e fresco. A menos que ocupado
de outra maneira, Fendrick Gray, o veneravel mordomo,
passeia pelo saldo com uma lanterna, enquanto a empregada,
Ambra Fallwater, esta espanando. Uma escada de madeira no
extremo norte do saldo sobe 4,5m para a area V11.

Esta galeria contém uma colecao eclética de tapegarias, pinturas
e bustos de alabastro em pedestais destinados a impressionar
os hospedes. A duquesa comprou as pecas pensando que eram
objetos de arte valiosos, mas todos sdo imitagdes adquiridas
de fontes duvidosas. A colecao montada ao acaso é uma prova
do seu mau gosto.

Estatua de cera: Uma estatua de cera de 1,80m de altura em
um canto mostra a Duquesa Thalamra Vanthampur segurando
o animal de estimacdo da familia, Slobberchops, em seus
bragos. O tressym tem um rato de cera na boca.

Os visitantes que entrarem na galeria a partir do vestibulo
(area V3) se surpreenderdo com a estitua, devido a sua
localizacdo logo ao lado da porta e a sua aparéncia realista.
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V11. CoRREDOR DO ANDAR SUPERIOR

Lanternas estdo penduradas nas vigas deste saldo. A escada
para o norte desce 4,5m para a area V10.

Cinco guardas humanos (leais e maus) vigiam aqui; um
em cada porta. Eles atacam qualquer pessoa que ndo esteja
acompanhada por um membro da Familia Vanthampur. Se eles
ouvirem problemas em outro lugar, os guardas ndo poderdo
se surpreendidos, mas ficam parados, a menos que sejam
ordenados a se mudar por um membro da familia. O combate
aqui alerta Thurstwell Vanthampur na area V13.

V12. Sacapa

Uma muralha de pedra com ameias encerra esta varanda com
vista para o jardim da frente. E uma queda de 4,5m da varanda
para o chao.

V13. QuARrTO DE THURSTWEELL

Cortinas monotonas cobrem as janelas deste quarto simples, que
contém uma cama, um bau de ferro com cadeado, uma banheira
de ferro com garras e uma lareira. De pé no meio da sala esta
Thurstwell Vanthampur, um homem fragil e odioso de 42 anos
segurando uma caixa quebra-cabega infernal (veja “Tesouro”
abaixo). Se alertado por intrusos, Thurstwell tranca a caixa
quebra-cabeca no bati de ferro e enfia a chave no bolso do roupao.

Thurstwell comanda varios diabretes espides que entram e
saem de seu quarto pela chaminé, mas apenas uma dessas
criaturas estd presente quando os personagens chegam.
Esse diabrete esta invisivel, espreita na lareira e ataca quem
ameacar Thurstwell.

Thurstwell cumprimenta os intrusos da maneira mais
descortés - lancando chamas sagradas no mais proximo. No
mesmo turno, ele lanca santudrio em si mesmo como uma
acdo bonus e usa seu movimento para se esconder atrds da
cama enquanto o diabrete o defende. Se feito prisioneiro, ele
lamenta o fracasso de seus guardas em protegé-lo e espera seu
tempo, na esperanca de que seus captores entrem conflito e
lhe dé uma chance de escapar. Se interrogado, ele oferece as
seguintes informagdes em troca de sua libertacao:

e Sua made, a duquesa, estdi na masmorra abaixo da vila
com Thavius Kreeg. Ela e o Alto Intendente de Elturel estdo
conspirando para assumir o controle de Baldur’s Gate.

e Ele e seus irmdos roubaram recentemente o Escudo
do Senhor Oculto de uma cripta embaixo da cidade. Um
poderoso demonio chamado Gargauth esta preso no escudo e
prometeu ajudar os Vanthampurs a conquistar Baldur’s Gate,
se libertado. Thavius Kreeg esta confiante de que ele possa
conceber uma maneira de libertar Gargauth do escudo.

e Thavius chegou a cidade alguns dias atras, com a caixa
quebra-cabegas. A duquesa insistiu que Thavius deixasse a
familia proteger o item enquanto ele estudava o escudo.

Tesouro: A caixa quebra-cabeca infernal é um novo item
magico descrito no Apéndice C. Cada caixa quebra-cabeca é
unica em seu design. Esta caixa em particular pertence a Thavius
Kreeg e foi confiada a Duquesa Vanthampur para guarda.

Curiosa para saber o que ha dentro da caixa, a duquesa
entregou a Thurstwell - supostamente seu filho mais esperto -
para ver se ele poderia abri-la, mas ele nao teve sorte até agora.
Thurstwell pode ser ameacgado a abrir mao da caixa, ou pode
ser facilmente retirado dele. No entanto, abrir a caixa esta além
da capacidade de qualquer um dos personagens. Falaster Fisk,
um espido preso na masmorra (area V29), pode aconselhar os
personagens que levar a caixa para o Candlekeep é sua melhor
aposta para aprender o que ela contém.

A caixa mostra uma cépia do contrato que Thavius assinou
com Zariel para condenar a cidade ou Elturel.

O cadeado no bat pode ser aberto por um personagem com
as ferramentas dos ladrdes que obtenha sucesso num teste de
Destreza - CD 15. O bati pesa 22,5kg e contém um amontoado
de roupas amassadas, velas de cera vermelha, penas, folhas em
branco de pergaminho e potes de tinta. ele também possui um
cofre de madeira destrancado contendo 73 po, 120 pp e uma
pogdo de cura, além de um tomo coberto de preto intitulado
Apocalypto - uma profecia poética de um autor desconhecido
que prevé o fim do multiverso (vale 50 po).

V14. QuAaRTO DE MORTLOCK

Este quarto escuro contém uma cama, um bau de madeira com
pés com garras e uma mesa de cabeceira. O bau pesa 25 libras
e contém algumas pecas mondtonas feitas para um homem do
tamanho de Mortlock, alguns objetos pessoais intiteis e um
boneco de pelicia da infancia de Mortlock.

V15. QUARTO DE AMRIK

Este quarto decorado com bom gosto contém uma cama, uma
mesa lateral, uma banheira de ferro com pés de garra, uma
lareira. e um bati de madeira com faixas de ferro.

Um espelho de trés pés de largura e seis pés estd montado
na parede leste, em frente a lareira. A moldura de madeira
envernizada do espelho é esculpida com imagens de ratos,
corvos e aranhas.

Tesouro: O bat de Amrik contém roupas cuidadosamente
dobradas e sob medida para se encaixar em um nobre esbelto
e uma caixa de jdias esculpida em osso (10 po). Esta pequena
caixa contém um anel de sinete de ouro (5 po) com o lema
Vanthampur: “Coragdes de pedra nunca sangram”.

V16. CAMARIM DA DUQUESA

Esta sala contém uma penteadeira coberta com um espelho
oval emoldurado, frascos de perfume, pincéis, cosméticos,
agulhas e carretéis de linha. Outros mdveis da sala incluem
uma divisoria dobravel de madeira adornada com um
péssaro ou uma presa feita em folha de ouro, um alto guarda-
roupa preto cheio de espartilhos e roupas finas e um tapete
decorativo de ouro disposto em frente ou trés bads de madeira
destrancados. Um bati esté4 cheio de sapatos, outro contém trés
velhos vestidos de noiva e o terceiro contém chapéus sazonais.

Tesouro: A penteadeira contém 6 frascos de perfume fino
(20 po cada), uma escova de cabelo de prata incrustada com
lapis-laztli (100 po) e uma caixa de jéias de madeira com
filigrana de eletro (75 po) segurando um colar de pérolas (250
po), um camafeu de platina em forma de gato alado (50 po) e
duas pogdes de cura em frascos de cristal finos.



V17. SuiTE MASTER

A Duquesa Vanthampur se retira para este quarto quando precisa
descansar ou sacudir uma dor de cabeca. Ela também toma a
maioria das refei¢des aqui. Os alimentos sao entregues através
de um elevador no canto sudoeste (consulte a area V5 para
obter detalhes), que possui uma corda que toca uma campainha
na cozinha. Outras caracteristicas do quarto incluem uma cama
de dossel com uma capa de protecdo para manter os insetos
afastados, uma tela de privacidade independente de madeira,
uma banheira de ferro fundido com pés com garras, uma lareira
e um bau de ferro com cadeado. O cadeado é moldado na forma
do rosto carrancudo de um diabo de chifres.

Thalamra Vanthampur leva a chave do cadeado (consulte a area
V28), que pode ser aberta por um personagem com ferramentas
de ladrao e obter sucesso num teste de Destreza - CD 17.

Tesouro: O batl pesa 30kg e esta preso (consulte “Armadilha”
abaixo). Ele contém trés livros finos de capa preta, com
inscrigdes escritas em Infernal (registros dos negécios legitimos
da Duquesa Vanthampur), um conjunto de suprimentos de
caligrafia (15 pe), um kit de venenos (50 po), uma bolsa de
moedas feita de bexiga de ovelha (contendo 22 pl, 85 po e
113 pp) e tubos de esgotos.

Armadilha: O bat tem um fundo falso, coberto por molas
de metal. O peso combinado dos itens no bati mantém o
fundo falso, mas se trés ou mais itens forem removidos, o
fundo falso sobe e puxa a cortica de um frasco de vidro fino
escondido embaixo dele. O frasco ndo trabalhado libera uma
nuvem de gas venenoso que preenche uma esfera de 3 metros
centralizada no peito. A nuvem é estaciondria e dura 1 minuto,
ou até que seja dispersada por um vento forte. Qualquer
criatura que iniciar seu turno na nuvem deve ter sucesso em
um teste de resisténcia da Constitui¢ao - CD 13 ou sofrer 11
(2d10) de dano por veneno.

V18. BIBLIOTECA DA DUQUESA

Uma escrivaninha de carvalho inclinada para o meio da sala
tem uma cadeira combinando atras dela e dois casticais pretos
em cima dela. Outros mdveis incluem trés estantes de livros
e uma armadura de completa preta autonoma, coberta por um
elmo de balde e equipada com uma espada longa e um escudo.
Uma escada de ferro forjado em espiral leva a area V19.

A armadura é um horror de elmo de que foi criado em
Avernus. O constructo entende Infernal, mas nao fala, e é
imune as seguintes magias: raio ardente, chama sagrada e
toque chocante. As Unicas criaturas permitidas nessa area sao
Dugquesa Vanthampur e seus filhos. Se qualquer outra criatura
entrar na sala sem escolta, uma luz laranja ardente preenche
o interior oco do horror quando entdo ele ataca. O horror de
elmo persegue intrusos além da sala, retornando aqui somente
depois que os invasores deixarem a mansdo ou forem cortados
em pedagos.

Estantes: A Duquesa Vanthampur abomina a leitura, mas
mantém uma biblioteca modesta de boa literatura por causa
das aparéncias. Sua biblioteca contém duzentos livros. Um
personagem que passar 1 hora vasculhando a colecao pode
encontrar 20 edigdes raras (25 po cada). Os livros restantes
valem 5 po cada para compradores interessados, exceto
um livro imitil intitulado Ultima Carga dos Cavaleiros do
Inferno. Uma cavidade cortada em suas paginas segura um
pequeno anel de ferro com duas chaves penduradas. Essas
chaves destrancam as gaiolas na area V19.

V19. TORRE ALTA

Se os personagens subirem a escada de ferro forjado em espiral
da area V18, descreva esta sala da seguinte maneira:

A escada em espiral sobe 4,5,m até uma sala quadrada
com vigas cruzadas a trés metros acima e um telhado
pontudo acima disso. Uma estante de livros vazia domina
a parede oeste e duas gaiolas com cadeados imundos estdo
no chdo. Cada gaiola possui um prisioneiro humano e um
penico.

As chaves para abrir cadeados das gaiolas podem ser
encontrados na area V18. Um personagem com ferramentas
de ladrdo também pode abri-las com um teste bem sucedido
de Destreza - CD 15. As fechaduras ndo podem ser retiradas
de dentro das gaiolas.

No cimo das gaiolas estdo dois diabretes invisiveis. Quando
ninguém mais estd por perto, os diabretes atormentam os
prisioneiros com ameagas e insultos ociosos, e os presos sabem que
ndo devem falar ou gritar para que os diabretes ndao os machucem.
Os diabretes evitam o combate com intrusos bem armados.
Se alguém tenta libertar um prisioneiro, o diabrete invisivel mais
proximo desliza através das barras da gaiola e pica o prisioneiro
até a morte, tornando-se visivel ao fazé-lo. No préximo turno, o
diabrete fica invisivel e se refugia acima das vigas.

Prisioneiros: O prisioneiro na gaiola do norte é Shaleen Zoraz
(plebéia humana neutra), uma supervisora de manuten¢do
de esgotos que estava apoiando um esfor¢o para estender o
sistema de esgotos da Cidade Baixa para o espago subterraneo
ocupado pela Masmorra dos Trés Mortos.

A Duquesa Vanthampur planeja manter Shaleen por alguns
dias antes de deixd-la ir. Os diabretes aterrorizaram tanto
Shaleen que, se libertada, ela pretende abandonar seus
planos de expansdo e nunca dizer uma palavra cruel sobre os
Vanthampurs pelo resto de sua vida.

O prisioneiro na gaiola do sul é Kaejil Orunmar (plebeu
humano neutro e mau), um cobrador de impostos que esta
dando dificuldades aos Vanthampurs.

Quando Duquesa Vanthampur estiver convencida de que
ninguém importante sentird sua falta, ela planeja matar Kaejil
e alimentar com seus restos mortais os ratos nos esgotos da
cidade. Se libertado, Kaejil planeja deixar o Baldur’s Gate e
nunca mais voltar.

Horror de
elmo
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SOB A MANSAO LOCAIS DA MASMORRA

Como ministra responsavel pelo sistema de esgotos da cidade,
Thalamra Vanthampur isolou os esgotos sob sua mansao, criando um
complexo de masmorras privado, onde ela possa realizar cerimonias
religiosas e abrigar convidados devotos a Arquidiabo Zariel.

RECURSOS D A MASMORRA

A masmorra é notavelmente limpa e mantida em excelentes
condicdes. Seus recursos comuns estdo resumidos aqui.

Tuneis acesos: Tineis medem 2,70m de altura e tetos curvos.
Lanternas a 6leo equipadas com grossas vidracas de vidro
cinza penduram em intervalos regulares em correntes de ferro
de 30 cm de comprimento. Cada lanterna langa luz fraca em
um raio de 3 metros.

Portas de Ferro: As portas sdo feitas de chapas de ferro
rebitadas, com puxadores de ferro e dobradicas bem oleadas.
Algumas portas tém trancas ou janelas gradeadas, como
observado no texto. Um personagem pode usar ferramentas de
ladrdo para abrir a fechadura de uma porta com um teste bem
sucedido de Destreza - CD 15. ou forgar a abertura de uma
porta trancada com uma teste bem-sucedido de Forca - CD 24
(Atletismo).

Superficies e portas secretas: A masmorra possui paredes de
tijolos e piso de pedra. Os quartos possuem tetos de gesso de
3 metros de altura. As portas secretas se misturam as paredes
circundantes, mas um personagem com visao no escuro ou luz
suficiente pode encontrar uma porta secreta com um teste bem
sucedido de Sabedoria - CD 10 (Percepgdo).

Cheiro deincenso: Pares de cultistas humanos vestidos de preto
marcham pelos corredores com incensarios, constantemente
perfumando os esgotos com incenso para combater o que de
outra forma seria um fedor levemente nauseante.

Antes que os personagens des¢cam para a masmorra, permita
que eles avancem para o 4° nivel. As seguintes descricoes de
area sdo indicadas no mapa 1.6.

V20. PorAo

Os personagens podem entrar neste porao descendo as escadas da
area V7 ou podem entrar pela porta leste. Leia o texto em caixa
a seguir para estabelecer o que eles véem em qualquer diregdo:

Quatro pilares de pedra apoiam o teto abobadado de
3m de altura desta adega seca, cujas paredes sdo revestidas
por uma duzia de barris em aparelhos de madeira. Metade
dos barris tem torneiras de latdo. A sala também contém
duas pilhas de caixas de madeira - uma no meio da sala e
outra na parede sul.

O engradado mais alto no meio da sala contém trés diabos
dos espinhos que espionam essa drea através de buracos nas
laterais do engradado. Esses diabos irrompem e atacam os
intrusos a vista. Os outros caixotes no meio da adega contém
carne seca, paes. Rodas de queijo e outros alimentos variados
- o suficiente para sustentar os Vanthampurs e os cultistas na
masmorra por um més. As caixas na parede sul contém velas,
frascos de o6leo, incenso e armadilhas para ratos. Seis dos
barris contém 4gua potavel e seis contém cerveja.

V 21. ApEGA DE VINHO

Mais de 200 garrafas de vinho estdo exibidas em prateleiras
de madeira de 2,5m que se estendem pelas paredes oeste e
sul. Caixas de madeira vazias sdo empilhadas no meio da sala.

Tesouro: Dezessete das garrafas contém vinho fino (10 po por garrafa).
Os restantes vinhos em exibigao sao safras comuns (1 pp por gairafa).



V22. ToNEIs DE EscoTo

Os habitantes da masmorra fazem uso frequente desses tuneis
iluminados. O cheiro espesso de incenso paira no ar (consulte
“Recursos da Masmorra” acima).

As valas de pedra lisa cortadas nos pisos canalizam a agua e
residuos em direcdo a area V30. Essas trincheiras tém 1,20m
de largura e 90cm de profundidade, com pontes em pedra que
se estendem por intervalos irregulares. A borda de cada lado
de uma vala tem 90cm de largura.

Monstros Errantes: Ratos comuns ocasionalmente entram na
masmorra através dos canos abertos nas paredes. Os cultistas
preparam armadilhas para capturar e matar esses ratos enquanto
perfumam a masmorra com incenso. A medida que os personagens
percorrem os ttneis, eles podem encontrar esses cultistas.

Um encontro tipico consiste em dois cultistas humanos (leais
e maus) vestidos com roupas pretas, cada um carregando um
incensario e usando uma fina méscara dourada em forma de
rosto de diabo (valendo 25 po a um comprador interessado).
Os incensérios contém incenso ardente. Uma méascara do
diabo cobre todo o rosto do usuario, exceto os olhos, narinas e
boca. Nao existem duas mascaras exatamente iguais.

Se esse encontro ocorrer em um tinel que tiveruma vala de
esgoto no meio, os dois cultistas estardo andando em lados
opostos da vala, movendo-se na mesma direcdo enquanto
balancam suavemente seus incensérios. Vocé pode dificultar
o encontro substituindo os cultistas por fanaticos cultistas
ou adicionando um ou mais diabretes invisiveis como
acompanhantes.

Se quaisquer cultistas errantes forem derrotados, reduza o
nimero de cultistas encontrados na area V33 de acordo. Se
os personagens nao fizerem nenhum esforco para esconder os
corpos dos cultistas que derrotarem, alguém tropeca neles e
avisa o diabo farpado na area V26. Supondo que ainda nao
tenha sido derrotado, o diabo vasculha a masmorra em busca
de invasores, uma vez notificados de sua presenca.

V23. ArmazEM Frio

Os Vanthampurs armazenam carcagas de animais e outras
carnes frescas nesta sala. No meio da sala, pendurados
no teto de 10 metros de altura, hd seis correntes de 3m de
comprimento, cada uma terminada em um gancho. Carcagas
de javali esfoladas estdo penduradas em quatro dos ganchos,
enquanto os dois restantes estdo vazios.

V24. SALA DE JANTAR

Os cultistas jantam aqui, embora nenhum esteja presente
quando os personagens chegarem pela primeira vez. Duas
mesas de cavalete de madeira com bancos estdo no meio
da sala, iluminada por seis casticais altos de ferro forjado,
espacados ao longo das paredes. Cada castical tem 1,80m de
altura e nove velas acesas no topo.

V25. CozINHA

Os cultistas preparam suas refeicdes aqui, embora nenhum
cultista esteja presente quando os personagens chegarem
pela primeira vez. A cozinha é desconfortavelmente quente
e contém um par de fogdes de ferro fundido com pilhas de
madeira ao lado.

Outros méveis incluem uma mesa de cavalete de madeira onde
a comida é preparada, além de prateleiras forradas com pratos,
canecas, panelas, utensilios e potes de ingredientes e especiarias.

V26. TEMPLO DE ZARIEL

A porta dupla de ferro que leva a esta sala tem runas infernais
esculpidas na moldura da porta em arco. Um personagem
que entenda Infernal pode traduzir essas runas da seguinte
maneira: “Aquilo que cai pode subir novamente.”

Um personagem que ouca na porta dupla ou em uma das
portas secretas que levam a essa sala ouve meia diizia de vozes
humanoides cantando em Infernal. Personagens que escutem
os canticos e entendem o Idioma pode discernir elogios ao
Arquidiabo Zariel por seu incansavel esforco para vencer a
Guerra do Sangue.

PERSONAGENS DISFARCADOS

Os personagens podem se disfarcar usando mascaras e
roupas tiradas de cultistas derrotados. Enquanto disfarcados
dessa maneira, os personagens tém vantagem nos testes de
Carisma feitos para enganar diabos e membros do culto na
masmorra sob a Mansao Vanthampur.

Quando os caracteres entrarem na sala, defina a cena lendo em
voz alta o seguinte texto em caixa:

Duas fileiras de casticais de ferro forjado iluminam esta
camara abobadada, cada uma com nove velas tremeluzentes.
Uma estatua de um anjo de um metro e oitenta de altura, com
olhos brancos brilhantes e uma espada longa esta no topo de
um estrado ao sul.

Um deménio de 1,80m de altura, cheio de espinhos, fica a
oeste da estdtua, olhando para quatro cultistas de tdnica
preta que se ajoelham e cantam no meio da sala, com o rosto
escondido atrds de mdscaras do demdnio. Nove tapecarias
representando as camadas dos Nove Infernos adornam as
paredes.

O demoénio espinhoso é um diabo farpado chamado Odious.
Enviado por Zariel para servir a Duquesa Vanthampur, o diabo
responde apenas aos dois. As figuras que estao entoando canticos
sdo quatro cultistas humanos (leais e maus) vestindo tinicas
pretas e mascaras de diabo dourado semelhantes as usadas pelos
cultistas na area V22. O diabo e os cultistas atacam os intrusos
a vista, mas podem ser enganados por personagens usando
disfarces (consulte “Personagens Disfarcados”).

Estatua: A estatua representa Zariel em sua forma angelical.
E um objeto grande com CA 17, 33 pontos de vida e imune a
fogo, veneno e dano psiquico. Derrubar a estadtua com um teste
bem-sucedido de Forca - CD 20 (Atletismo) faz com que ela
se quebre no chao.

Tesouro: A cabeca e o pescoco da estatua sdo ocos. Alojada
nesta cavidade estd uma maga + I que pode ser removida
somente se a estatua for destruida. A cabega da maga lanca
luz brilhante num raio de 1,5m e luz fraca por mais 1,5m.
O portador da maca pode extinguir ou acender sua luz como
uma agdo. (Essa luz é o que faz os olhos da estatua brilharem.)

V27. TUnNEL DE Fuca

Escondido atras de uma porta secreta, este tinel tem uma escada
de madeira na extremidade norte. A escada sobe um pogo de
4,5m de altura até um algapao que se abre para a area V2.

41



42

DUQUESA THALAMRA VANTHAMPUR

Humanoide Médio (humano), leal e mau
Classe de Armadura: 10
Pontos de Vida: 78 (12d8 + 24)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
17(+3) 10(+0) 15(+2) 13(+1) 16(+3) 18(+4)

Pericias: Enganacao +6, Intuicao +5, Intimidacao +6, Religido +3
Sentidos: Percepcdo passiva 13; veja “Visdo do Diabo” abaixo.
Idiomas: Comum, Infernal

Nivel de Desafio: 4 (1.100 XP)

Devocao Sombria: Thalamra tem vantagem em testes de salvaguarda
contra ficar enfeiticada ou assustada.

Visao do Diabo: Thalamra pode ver normalmente em escuridao
magica e ndo magica, a uma distancia de 36 metros.

ACOES

Ataque Multiplo: Thalamra usa o rajada mistica duas vezes ou faz
dois ataques desarmados.

Rajada Mistica (Truque). Ataque mdgico a Distdncia: +6 a atingir,
alcance 36m, uma criatura. Acerto: 9 (1d10 +4) de dano de forca.

Ataque desarmado: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 4 de dano por concussao.

REACOES

Repreensao Infernal (Magia de 1° Nivel; 2/Dia): Quando Thalamra
sofre dano por uma criatura a até 18m dela que ela possa ver, a
criatura que causou dano serd envolvida em chamas infernais e deve
fazer um teste de salvaguarda de Destreza — CD 14, sofrendo 16
(3d10) de dano igneo em caso de falha no teste, ou a metade do dano
se for bem-sucedido.

V28. SANTUARIO SECRETO

Esta sala estd escondida atrds de portas secretas (consulte
“Recursos da Masmorra”). O ruido de ranger que qualquer
porta faz quando aberta é alto o suficiente para alertar o ocupante
da sala. Leia o seguinte quando os personagens entrarem:

Esta sala esta iluminada por um par de casticais altos
de ferro forjado nos cantos nordeste e sudeste. Nove velas
acendem em cima de cada uma, lancando luz tremeluzente
sobre um altar com pés de garras esculpido em um tnico
bloco de obsidiana, e possui uma pequena chama em
forma de anjo saindo de seu topo. Uma mulher de cabelos
grisalhos esta ajoelhada diante do altar.

A Duquesa Thalamra Vanthampur esta ajoelhada diante do
altar. Ela veste roupas finas adequadas para um nobre de sua
estatura e ndo carrega armas. No entanto, ela possui poderes
magicos concedidos a ela por Zariel, seu patrono infernal.
Qualquer invasdo é recebida com hostilidade, e a duquesa ndo
é melindrosa por esmagar inimigos com suas maos nuas, se
ela se encontrar no meio do tumulto. Nao esqueca a reagdo
da Repreensdo Infernal, que ela pode usar duas vezes por dia
(mas apenas uma vez antes do proximo turno).

Se ela for reduzida a menos da metade dos seus pontos de vida,
Thalamra tenta escapar pela porta secreta mais préxima que nao
esta bloqueada. Ela se movera para a area V36 ou tentara fugir
pela area V27. Orgulhosa de sua falha, ela prefere morrer a se
render ou ser presa e ela felizmente observara qualquer um de
seus filhos morrer antes de consentir em exigéncias de resgates.
Quando a morte finalmente a levar, as palavras moribundas de
Thalamra para seus assassinos sdo: “Vejo vocés no Inferno”.

Thalamra guarda duas chaves no bolso do vestido. Uma chave
abre o bati em seu quarto (area V17); a outra chave destranca
a porta do cofre (area V36).

Altar de Obsidiana: O altar preto pesa 200 kg e tem pequenas
runas infernais esculpidas em um anel ao redor de uma chama
de 2,75 m de altura em forma de anjo que irrompe de seu topo.
Essa chama tem apenas uma vaga semelhanga com Zariel.
Desfigurar qualquer runa do altar apaga a chama e faz com
que o altar se quebre em dois.

V29. Prisio

Leia o seguinte texto quando os personagens abrirem a porta
desta sala:

Uma figura de ombros largos, com pele puarpura e
barba de tentaculos retorcidos de cobra, fica no meio de
uma sala forrada por portas de ferro, apertando com forca
uma glaive enquanto olha para vocé através da escuriddo.
Cada porta esta posta com uma pequena janela gradeada e
um anel de chaves paira no cinto da criatura.

O guarda da prisao é um deménio barbado chamado Thoss,
que ataca qualquer um que perceba como intruso ou ameaca.
Personagens disfarcados de cultistas podem tentar enganar Thoss
para permitir que eles interroguem ou libertem prisioneiros
(consulte “Personagens Disfar¢ados”). As chaves penduradas
no cinto do diabo destrancam as portas da cela.

Duas das celas (sua escolha) contém prisioneiros. As outras
quatro celas estdo vazias, embora os personagens capturados
possam acabar aqui (consulte “Personagens Aprisionados”).
Se vocé precisar apresentar um novo membro do grupo para
substituir um que morreu, esse personagem pode comegar a
aventura trancada em uma das celas vazias.



Falaster Fisk: O primeiro prisioneiro é um humano baixo,
magro e erudito, na casa dos 50 anos, chamado Falaster Fisk.

Originalmente de Calimshan, Falaster é um espido neutro,
desarmado. Ele fala Comum e Infernal, usa um caftan® até o
tornozelo e tem cabelos escuros. A barba de cavanhaque bem
aparada esta tingida de vermelho.

Falaster trabalha para Sylvira Savikas, uma tiefling especialista
nos Nove Infernos atualmente com sua base em Candlekeep.
Quando Thavius Kreeg chegou a Baldur’s Gate alguns dias
atras, Falaster ndo demorou muito para ouvir rumores de que o0s
Vanthampurs o estavam protegendo. Falaster tentou descobrir
o porqué e foi pego. Ele pode fornecer a seus socorristas as
seguintes informacdes tteis:

e “Sylvira Savikas é uma sabia que opera fora de Candlekeep.
Uma boa amiga minha! Ela estd monitorando as atividades
dos diabos em Baldur’s Gate e Elturel hd meses.”

e “Sylvira estd convencida de que Thavius Kreeg fechou um
contrato com um Arquidiabo, e que uma cépia do contrato que
ele assinou estd escondida dentro de uma caixa mdgica. Ela
me pediu para ajudd-la a obter provas dos crimes de Kreeg.”

e “Sylvira ndo é amiga de Tavius Kreeg. Ela acha que pode
abrir sua caixa quebra-cabecas e estd disposta a pagar por
isso - em ouro ou itens mdgicos.”

Se libertado, Falaster ajuda os personagens da melhor maneira
possivel, mantendo-se fora do perigo. Esperando ser pego, ele
obteve e memorizou uma planta da masmorra sob Mansdo
Vanthampur. Assim, ele pode levar seus socorristas a salas secretas
(areas V28 e V34) e ao cofre dos Vanthampurs (area V36).

Satiir Thione-Hhune: O segundo prisioneiro é uma mulher
humana aristocratica na casa dos 70 anos chamada Lady Satiir
Thione-Hhune. Nascido na rica e politicamente poderosa
familia patriarca de Hhune, Satiir é uma nobre (neutro e
mau) desarmada e sem armadura (CA 11). Ela foi sequestrada
pelos Vanthampurs para ser usada como trunfo no caso de os
Hhunes descobrirem quem roubou o Escudo do Senhor Oculto
da cripta de sua familia.

Desconhecido para os Vanthampurs, Satiir é membro de uma
ordem maligna secreta cujos membros se chamam Cavaleiros
do Escudo e que sdo os guardides auto-designados do Escudo
do Senhor Oculto. Satiir ndo fala do escudo, em vez disso, ela
diz aos socorristas que os Vanthampurs estavam planejando
usa-la para impedir que os Hhunes se opusessem a tentativa
de Duquesa Vanthampur de se tornar a nova Grao-Duque.
Se Satiir puder escapar, ela informa sua familia e associados
que os Vanthampurs roubaram o escudo, destruindo o
futuro politico da Duquesa Vanthampur em Baldur’s Gate.
Os personagens podem encontrar mais amigos de Satiir no
caminho a Candlekeep (veja “Cavaleiros do Escudo™).

V30. BARREIRA DE BARRAS DE FERRO

Esse ttinel de esgoto desce gradualmente em direcdo ao sul,
canalizando dgua e esgoto para o sistema de esgotos da cidade.
O ttinel esta bloqueado por uma barreira de 3 m? composta por
barras de ferro verticais com intervalos de 15 cm entre elas -
espaco suficiente para um rato passar, mas muito estreito para
personagens de tamanho normal se espremerem. As barras
estdo embutidas profundamente na pedra do chéo e do teto.

3 - Caftan é um casaco ou sobretudo abotoado pela frente que chega aos joelhos,
com mangas longas.

PERSONAGENS APRISIONADOS

Se os personagens forem derrotados na Mansdo Vanthampur
ou na masmorra abaixo, vocé podera fazer com que os
bandidos estabilizem os membros do grupo que estdo
morrendo, tire seus equipamentos (que ficardo armazenados
na area V28) e tranci-los na prisdo (area V29). Essa
alternativa ao cendrio de “total matanga do grupo” oferece
a Duquesa Thalamra Vanthampur e seus cultistas a
oportunidade de interrogar os personagens e descobrir o que
eles sabem, estabelecendo também a possibilidade de uma
fuga da prisdo.

Um personagem pode dobrar as barras com um teste bem-sucedido
de Forca - CD 25 (Atletismo), criando uma lacuna grande o
suficiente para um humanoide médio ou menor se espremer.

V31. SACRISTIA

Quatro roupeiros de madeira estdo encostados nas paredes
nesta area. Os cultistas guardam suas vestes e mascaras
nesses guarda-roupas antes de deixar a masmorra e retornar
a cidade acima. Os guarda-roupas ao longo da parede oeste
estdo vazios. Os personagens que vasculharem o guarda-roupa
na parede sul encontrardo quatro conjuntos de roupas pretas
e quatro mascaras de diabo douradas, usadas pelos cultistas
encontrados em outras partes da masmorra.

V32. ConEcTANDO O CANAL

A luz fraca de duas das lanternas de vidro verde dos cultistas
nao chega aos fins deste corredor, criando pogas de escuriddo.
Dois fandticos do culto humanos (leais e maus) guardam o ttnel,
um em cada extremidade. Personagens com visdo no escuro ou
com suas proprias fontes de luz identificam os fanaticos.

Caso contrério, os fandticos surpreenderdo os personagens.
Cada fandtico usa uma tdnica preta e uma fina mdscara de
diabo dourada semelhante as usadas por cultistas em outras
areas. Sons de combate aqui alertam os cultistas na area V33,
que se armam, mas permanecem onde estdo.

V33. QuarTtos pos CULTISTAS

Esta sala é iluminada por dois casticais altos de ferro forjado,
cada um com nove velas tremeluzentes. Ao redor do perimetro
da sala, hd dez beliches de madeira, ao lado dos quais sdo
armarios destravados contendo roupas comuns pertencentes
aos cultistas.

Dez cultistas se reinem aqui, menos os cultistas derrotados
na area V22. Esses membros do culto sdao humanos (leais e
maus), vestindo mantos pretos e mascaras finas de diabo em
ouro. Alguns cochilam, enquanto outros estdo sentados em
suas camas, compartilhando rumores sobre a mao de Thavius
Kreeg no final dos planos de Elturel e Duquesa Vanthampur
para Baldur’s Gate. Esses cultistas ndo mostram compaixao
com 0s intrusos.

Os sons de combate aqui alertam os fandticos do culto na area
V32, que investigam imediatamente.

V34. CAMARA RiTuAL

Esta sala estd escondida atrds de portas secretas (consulte
“Recursos da Masmorra®) e seus recursos sao 0s seguintes:
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Essa camara abobadada de trés metros de altura tem
um teto de gesso pintado com imagens de demdnios alados
assustadores, olhando para um simbolo embutido no chao
da sala: um disco circular de pedra preta inscrito com uma
estrela dourada de nove pontas. Quatro casticais de ferro
forjado, cheios de velas vermelhas meio derretidas, nao
acesas, cercam o circulo.

Os cultistas usam essa camara para realizar rituais diabolicos
que duplicam o efeito de magias de Adivinhagdo, exceto que
o contato da magia é um diabo que se manifesta como uma
coluna de fumaca acima do simbolo no chdo. As imagens no
teto sdo assustadoras, reconheciveis por qualquer personagem
que tenha sucesso no teste de Religido - CD 15.

V35. QUARTO DE THavius KREEG

Descreva esta sala para os jogadores da seguinte maneira:

Casticais de ferro forjado, cobertos por velas
tremeluzentes, acendem esta sala, que estd aquecida por
um fogdo de ferro fundido com pés com garras. Do outro
lado do fogdo crepitante, hd uma mesa modesta com uma
cadeira combinando. Outros méveis incluem uma pequena
mesa e cadeira para jantar, uma cama, um baud de ferro
apoiado aos pés da cama e duas tapecarias: uma mostrando
espiritos subindo como demonios lemures do Rio Styx e
outra representando um homem morto pendurado como
uma marionete em correntes de gancho.

Tesouro: Thavius mantém um simbolo sagrado de Torm (um
pingente de prata em forma de uma luva para a mao direita no
final de uma corrente de prata) no peito. O simbolo sagrado
vale 25 po. O bati ndo contém mais nada.

V36. O COFRE DOS VANTHAMPUR

A porta desta sala estd trancada (consulte “Recursos da
Masmorra”) e Duquesa Vanthampur tem a tinica chave. A porta
pode ser destrancada por dentro sem a chave.

Quando os personagens abrirem a porta do cofre, leia ou
parafraseie o seguinte texto para definir a cena:

Esta sala contém quatro mesas de madeira com dois
pequenos cofres de madeira em cima de cada um. Pendurado
na parede oposta a porta, ha um belo escudo dourado. Em
pé na frente do escudo estd um velho vestido com roupas
simples, carregando um castical aceso. Quando ele se vira
para a porta, vocé vé que sua sombra na parede oposta ndo
corresponde a sua forma, mas parece ser a sombra de um
demonio rechonchudo e chifrudo, com pequenas asas.

O homem é Thavius Kreeg, o Alto Intendente de Elturel.
Anteriormente sacerdote de Torm (Deus da Coragem e do
Auto-sacrificio), ele perdeu sua capacidade de lancar magias
quando abandonou sua fé e agora apenas finge adorar essa
divindade.

O escudo pendurado na parede atrds dele é o Escudo do
Senhor Oculto, descrito e descrito no Apéndice C. Thavius
tem falado com Gargauth, o deménio aprisionado no escudo,
e concluiu que o escudo é responsavel por grande parte da
avareza e malicia desenfreadas em Baldur’s Gate. Com o
tempo, Thavius acha que pode usar o escudo para arrastar
Baldur’s Gate até Avernus.

Thavius anseia pelo poder e pela apreciacdo de seus mestres
infernais. No entanto, ele abomina a violéncia e evita o combate
sempre que possivel. Ele derrama lagrimas de crocodilo por
Elturel, alegando que estava visitando uma paroquia a alguns
quilémetros da cidade quando ela desapareceu e expressando
horror em resposta a queda da cidade. Nenhuma histdria se
mantém sob escrutinio.

Thavius também mente sobre seu relacionamento com a
Duquesa Vanthampur. Ele afirma que os guardas da duquesa
o capturaram logo apds sua chegada em Baldur’s Gate, e que
a duquesa precisa de sua ajuda para verificar as propriedades
magicas do escudo celeste, que sua familia “adquiriu” de uma
cripta sob a cidade. Apesar de ser um mentiroso contumaz,
Thavius ndo tem mentira para explicar sua sombra diabdlica.

Se Reya Mantlemorn estiver no grupo, ela fica impressionada
com a presenca do Alto Intendente, e ndo permitird que os
personagens prejudiquem Thavius enquanto ela acreditar
que ele é inocente das acusagdes. Sua sombra alterada nao é
prova suficiente. Convencer Reya de que Thavius é corrupto
pode ser conseguido forcando uma confissdo dele com um
teste bem-sucedido de Carisma - CD 15 (Intimidagdo), ou
provando que ele perdeu sua habilidade de conjurar magias.
Se os personagens matarem Thavius, eles poderao encontra-lo
novamente no Capitulo 3, depois que sua alma se transformar
em demonio.

Escudo do Senhor Oculto: O diabo Gargauth estd preso
no Escudo do Senhor Oculto e quer escapar dele. O diabo
acredita que pode sair quando o escudo for levado para os
Nove Infernos - e ele precisa da ajuda dos personagens para
chegar la.

Gargauth sente a presenca dos personagens quando eles
entram na sala e entra em contato telepaticamente com um
deles aleatoriamente. Referindo-se a si mesmo como o Senhor
Oculto, o diabo afirma ser um ser celestial e promete ajudar
os personagens a resgatar Elturel, desde que levem o escudo
com eles para os Nove Infernos. O Senhor Oculto também
adverte que uma sociedade secreta estd atras do escudo, e
que é apenas uma questdo de tempo até que seus membros
malignos o encontrem. Gargauth afirma que esta sociedade
secreta nao quer que os poderes do escudo sejam usados para
o bem, o que é verdade.

A Duquesa Vanthampur e Thavius Kreeg prometeram ajudar
Gargauth a sair do escudo, desde que o diabo espalhe a
corrupgdo por toda a cidade, unindo os patriarcas atrds da
duquesa e, por extensao, atras do Arquidiabo Zariel. S6 entao
Baldur’s Gate podera sofrer o mesmo destino que Elturel. No
entanto, Gargauth fica feliz em tirar proveito de um meio mais
conveniente de retornar aos Nove Infernos, se os personagens
oferecerem um. O Senhor Oculto nao tem lealdade a ninguém
além de si mesmo.



THAVIUS KREEG
Humanoide Médio (humano), leal e mau

Classe de armadura: 10
Pontos de Vida: 40 (9d8)
Deslocamento: 9 metros

FOR  DES
12(+)  10(+0)

CON INT SAB
11(+0)  15(+2) 18(+4)

CAR
16 (+3)

Pericias: Enganacdo + 5, Medicina +6, Persuasao +5, Religido +4
Sentidos: Percepcao passiva 14

Idiomas: Abissal, Comum, Infernal

Nivel de Desafio: ¥4 (100 XP)

Sombra da Culpa: A sombra de Thavius é a de um diabo rechonchudo
e chifrudo, com pequenas asas.

ACOES

Maga: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance
1,5m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 +1) de dano por concussao.

Tesouro: Os oito cofres estdo destrancados e contém o dinheiro
pertencente a Familia Vanthampur, além de tesouros roubados
do tesouro de Tiamat em Avernus. A Duquesa Vanthampur
planeja usar esse tesouro combinado para subornar os
patriarcas da cidade e funcionarios do governo para apoiar sua
tentativa de se tornar a nova Grao-Duque.

O cofre 1 contém 30 lingotes de eletro (10 po cada)
pertencentes a Familia Vanthampur.

Os cofres 2, 3 e 4 contém 100 po pertencentes a Familia
Vanthampur.

O Cofre 5 contém dois pedagos de uma adaga cerimonial
quebrada roubada do tesouro de Tiamat: uma lamina de marfim
curvada contendo runas dracOnicas que soletram “Presa”,
juntamente com um punho de osso envolto em tiras de couro
e cravejado de pedras preciosas. Um truque consertar pode
tornar a adaga ndo-magica inteira novamente, restaurando seu
valor (250 po).

Os cofres 6 e 7 contém 100 pp pertencentes a Familia
Vanthampur.

O cofre 8 contém 20 pedras preciosas de azurita (10 po cada)
roubadas do tesouro de Tiamat.

ENCONTROS FINAIS EM
BALDUR’S GATE

Se os personagens nao conseguirem localizar a caixa quebra-
cabega infernal de Thavius Kreeg (consulte a area V13) ou
0 Escudo do Senhor Oculto (consulte a area V36), um NPC
como Reya Mantlemorn ou Falaster Fisk recomenda uma
pesquisa mais completa da propriedade dos Vanthampur.
Como Cavaleira do Inferno, Reya pode ser capaz de sentir a
presenca do escudo celeste e incita os personagens a recupera-
lo, para que ndo caia em maos malignas. Da mesma forma,
Falaster detesta deixar a caixa quebra-cabegas para tras para
que outra pessoa pegue.

Se Slobberchops, o tressym (veja a area V5) estiver com o
grupo, ele pode levar os personagens a caixa de quebra-cabecas.
Os vildes capturados também podem levar os personagens a
caixa de quebra-cabegas ou ao escudo, conforme necessario.
Quando esses itens forem encontrados, Falaster pede aos
personagens que os entreguem a Sylvira Savikas em Candlekeep.

Se convidado a se juntar aos personagens em sua jornada para
Candlekeep, Reya e Falaster aceitam prontamente. Falaster
tem uma habitacdo modesta em Little Calimshan, um bairro
cercado na Cidade Exterior, e sugere fazer uma breve parada
14 para que ele possa se equipar com armas antes de continuar
a jornada para Candlekeep.

RePORTANDO A0 CAPITAO ZODGE

Uma vez que os personagens acabem com a Familia Vanthampur
e seu culto ao diabo, eles podem retornar ao Capitdo Zodge
para entregar seu relatorio, entregar seus distintivos Punho
Flamejante e receber qualquer pagamento devido a eles.

Zodge fica satisfeito ao saber que os Vanthampurs nao sao
mais sua preocupacdo. Se os personagens informarem que um
ou mais membros da familia ainda estdo vivos, Zodge promete
caca-los e puni-los por seus crimes.

COMANDANTE PORTYR

Quando os personagens concluem seus negocios com o
Capitdo Zodge, a reunido é interrompida pela chegada de
um membro de alto escaldo do Punho Flamejante. Leia ou
parafraseie o seguinte texto para os players:

Sua reunido com o Capitdo Zodge é interrompida
pela chegada de vérios soldados do Punho Flamejante
vestidos com armaduras. Atras deste muro de espadas e
degraus de aco, uma mulher de armadura com uma capa
branca e cabelos grisalhos.

“Sdo esses maniacos que agitaram todos os ninhos de
ratos nesta cidade abandonada pelos deuses?”

“Comandante Portyr!” diz Zodge. “Disseram-me que
vocé ndo estaria em Baldur’s Gate por pelo menos mais
um dia.”

“Era isso que o governo da cidade queria que vocé
pensasse, capitdo”, ela responde. Voltando-se para
voces, ela diz: “Confio que vocés foram adequadamente
recompensados?”
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LIARA PORTYR

Humanoide médio (humano), leal e mau

Classe de Armadura: 15 (couro batido, escudo)
Pontos de Vida: 84 (13d8 + 26)
Deslocamento: 9 metros

FOR DES
16 (+3) 12 (+1)

CON INT SAB
15(+2) 14 (+2) 14 (+2)

CAR
16 (+3)

Resisténcias: Con +4, Sab +4

Pericias: Atletismo +5, Enganacdo +5, Intuigdo +4, Intimidagdo +5
Sentidos: Percepcao passiva 12

Idiomas: Comum, Draconico, Ando

Nivel de Desafio: 4 (1.100 XP)

Bravura: Liara tem vantagem em testes contra estar assustada.

Firia Flamejante: Uma vez por turno, quando Liara atinge uma
criatura com uma arma branca, ela pode causar um incéndio méagico
em sua arma e causar 10 (3d6) de dano igneo extra ao alvo.

ACOES

Ataque Muiltiplo: Liara faz trés ataques corpo a corpo.

Machado de batalha: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 +3) de dano cortante
ou 8 (1d10 + 3) de dano cortante quando usado com as duas maos.

Besta pesada: Ataque a Distdncia com Arma: +3 para atingir, alcance
30/120m, Um alvo. Acerto: 6 (1d10 +1) de dano perfurante.

Atérecentemente, Liara Portyr comandava um posto avangado
de Punho Flamejante chamado Forte Beluarian, na distante
peninsula tropical de Chult. Seu tio é o Duque Dillard Portyr,
de Baldur’s Gate, um dos dois lideres remanescentes da cidade
(assumindo que a Duquesa Vanthampur ndo sobreviveu).
O Duque Portyr convocou sua sobrinha para assumir o comando
do Punho Flamejante na auséncia do Grdo-Duque Ulder
Ravengard. Sua viagem para casa foi acelerada por magia.

Liara pretende se afirmar como sucessora natural de Ulder
Ravengard, mas se apega a esperanca de que ele ainda esteja vivo.

Se os personagens pensam que tém alguma chance de resgatar
Elturel e Ravengard junto com ele, Liara pede que eles continuem
nessa missao. Suas experiéncias em Chult a ensinaram a respeitar
os aventureiros e sua capacidade de fazer as coisas.

Se os personagens ndo encontraram Falaster Fisk no calabouco
da Mansdo Vanthampur, Liara Portyr pode ser quem peca
que viajem para Candlekeep e procurem Sylvira Savikas,
uma renomada especialista nos Nove Infernos. Sylvira pode
ajudé-los a desbloquear a caixa quebra-cabegas infernal e os
mistérios do Escudo do Senhor Oculto.

Depois de garantir que os personagens recebam a recompensa
prometida, Liara agradece por terem feito sua parte para ajudar
Baldur’s Gate. Embora ela deva concentrar seus esfor¢os em
varias ameacas a seguranca da cidade, ela possibilita que os
personagens deixem Baldur’s Gate quando estiverem prontos,
chegando ao ponto de garantir um cavalo ou ponei para cada
membro do grupo para acelerar sua jornada para Candlekeep.
Ela também pode fornecer um carrinho de mula carregado de
comida, bebida e outros suprimentos.

VIAGEM A CANDLEKEEP

Quando os personagens estiverem prontos para partir para o
Candlekeep, leia o seguinte texto para os jogadores:

Quando o Portdo do Basilisco se abre, os soldados Punho
Flamejante retém a maré dos refugiados elturgardianos. Vocés
abrem um caminho através dessas almas miseraveis, cujos
lamentos se intensificam quando o Portdo do Basilisco se
fecha atrds de vocés. A estrada de terra atravessa as favelas
da Cidade Exterior, passa pelo bairro cercado de Little
Calimshan, até a grande arcada da Travessia de Wyrm.

Se Falaster Fisk estiver com o grupo, ele os leva para sua
residéncia em Little Calimshan. Além de pegar as armas, ele
também traz um livro antigo de receitas calishitas para trocar
por admissdo na Grande Biblioteca de Candlekeep (consulte
“Como entrar em Candlekeep”).

TRAVESSIA DE WYRM

Os personagens devem atravessar este marco para chegar ao
Caminho da Costa, que segue para o sul até Candlekeep. Leia
o0 seguinte para descrever a cena:

Duas grandes pontes se encontram em uma ilha
rochosa que se ergue do meio do Rio Chionthar. Prédios
e barracas de comerciantes alinham-se nas laterais de
ambas as pontes, tornando impossivel ver o rio pela estrada
estreita e congestionada que corta entre essas estruturas.

Uma ponte levadica de madeira conecta as duas pontes a uma
fortaleza situada no topo da ilha. As bandeiras de Baldur’s
Gate e do Punho Flamejante acenam orgulhosamente acima
desta fortaleza.

A Travessia de Wyrm é o paraiso dos ladroes, todo viajante
aqui corre o risco de ser roubado. A medida que os personagens
avancam de um extremo ao outro da travessia de Wyrm, peca
a cada jogador que jogue um d20. (Nao role para NPCs que
viajam com o grupo) O personagem ou 0s personagens com
a rolagem mais baixa sdo alvos de um ladrdo (use o bloco de
estatisticas de bandido).



Use a pontuagdo de Sabedoria passiva (Percepgdo) de um
personagem para determinar se um roubo feito contra esse
personagem foi bem-sucedido. Se a pontuacdo do personagem
for 11 ou superior, o roubo é detectado e frustrado. Caso
contrdrio, o ladrdo sai com um item que pesa 0,5kg ou menos
(como uma bolsa de moedas ou pog¢do) e desaparece na multidao
antes que o roubo seja notado. Se um personagem for roubado,
pergunte ao jogador quais itens pequenos o personagem esta
carregando e depois decida quais itens foram roubados.

CAVALEIROS DO ESCUDO

O encontro a seguir ocorre apenas se 0s personagens tiverem
0 Escudo do Senhor Oculto. Caso contrario, pule para a se¢ao
“Conto dos Cavaleiros do Inferno”. Leia o seguinte para
definir a cena:

A medida que a Travessia de Wyrm e Baldur’s Gate
desaparecem de vista, vocés se véem descendo o Caminho
da Costa, uma estrada de terra que leva a terras distantes
como Tethyr, Arnn e Calimshan. Candlekeep fica a cerca de
290km ao sul e oeste — uma jornada de cinco dias.

Subindo a estrada em sua direcdo estd um fazendeiro
humano montado na frente de uma carroca cheia de feno
puxada por dois cavalos de tracdo. O fazendeiro faz um
aceno amigavel quando a carroga se aproxima.

O fazendeiro é Kaddrus, um cambion (leal e mau) usando
a magia alterar-se para esconder sua verdadeira forma.
Escondidos sob o feno, estdo seus cimplices: trés veteranos
humanos que falam Comum e Infernal. Seus nomes sao Falar
e Zaroud al’Ryshal e Nulra Blacksaddle.

Quando o cambion dd a ordem em Infernal, os veteranos
saltam do feno e atacam. Enquanto isso, o cambion assume
sua verdadeira forma, voa no ar e atinge criaturas com seu
ataque de Raio de Fogo. Os dois cavalos de tracdo sao bestas
comuns, mas nao se assustam facilmente.

Kaddrus e os veteranos sao membros de uma sociedade
secreta conhecida como Cavaleiros do Escudo (consulte a
area V29). Seus objetivos sdo matar os personagens e levar o
Escudo do Senhor Oculto de volta para os patriarcas da familia
de Hhune em Baldur’s Gate. Se os veteranos forem mortos
ou incapacitados, Kaddrus voa de volta a Baldur’s Gate para
se apresentar aos seus superiores. Se o cambion escapar, 0s
personagens podem encontra-lo novamente em Candlekeep,
sob o disfarce de um monge. Na préxima vez que ele encontra
o grupo, Kaddrus luta até a morte para reivindicar o escudo.

CONTO DOS CAVALEIROS
DO INFERNO

Se Reya Mantlemorn estiver com os personagens, ela
compartilha a seguinte histéria sob uma fogueira em algum
momento durante a jornada de cinco dias dos personagens
para Candlekeep:

“Faz mais de um século que os grandes problemas
comegaram. Deménios vagavam pelas terras ao norte
e oeste de Elturel. Os campos foram destruidos, o gado
abatido, as casas destruidas e as pessoas arrastadas para
um destino terrivel e desconhecido. O terror tomou conta
dos coragdes de todos.”

“A cavalaria da cidade atravessou a terra, derrubando
demoénios onde quer que os encontrassem e sofrendo perdas
terriveis. Mas nunca foi suficiente. Para cada demoénio que
eles destruiram, mais dois apareciam em outro lugar.”

“O governante de Elturel, o Cavaleiro Supremo, pediu ao
seu povo que orasse aos deuses em busca de ajuda. Para
espanto de todos, um poderoso anjo entrou na cidade
no dia seguinte. O nome dela era Zariel, que significa
Companheira da Luz. As oragées de Elturel foram ouvidas
e a ajuda chegou.”

“Zariel localizou o portdo através do qual os deménios
estavam entrando no mundo natural, nos Campos dos
Mortos, a oeste da cidade. Zariel declarou que levaria o
cavalaria para Avernus, destruindo o exército infernal que
se acumulava ali e atingindo um grande golpe contra as
forgas das trevas.”

O Cavaleiro Supremo enviou os cavaleiros de Elturel,
agora com muitos milhares, com Zariel a frente, montando
um mastodonte de ouro. Com um grande grito, Zariel e
seu exército avangaram através do portdo. As legides de
Avernus tremeram e cederam, mas nao desmoronaram.

Zariel foi derrotada e os remanescentes de seu exército
retornaram a Elturel, tomados pela tristeza pela perda de
seu glorioso general, mas confiantes de que os Senhores dos
Nove Infernos pensariam duas vezes em ameacar Elturel
novamente.

“Houve grandes celebragbes em homenagem aos valentes
cavaleiros, que ficaram conhecidos como Cavaleiros do
Inferno a partir daquele dia.”

INsigNA Do CAVALEIROS DO INFERNO

Retirado do site: https://www.beadleandgrimms.com/platinum/avernus-teaser
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CANDLEKEEP

Candlekeep é uma fortaleza no cimo de uma rocha com vista
para o Mar de Espadas. E alcancado por uma unica estrada, o
Caminho do Ledo, que se ramifica a oeste da costa.

Candlekeep esta sempre aberto aos visitantes e possui uma das
melhores bibliotecas de Faer(in. Os monges de Candlekeep
também preservam as previsdes de Alaundo - o Vidente, um
sabio singular cujas profecias se mostraram corretas ao longo
de anos. Ap6s a morte do vidente, Candlekeep tornou-se um
refugio tanto para a veneracdo de suas profecias quanto para
o actimulo de todo conhecimento. Se ha um segredo a ser
aprendido, as pistas para encontra-lo provavelmente podem
ser encontradas em Candlekeep.

Os encontros em Candlekeep se concentram na interacdo e
exploracao social. Os seguintes eventos se desenrolam aqui:

e Os personagens chegam a Candlekeep, onde o preco da
entrada é um livro - especificamente um que ainda ndo esteja
na biblioteca dos monges.

e Os personagens se encontram com Sylvira Savikas, uma
sabia que sabe o segredo para destravar a caixa quebra-cabega
infernal de Thavius Kreeg.

e Sylvira aconselha os personagens a deixarem o Escudo do
Senhor Oculto sob sua custédia, mas Gargauth faz um bom
argumento para que o escudo seja levado com eles.

e Sylvira faz arranjos para enviar os personagens para
Elturel, e da a eles um mapa ndo confidvel de Avernus.
Reya Mantlemorn se oferece para acompanhar os personagens,
enquanto Falaster Fisk escolhe ficar para tras.

O CaminaO DO LEAO

Leia o texto a seguir para descrever tltimo dia de viagem dos
personagens para Candlekeep:

Nos ultimos quatro dias, o tempo no Caminho da
Costa piora gradualmente. Nuvens escuras liberam fortes
chuvas até que a estrada fique espessa de lama, mas vocés
seguem em frente, passando por caravanas de comerciantes
amigaveis indo para o norte.

Na manha do quinto dia, a chuva diminui, mas as nuvens
escuras permanecem. A frente, vocés véem um caminho
ramificado da estrada mais larga, em direcdo ao mar.

Um corvo pousa solenemente em um poste inclinado com
dois sinais que apontam como bragos em dire¢do ao oeste.
Um diz “O Caminho do Ledo”. O outro diz “Candlekeep”.

Personagens que seguem para oeste ao longo do Caminho
do Ledo, chegam a Candlekeep no meio da tarde. Vocé pode
mostrar aos jogadores a ilustracdo de Candlekeep e pode
descrever a visualizagdo lendo o seguinte:

O sol da tarde brilha através das nuvens para iluminar
as paredes cinzas e pindculos pélidos de uma fortaleza
desgastada pelo tempo que fica majestosamente no topo de
um promontorio rochoso com vista para o mar. A trilha leva
direto para ele.

ENTRANDO EM CANDLEKEEP

Embora alguns visitantes viajem para Candlekeep por via
aérea, a maioria chega a pé ou a cavalo. Quando os personagens
chegarem ao portdo, leia o seguinte texto para os jogadores:

Na guarita, vocé é recebido por trés monges em roupas
roxas: um humano, um ando de escudo e um elfo do sol. Em
volta do pescoco, ha simbolos sagrados de Deneir, Deus da
Escrita, cujo simbolo é uma vela acesa acima de um olho aberto.

“Bem-vindos a Candlekeep”, diz o elfo em Comum.

“E necessdrio um presente para quem solicita a entrada.
Vocés devem doar um livro ou pergaminho que ainda ndo
esteja nos arquivos da biblioteca. Apresente seu presente
para inspegdo.”
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Todos os trés monges sao sacerdotes de Deneir (neutros e bons)
(aplique tracos raciais as estatisticas, conforme necessério).
Os monges estudam qualquer livro ou pergaminho que lhes
seja entregue, os simbolos sagrados em volta do pescoco
brilhando fracamente.

Os monges ficam felizes em aceitar Apocalypto (o tomo
coberto de preto encontrado na Mansdo Vanthampur; veja a
area V13), o livro de receitas calishitas de Falaster Fisk ou um
livro de magias para admissdo em Candlekeep. Um presente
é suficiente para que todo o grupo possa entrar na biblioteca.
Se um personagem quiser oferecer outro livro ou pergaminho,
vocé decide se os monges o aceitam como presente.

Se os personagens tentarem esgueirar-se ou forgar seu caminho
para Candlekeep, as defesas da fortaleza serao aplicadas
conforme descrito em “Defesas de Candlekeep”.

Uma vez permitidos, os personagens estao livres para ir aonde
quiserem e permanecer o tempo que desejarem.

Os edificios mais externos incluem dormitérios privados para
os monges e alojamentos publicos para visitantes, além de
amenidades que se esperaria encontrar em um assentamento
auto-suficiente (casas de banho, roupas de cama, celeiros,
jardins e assim por diante). Candlekeep ainda tem um pub
chamado A Lareira.

A LAREIRA

No pub do Candlekeep, héspedes e monges podem desfrutar
da companhia um do outro e de uma boa refeicdo. Leia o
seguinte texto em caixa para descrever a lareira:

O pub tem um teto baixo suportado por vigas macicas
de madeira e janelas estreitas e fechadas. Uma grande
fogueira no meio da sala é cercada por meia dizia de mesas
e bancos combinando.

Trinta pessoas podem jantar aqui confortavelmente a qualquer
momento. A lareira estd sempre aberta e o fogo nunca é
permitido apagar. Uma dizia de clientes normalmente ocupa o
pub durante o dia, com mais durante o almoco e o jantar.

Quando os personagens aparecem pela primeira vez, um
patrono se destaca entre os demais: um ogro (cadtico e bom)
usando uma faixa de intelecto. Ele se senta sozinho em um
canto, lendo um livro intitulado: The Sum of Theology de
Saint Vetheera, um servo de Oghma (Deus do Conhecimento).

Alguns anos atras, o ogro era como outros de sua espécie, brutal
e cruel. Ele conheceu um aventureiro semi-vestido usando
uma brilhante faixa de ouro e matou o pequeno insensato por
isso. Quando o ogro se sintonizou com a bandana, ela cresceu
em tamanho, permitindo que ele a usasse. Como um génio, o
ogro sentiu-se compelido a aprender o erro de seus caminhos e
buscar uma vida melhor. Ele adotou o nome Little One, para
homenagear os pobres halflings cuja vida ele interrompeu.

Evitado pela sociedade civilizada, Little One veio a
Candlekeep na esperanca de aprender o maximo que pudesse.
Ele é um sujeito quieto, mas popular na fortaleza, e os monges
estdo sempre lhe cumprimentando e recomendando novos
livros para ele ler.

SYLVIRA SAVIKAS

Quando os personagens estiverem prontos, eles podem seguir
em direcdo a fortaleza principal, um imponente edificio que
abriga um monte de monges e magos e milhares de livros
e pergaminhos. Enquanto andam pela fortaleza, monges
prestativos param para lhes dar instrucdes.

Se Falaster Fisk estiver com o grupo, ele ja sabe o caminho para
o laboratério de Sylvira, localizado em um dos pinaculos de
Candlekeep. Quando os personagens chegarem 14, leia o seguinte:

As paredes desta camara circular da torre sdo pontuadas
por janelas arqueadas que estdo fechadas no momento.
Estantes cheias de volumes velhos ficam entre as janelas,
enquanto as mesas estdo cheias de frascos de amostras,
equipamentos alquimicos e outras coisas. Estd gravada no
chdo da cadmara uma estrela grande de nove pontas.

Uma tiefling de meia-idade, vestido com roupas magicas,
estd ao lado de uma das janelas, apanhada numa fuga de
intensa contemplagao.

Empoleirado na esquina de uma mesa préxima, estd um
demonio pequeno e esbelto, com pele verde verrugosa, olhos
de inseto, chifres finos e pretos e cauda de chicote.

“Ndo posso dizer o quanto estou satisfeito em vé-los”, diz a
tiefling. “O que vocés me trouxeram?”

Sylvira Savikas, uma arquimaga leal e neutra, é uma
dos principais sabios de Candlekeep e especialista em
conhecimentos relativos aos Planos Exteriores. Além de
outras habilidades, ela tem Investigagcdo +13. Ela fala Abissal,
Celestial, Comum, Dracénico, Infernal e Primordial. Seu
familiar quasit, Jezebel, acrescenta a quantidade certa de
travessuras e caos a sua vida. No improvavel caso Sylvira
se envolver em combate, lembre-se de que os tieflings tém
resisténcia a dano igneo e visdo no escuro de 15 metros.

Se os personagens nao tiverem a caixa quebra-cabegas de
Thavius Kreeg, Sylvira fica decepcionada, mas tenta ndo
mostrar. Se eles lhe apresentarem a caixa, ela a pega de suas
maos e a estuda de perto. Ela tem interesse semelhante no
Escudo do Senhor Oculto (que ela chama de o “Escudo de
Gargauth”), mas evita tocé-lo.

DEFESAS DE CANDLEKEEP
Atacar Candlekeep seria imprudente. Embora a maioria dos monges

sejam simples estudiosos, alguns sdo poderosos conjuradores.

Se ocorrer algum problema, um arquimago e 1d4 magos investigam
imediatamente. Se eles ndo puderem controlar a situagdo em pouco
tempo, mais 1d4 arquimagos chegam para ajudar.

Candlekeep Crest Artwork
by Thomas Love, inspired by Volo’s Map

Ims.fandom.com/wiki/Candlek
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THAvIUS E A CAIXA QUEBRA-CABECAS

Sylvira diz isso sobre Thavius Kreeg e sua caixa de quebra-
cabegas infernal:

“Suspeito do Alto Intendente de Elturel hd muito
tempo. Mas ninguém queria ouvir minhas preocupagoes,
porque Thavius Kreeg era amplamente considerado um
herdi que salvou sua cidade do flagelo de mortos-vivos,
dando origem a nagdo santa de Elturgard.”

“Saudado como salvador, Thavius fez todos os cidaddos de
Elturel fazer um juramento chamado Credo Resoluto, que
os vincula a defender a nagdo de Elturgard.

Eu o conheci anos atrds, e meus instintos me disseram que
ele era um charlatdo. Depois, comecei a suspeitar que ele
havia feito um acordo com um ou mais diabos poderosos,
usando o Credo Resoluto para vincular toda Elturel ao
seu negocio sombrio.

“Desejo provar minha teoria e acredito que as evidéncias
estdo trancadas dentro da caixa quebra-cabegas”.

Sylvira é especialista em caixas quebra-cabecas magicas,
tendo fabricado e vendido algumas. Se os personagens lhe
derem a caixa quebra-cabega infernal, ela a examina, pede
a Jezebel que lhe traga um frasco de liquido escuro e despeja
uma pequena quantidade nas cavidades de labirinto esculpidas
na superficie da caixa. Ela entdo inclina a caixa para que o
liquido flua em certas dire¢oes através dos padrdes de labirinto
- até que a bainha da caixa se solte e se quebre.

Dentro da caixa, hd uma pilha de nove placas ligadas a
correntes, cada uma com 7cm de lado, fundidas em ferro
escuro e estampadas com runas infernais. Quem entende
Infernal pode traduzir as runas da seguinte maneira:

Seja sabido a todos que eu, Thavius Kreeg, Alto
Intendente de Elturel, juro a minha mestra, Zariel, Senhora
de Avernus, manter os acordos contidos neste juramento.

Por meio deste, submeto-me a Zariel em todos os assuntos e para
sempre. Coloco-a acima de todas as criaturas, vivas e mortas.
Obedecerei-lo-d todos os meus dias e além do medo e serviddo.

Reconheco a dispensa do dispositivo chamado Intermedidrio
Solar, a seguir denominado Companheiro. Na minha
qualidade de Alto Intendente de Elturel e seus territorios
vassalos, reconheco que todas as terras que caem sob a luz do
Companheiro estdo perdidas para Zariel. Todas as pessoas
obrigadas por juramento a defender Elturel também sdo
consideradas perdidas. Reconhego ainda que esta dispensa
durard 50 anos, apos os quais o Companheiro retornard de
onde veio, levando Elturel e seus defensores jurados, se esse
for o desejo de Zariel.

Tudo isso é minha promessa eterna.

Se Reya Mantlemorn estiver com o grupo, ela fica tdo irritada
com a revelacdo que cai no chdo e chora por Elturel. Limitada
a cidade pelo Credo Resoluto, ela sente o imperativo de voltar
aela. “Se Zariel quer minha alma”, diz Reya, “ela é bem-vinda
a tentar pegd-la.”

GARGAUTH E 0 Escupo

Sylvira diz isso sobre o Escudo do Senhor Oculto e o diabo
preso dentro dele:

“Este escudo é um simbolo do triunfo do bem sobre o
mal. Olhando para tanta beleza, pode-se facilmente ignorar
a terrivel forca que estd dentro dela. Gargauth é, acredito, o
seu nome, embora se chame de Senhor Oculto. Era um Senhor
da Profundezas enviado por Asmodeus para os mortais
corruptos no Plano Material, e ali acumulou seguidores que
rivalizavam com os deuses. Dessa forma, Gargauth se tornou
uma espécie de semideus, e ter adoradores aumentou seu
poder exponencialmente. Nossa, como cairam os poderosos!”

“Este escudo tem o poder de corromper tudo ao seu redor.
A familia Hhune de Baldur’s Gate o mantém hd anos. Sem
duvida, eles o querem de volta, mas esse escudo ndo deve ser
levado a qualquer lugar onde milhares de mortais morem.
Ele precisa ser trancado em um espago extradimensional,
longe de almas corruptiveis”.

Se os personagens consideram deixar o escudo com Sylvira,
Gargauth entra em contato telepaticamente com a personagem
com maior influéncia no grupo e sugere um curso de agao
alternativo:

“Leve-me aos Nove Infernos, e eu juro que atendé-lo
fielmente como guia e conselheiro.”

A oferta de Gargauth é genuina, pois o diabo quer
desesperadamente que o escudo seja levado para os Nove
Infernos. Ele acredita (incorretamente) que sera capaz de
escapar do escudo la.

Sylvira deixa para os personagens decidirem o que fazer
com o escudo. Uma pequena parte dela fica aliviada se os
personagens decidirem levéa-lo com eles, pois ela sabe que os
malignos Cavaleiros do Escudo nunca deixardo de procura-lo.

MAPA DE AVERNUS

Se os personagens pretendem salvar Elturel, Sylvira pode
fornecer um mapa de Avernus, o tnico mapa conhecido que
existe em Candlekeep. Desdobre o mapa de Avernus neste
momento e deixe que os jogadores o estudem. Sylvira entdo
dé aos personagens uma palavra de cautela:

“Este mapa pode ndo ser totalmente confidvel”, alerta
Sylvira. Eu “Seu criador enlouqueceu ao fazé-lo.”

Mais informagdes sobre como usar o mapa podem ser
encontradas no Capitulo 3.

51






O contetido da misteriosa caixa quebra-cabegas de Thavius Kreeg é revelado.
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CHEGANDO EM AVERNUS

Embora Sylvira possa preparar uma magia de viagem planar,
ndo faz sentido, pois as protecdes magicas colocadas em
Candlekeep impedem as criaturas de usar esses meios para ir
ou sair da biblioteca. Em vez disso, ela apresenta um plano
alternativo para enviar os personagens para os Nove Infernos:

Um mago chamado Traxigor mora em uma torre a 30km
daqui. Emprestei-lhe um ou dois livros de feitigos, entdo ele
me deve um favor. Posso envia-los em seguranga a torre dele
e ele pode usar uma magia de viagem planar para levar vocés
diretamente para Elturel. Ainda mais importante, Traxigor esta
cuidando de um velho amigo meu — alguém com uma histéria
de luta contra deménios nos Nove Infernos. Acho que vocés
vdo gostar muito da companhia dele. Seu nome é Lulu.

Os personagens ndo precisam sair para a torre de Traxigor
imediatamente. Se eles desejarem permanecer em Candlekeep
por um tempo, Sylvira fica feliz em acomoda-los. No entanto,
Reya Mantlemorn ficard mais impaciente quanto mais tempo
eles ficarem. Falaster Fisk se separa dos personagens no
momento, optando por permanecer em Candlekeep por alguns
dias antes de retornar a Baldur’s Gate.

Os personagens podem usar a biblioteca de Candlekeep para
aprender mais sobre os Nove Infernos. O Capitulo 2 do Guia
do Mestre contém conhecimento em todas as nove camadas,
que os personagens podem aprender depois de passar um dia
ou dois pesquisando o plano. Os personagens também podem
pesquisar diabos para aprender tudo o que é dito sobre eles em
“Diabos” do Manual dos Monstros.

Quando estiverem prontos para partir para a torre de Traxigor,
leia ou parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Sylvira leva vocés a uma plataforma de desembarque
em forma de crescente, com uma vista deslumbrante do mar.
Esperando por vocés no topo desta plataforma, ha varios grifos
com selas, com seus domadores parados nas proximidades
para ajuda-lo. “Os grifos tém instrugdes para leva-los a torre
de Traxigor”, diz Sylvira. “Ndo se preocupem, é seguro!”

Os domadores estdo prontos e podem ajudar os personagens
a montar os grifos. Cada grifo pode transportar um viajante
e equipamento. Depois que todos os personagens estiverem
montados, leia:

Os grifos voam e partem para o mar, voando logo abaixo
das nuvens. Candlekeep ndo parece menos majestoso do ar,
mas fica menor a medida que os grifos voam para o oeste.

Grandes ilhas rochosas passam abaixo de vocés e além delas
fica o mar aberto. Apds uma longa jornada, vocés véem uma
torre de pedra sem janelas e sem portas — que de alguma
forma flutua no céu a frente. Os grifos passam por buracos
irregulares que atravessam o pico cnico da torre e chegam
ao andar de baixo, que tem uma escada em espiral que desce.

ToRRE DE TRAXIGOR

Quando os grifos chegam, os personagens podem desmontar
e descer as escadas da torre de Traxigor. Depois de entregar
0 grupo em seguranca a torre, os grifos descansam um pouco
antes de voltarem para Candlekeep.

Leia ou parafraseie o seguinte texto para os jogadores quando
0s personagens descerem para a torre:

Um nivel abaixo, vocés véem uma camara desordenada
iluminada por vérios objetos sobre os quais foram lancadas
magias de chama continua. Apressando-se ao redor da sala,
estd uma lontra vestida com uma pequena batina vermelha.
A lontra murmura para si mesma em Comum, mencionando
algo sobre um diapasdo.

De repente, ele percebe vocés e fica de pé.
“Lulu! Acorde! Nossos convidados chegaram!”

Ao som de seu nome, um pequeno elefante de pélo dourado
aparece debaixo de uma pilha de cobertores perto de uma
mesa cheia de equipamentos alquimicos.

O elefante voa no ar com asas emplumadas e solta um som
agradavel de trombeta.

Traxigor se transformou em uma lontra anos atras e decidiu que
preferia a nova forma a sua original (a de um velho enrugado).
Sua forma de lontra foi tornada permanente por uma magia
Desejo. Ele usa o bloco de estatisticas de um arquimago, mas
¢ um animal mintisculo com uma Forga 3. Seu alinhamento é
cadético e bom, e ele fala Comum, Dracénico, Ando, Gnémico,
Halfling e Troglodita.

Ele tem a magia viagem planar preparado em vez de se
Teletransporte e estd procurando o diapasdo necessario para
lancar a magia. O pouco que ele sabe sobre os personagens
foi comunicado a ele com mensagens enviadas por Sylvira
Savikas antes da chegada deles.

Os personagens podem ajudar Traxigor a procurar seu diapasao
que esta faltando, que é a chave para os Nove Infernos. Quem
rolar mais alto em um teste de Sabedoria (Percepg¢do) encontra
o diapasdo. Quem rolar mais baixo encontra uma bugiganga
aleatdria, determinada rolando na Tabela Bugigangas no
Capitulo 5 do Manual do Jogador. Traxigor nao se importa
se 0 personagem mantiver a bugiganga ou ndo, e nao se lembra
de como ou quando a adquiriu.

LurLu - O HoLLYPHANT

Lulu é um hollyphant (veja o seu bloco de estatisticas) que perdeu
a maior parte de suas memorias, bem como sua caracteristica de
conjuracao inata de magias. (Isso ndo afeta sua nivel de desafio)
Ele recupera sua caracteristica de conjuracdo inata de magias
gradualmente ao longo da aventura, da seguinte maneira:

e No Capitulo 2, Lulu recupera a capacidade de lancar luz
quando chega a Elturel pela primeira vez.

e No Capitulo 4, Lulu recupera suas magias 2/dias (bengao,
curar ferimentos e protecdo contra o mal e o bem) quando ele
chegar a Cidadela do Sangramento.

e No Capitulo 5, Lulu recupera suas magias 1/dia (banimento,
cura, reviver os mortos, mudanca de forma e teletransporte)
depois que ela ajuda a reunir Zariel com sua espada.

ANTECEDENTES DE LULU

Enquanto estudava um portal para os Nove Infernos, localizado
nos Campos dos Mortos, a oeste de Elturel, Sylvira encontrou
Lulu e fez amizade com ele. Lulu ficou com Sylvira em
Candlekeep por um tempo, mas ndo se deu bem com o familiar
quasit da tiefling, Jezebel. Sylvira decidiu que Lulu seria uma
companhia melhor para Traxigor, dada a sua excentricidade
e boa natureza. Lulu é essencial para o sucesso futuro dos
personagens, embora eles ainda ndo devam saber disso.



Lulu pode falar Celestial, mas prefere usar telepatia, o que lhe
permite falar com uma criatura de cada vez. Se um personagem
pergunta a Lulu sobre sua histoéria lutando contra os diabos nos
Nove Infernos, ela compartilha as seguintes informagdes:

“Eu estava com o anjo Zariel quando ela montou seu
exército de Cavaleiros do Inferno para atacar Avernus. Pelo
portdo fomos, rasgando demdnios como uma cangdo no ar.

A vitéria estava ao nosso alcance até que alguns dos
Cavaleiros do Inferno nos trairam. Eles recuaram pelo portdo
e o selaram atras deles.

“Antes de ser capturada, Zariel me disse para esconder sua
espada para que ndo caisse em mdos malignas. Alguém me
ajudou a esconder a espada, mas ndo me lembro de quem.
Encontramos um lugar para escondé-lo, mas ndo me lembro
onde. Eu escapei de Avernus, mas ndo me lembro como. A maior
parte da minha memdria se foi, e ndo me lembro o porqué.”

A memoria de Lulu foi gravemente danificada por eventos
dos quais ela ndo se lembra, mas um resumo desses eventos é
apresentado aqui para seu auxilio.

Lulu era mais do que o Companheiro de viagem de Zariel. Ele
era amigo do anjo e montaria de guerra, com o poder de se
transformar um mamute de pele dourada com asas. A amizade
deles remonta a séculos.

Quando a derrota em Avernus parecia inevitavel, Zariel
confiou sua espada a Yael, seu general mais leal, e ordenou
que Lulu ajudasse Yael a encontrar uma maneira de esconder a
arma. Lulu e Yael tropecaram em uma multiddo de demonios
liderados pelo Lorde Deménio Yeenoghu, mas escaparam por
pouco. O animal de estimacdo de Yeenoghu, um demonio
enorme chamado Crokektoec, pegou Yael e Lulu em Avernus.
Antes que pudesse devora-los, Yael mergulhou a lamina
sagrada de Zariel em uma pedra enquanto Lulu derramava
cada grama de seu ser celestial nela. Uma fortaleza surgiu
em torno da espada, protegendo os de todo o mal. O esforgo
esgotou tanto Lulu que ele ficou desorientado e voou para
longe, deixando Yael para tras.

Lulu vagou por Avernus por meses, até encontrar um mercado
itinerante chamado Empdrio Errante. Um rakshasa chamado
Mahadi o levou a pensar que ele era seu amigo. apenas para
salpicar um pouquinho de 4gua do Rio Styx, deixando-o
em um estado mental débil e afastando seus poderes de
conjuracdo. Mahadi entdao deu Lulu a um grupo de diabos
como um presente para o Arquidiabo Zariel. Zariel ndo podia
suportar a presenca de Lulu, mas também ndo podia prejudicar
seu ex-amigo. Zariel mandou Lulu voltar para Faerin com
suas faculdades mentais restauradas. Infelizmente, o dano a
memoria de Lulu nao foi tao facil de reparar.

MEMORIAS RESTAURADAS

A amizade é importante para Lulu de maneira fisica e espirituai.
Sua crescente amizade com os personagens faz com que o
hollyphant se lembre de coisas ha muito esquecidas. Durante
o restante da aventura, Lulu pode recuperar as memorias
perdidas sempre que desejar. Idealmente, essas memorias
voltam para ele uma de cada vez, nos momentos em que sua
amizade com os personagens parecer importante. Qualquer
lembranca restante retorna de uma vez quando Lulu recupera
todas as suas habilidades de conjuracao.

Quando chegar a hora de Lulu recuperar uma memoria perdida,
role 1d6 e consulte a Tabela de Memérias de Lulu para ver
qual memoria volta para ele, ou apenas escolha uma. Se vocé
rolar para uma memoria que veio antes, role novamente ou
escolha uma memoria diferente.

MEMORIAS DE LULU

“Eu costumava me transformar em um mamute
1 dourado. Nesta forma, servi como montaria de
guerra de Zariel.”

“O Cavaleiro do Inferno mais leal de Zariel, Yael,
pegou a espada e a mergulhou em uma rocha.

2 Invoquei cada grama de bondade em meu coragdo
para erguer um escudo em volta dela — uma fortaleza
contra o mal.”

“O Lorde Demoénio Yeenoghu quer destruir a espada

3 de Zariel. Ele odeia a espada tanto quanto Zariel.
No6s lutamos com ele uma vez, mas ndo me lembro
onde.”

“A Zariel que eu conhecia se foi, substituido por um
demoénio com uma auréola de fogo e vinganga. ‘Este
5 é quem eu sou’, ela me disse. ‘Quando os deménios
morrem, eles clamam por meu nome de terror.’ Essas
foram as ultimas palavras de Zariel para mim.”

INTERPRETANDO LULU

Lulu ndo tem um osso malvado em seu corpinho. Ele acredita
no poder da amizade e esta ansioso para chutar a bunda do mal
com 0s personagens ao seu lado.

Se Lulu se tornar um fardo demais para vocé jogar como
um NPC, veja se um dos jogadores quer jogar com o
hollyphant como personagem secundéario. Forneca ao
jogador que consentiu uma cépia do bloco de estatisticas
de Lulu, observando que Lulu atualmente perdeu seu trago
de conjuragdo inata de magias. Enquanto ele recupera suas
memorias e o uso de certas magias, notifique o jogador dessas
mudangas em seu personagem.

VIAGEM PLANAR

Os personagens devem avangar para o 5° nivel antes de deixar
a torre de Traxigor. Quando estiverem prontos para serem
enviados a Avernus, leia o seguinte texto em voz alta:

Enquanto vocés ficam juntos em um circulo, Traxigor
bate com o diapasdo no chdo e lanca sua magia viagem
planar.
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UmaA VEZ uMA CIDADE SANTA, cOM PESSOAS VENERADAS
Lathander, Torm, Helm e Tyr. Elturel é agora um local de
desgraca e desespero preso a 150m acima do Rio Styx. Oito
correntes verdes prendem a cidade a postes irregulares de ferro
infernal, que se erguem do chao como pregos gigantescos.
(Veja “Subindo”, no final deste capitulo, para obter uma
descricdo completa das correntes infernais.). O alicerce desses
espinhos é protegido por dezenas de diabos, tornando a fuga
da cidade descendo-as uma tarefa ardua. O Companheiro,
o segundo sol que proporcionou tanto consolo e protecdo a
cidade durante anos, agora olha para Elturel como um olho
ameacador - um vazio negro crepitando com um raio.

Uma circunstancia salvou a cidade de ser invadida por diabos:
uma onda macica de demodnios atacando as posicoes dos
diabos no chdo. Forgados a afastar essas hordas demoniacas,
os diabos precisam esperar um pouco até terem recursos para
enviar tropas para subjugar os cidaddos restantes de Elturel.
Mesmo assim, diabos e demonios aleatérios e outras criaturas
se infiltraram na cidade. Os personagens tém tempo para
aprender sobre a situacdo de Elturel e criar uma maneira de
salvar a cidade antes que ela se perca.

Mesmo quando os personagens se orientam, eles ouvem um
tumulto cacofonico ocorrendo bem abaixo da cidade. Um
fluxo interminavel de demonios se arrasta das aguas turvas
do Rio Styx, a serem cumpridas pelas forcas ordenadas de
Avernus que tentam leva-los de volta. Essa batalha continua
durante a permanéncia dos personagens em Elturel.

FuNcioNAMENTO DESTE CAPITULO

O Diagrama 2.1 é um fluxograma que apresenta os principais
eventos deste capitulo em sequéncia.

Os aventureiros devem estar no 5° nivel quando chegarem a
Elturel. Eles comecam no lado leste da cidade, onde o perigo
imediato é maior. Com ou sem Reya Mantlemorn para guié-los,
os personagens seguem em direcdo a Catedral do Alto Saldo.

Uma vez que eles livrem a catedral e suas catacumbas dos
demonios, os aventureiros devem estar no 6° nivel.

Os NPCs sobreviventes que se escondem nas criptas sob a
Catedral do Alto Saldo pedem aos personagens que localizem o
Grdo-Duque Ulder Ravengard, de Baldur’s Gate, que emergiu
como o mais improvavel salvador de Elturel. Essa missdo leva
0s personagens a capela no grande cemitério de Elturel, onde
Ulder Ravengard entrou em coma psiquico apo6s entrar em
contato telepatico com o Lorde Demoénio Bafomé. Depois de
ver Ravengard em seguranca de volta ao Alto Salao e livra-lo de
sua doenga, os personagens devem estar no 7° nivel e prontos
para deixar Elturel em busca dos meios de libertar a cidade de
suas correntes e devolver o que resta a Faer{in.

CHEGADA EM ELTUREL

A magia viagem planar transporta Traxigor, 0 mago, e até oito
outras criaturas para Elturel, incluindo Lulu, o hollyphant, e
Reya Mantlemorn, se ela ainda estiver no grupo. Quando o
grupo chegar em Elturel, leia o seguinte texto em voz alta para
os jogadores:

Um ar quente e ardente agride seus sentidos. A rua da
cidade em que voceés estdo, estd alinhada com edificios que
estdo desmoronando, se ja ndo entrou em colapso.

O chao estremece sob seus pés. No céu vermelho e esfumacado,
uma esfera de escuriddo de 120m de didmetro langa descargas
de raios branco-azulados que atingem a cidade em intervalos
irregulares. No alto de um penhasco distante, com vista para o
resto da cidade, ha uma fortaleza desmoronada.

Traxigor olha nervosamente para a esfera negra, pronuncia
algumas silabas misteriosas e desaparece num piscar de
olhos.

Traxigor conjura Parar o Tempo, dando-lhe tempo para fugir
usando sua magia véo. Ele se se vai muito tempo antes que o
tempo acabe e 0s personagens possam reagir.



Qualquer personagem que tenha sucesso num teste de
Inteligéncia - CD 19 (Arcanismo) deduz como Traxigor
escapou. O grupo ndo encontra Traxigor novamente, a menos
que vocé queira que ele reapareca mais tarde na aventura.
Traxigor nao tem interesse em salvar Elturel ou escolher lados
na Guerra do Sangue. Depois de terminar um descanso longo,
ele pode conjurar Viagem planar novamente e retornar a sua
torre no Plano Material.

Os personagens e quaisquer companheiros NPCs restantes tém
alguns minutos para se acostumarem com o0 novo ambiente
antes de enfrentarem a primeira ameaca da cidade (veja “Grupo
Indesejado” abaixo). Consulte “Perigos de Elturel” para obter
mais informagdes sobre terremotos e outros perigos.

Ao retornar a Avemnus, Lulu, o hollyphant, recupera sua
capacidade inata de conjurar magias: Luz. Em termos de
suas memorias, ele pode, a principio, reconhecer apenas que
o ambiente parece familiar, embora de uma maneira terrivel.
Os sons e aromas de Avernus despertam lembrancas da queda de Zariel
e dos primeiros dias do anjo como habitante dos Planos Inferiores.
O tempo gasto por Lulu em Avernus e as principais interagdes com
NPCs especificos ativam lentamente as memoérias que ajudam a
colocar os personagens no caminho para salvar a cidade.

Reya Mantlemorn esta desanimada com o que vé ao seu redor
- Elturel em frangalhos - e estd mais determinada do que nunca
a tentar salvar sua cidade da destruicdo. Ela se oferece para
liderar os personagens até a Catedral do Alto Saldo, onde ela
espera encontrar alguém no comando.

Se os personagens trouxeram o Escudo do Senhor Oculto,
Gargauth, o senhor das profundezas, tenta escapar da prisao
e falha miseravelmente. Embora os personagens ndo tenham
conhecimento da tentativa de fuga de Gargauth, o senhor
das profundezas fica cada vez mais desanimado e impaciente
ao explorar Elturel. Gargauth exorta os personagens a
nao ficarem na cidade, para que ndo caiam no Rio Styx.
Secretamente, o senhor das profundezas espera que outro meio
de fuga se apresente quando os personagens deixarem Elturel
e explorarem Avernus.

DIAGRAMA 2:1. FLUXOGRAMA
DO CAPITULO 2

CHEGADA EM ELTUREL
Para personagens de 5° nivel

Os aventureiros chegam no que resta de Elturel e seguem para
a Catedral do Alto Saldo com a ajuda de Lulu, o hollyphant,
e possivelmente de Reya Mantlemorn também.

ALTO SALAO
Para personagens de 5° nivel

Os aventureiros encontram invasores diabélicos na Catedral
do Alto Saldo e descobrem sobreviventes escondidos nas
criptas abaixo da catedral.

GRANDE CEMITERIO
Para personagens de 6° nivel

Os aventureiros procuram pelo Grao-Duque Ulder Ravengard
do Portdo de Baldur no cemitério de Elturel, encontrando
mortos-vivos e mais demonios.

ESCAPANDO DO CERCO
Para personagens de 6° nivel

Depois de trazer Ulder Ravengard de volta ao Alto Saldo e
restaurar-lhe a consciéncia, os aventureiros planejam deixar
Elturel em busca da chave para salvar a cidade: a Espada de
Zariel.

GRUPO INDESEJADO

O primeiro encontro dos personagens em Elturel é horrivel.
Vérios moradores inocentes da cidade se esconderam para
evitar os diabos que estdo patrulhando as ruas, mas a falta de
comida e 4gua obrigou um grupo a abandonar seu refigio.
Avistados, esses cidaddos estdo prestes a ser atacados, e os
personagens sdo sua Unica esperanca de sobrevivéncia.

Leia o seguinte texto para explicar a cena quando os
personagens chegarem a Elturel:

Ao virar da esquina de uma estrutura imoével, corre uma
mulher com duas criangcas pequenas, uma em cada braco.
No seu rastro, trés monstros infernais com glaives e barbas
semelhantes a cobras. Os diabos estdo rindo sombriamente.

Trés diabos barbados chamados Blass, Nodd e Thunn se
infiltraram na cidade e estdo procurando causar estragos. Harkina
Hunt e seus filhos gémeos, Ezo e Brask, estavam procurando
provisdes quando os trés diabos os viram. A perseguicao progrediu
nesta rua a 9 metros do local de chegada dos personagens.

A menos que os personagens intervenham, os diabos barbados
alcancam os humanos inocentes dentro de algumas rodadas
e rapidamente os capturam. Uma vez capturados, os trés serdo
vendidos como escravos no Empdrio Errante, em troca de favores
ou bens que possam ajudar os diabos a aumentar seu poder.

A medida que os personagens percebem essa cena, todos
rolam para a iniciativa. Por sua vez, Lulu e Reya véem os trés
humanos prestes a serem atacados pelos diabos e imediatamente
se movem para defendé-los, independentemente do que os
personagens facam. Lulu hesita em usar sua trombeta por
medo de ferir a familia ou atrair outros corruptores, mas fara
isso como ultimo recurso.

Membros da Familia Hunt reduzidos a 0 pontos de vida
pelos diabos sdo deixados inconscientes ao invés de mortos,
pois os diabos esperam leva-los prisioneiros. Esses diabos
nao oferecem a mesma cortesia aos personagens ou a seus
Companheiros NPCs.

CONSEQUENCIAS

Se os personagens salvarem a Familia Hunt, Harkina expressa
sua gratidao eterna. Embora uma plebeu, ela carrega um
arco longo com o qual é proficiente. Ela usa para proteger
sua familia. Além do arco longo, ela carrega uma aljava com
40 flechas, das quais 20 sdo prateadas.

Harkina pode transmitir as seguintes informagdes sobre a
situacdo atual na cidade:
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e Muitos dos cidadaos de Elturel morreram quando a cidade foi
atraida para este lugar terrivel. Ainda mais morreram nos dias
seguintes, devido aos ataques de criaturas terriveis, a falta de
comida e agua e ao colapso de muitos dos edificios da cidade.

e Harkina e os meninos estavam escondidos no pordo de uma
taverna que tinha reservas suficientes de comida e &gua para
manté-los vivos por um tempo. Quando essas provisoes acabaram,
a familia foi forcada a sair da seguranga para procurar mais.

o A cidade foi dividida em duas. Harkina ouviu de outros
sobreviventes, que este lado de Elturel (anteriormente a parte
oriental da cidade) é o pior. O Alte Saldo - o grande castelo
que abriga os lideres de Elturel é onde ela planejava levar seus
filhos para encontrar seguranga.

e O Alto Intendente Thavius Kreeg é o lider da cidade e
Harkina espera que ele esteja trabalhando em um plano para
resgatar sobreviventes e afastar os diabos. Se ele ainda estiver
vivo, 0 Grdo-Duque Ulder Ravengard, de Baldur’s Gate,
provavelmente também esta no Alto Saldo.

Se os personagens capturarem e interrogarem um diabo
barbado, ou qualquer outro diabo encontrado em Elturel, ele
revelard as seguintes informacOes em resposta a uma teste
bem-sucedido de Carisma - CD 15 (Intimidagdo), assumindo
que os personagens concordem em liberta-lo:

e Os ataques demoniacos do Rio Styx se intensificaram
quando a cidade apareceu no céu.

e Os demonios estao tentando subir nos postes de ligacdo ou
voar para a cidade, mas os diabos constantemente os empurram
para tras. Os diabos também estdo tentando descobrir como
melhor usar a cidade para sua vantagem estratégica.

o Lenta e erraticamente, os postes pontiagudos que prendem Elturel
estdo sendo arrastados para o chdo, puxando a cidade em diregdo ao
Rio Styx. (O diabo ndo sabe quanto tempo esse processo levara.)

o Aunicarazdo pela qual a cidade ainda ndo estd sob o controle
de forcas diabdlicas sdo os ataques dos demonios. Controlar
essa maré abissal esta tomando todos os recursos dos diabos.

e O diabo assume que a cidade foi trazida aqui por Zariel, a
governante de Avernus.

MANUSEIO DE NAO-COMBATENTES

Os personagens tém a oportunidade de resgatar sobreviventes
na parte leste de Elturel, com todos aqueles sobreviventes
desesperados para o grupo os escoltar para uma relativa
seguranca na parte ocidental da cidade. Quando novas lutas
comecarem com NPCs vulneraveis, depende de como vocé
deseja lidar com esses NPCs em combate.

A opgdo mais facil é fazer com que os NPCs fiquem para
tras e fora do caminho, limitando suas opgdes a seguir os
personagens ou se esconder dos inimigos. Durante as lutas,
vocé pode efetivamente esquecer esses NPCs, assumindo
que os mais capazes dentre eles estdo lidando com ameacas
menores em segundo plano, enquanto os aventureiros
lidam com inimigos maispoderosos. Vocé também pode ter
NPCs dignos de combate e junta-los a luta, se vocé estiver
disposto a controlé-los. Faga com que todos os NPCs ajam
com a mesma iniciativa, e concentrem suas acoes em ajudar
0s personagens em combate, em vez de se envolverem em
brigas proprias.

Se os personagens trouxerem NPCs, aumenta as chances
de ter um encontro enquanto o grupo se move de um local
para outro. Role o d20 para determinar encontros aleatorios
(consulte “Mais encontros em Elturel”), um encontro ocorre
num resultado de 9 ou superior.

MAIS ENCONTROS EM ELTUREL

Apés seu encontro inicial com a familia Hunt e os diabos
barbados, os personagens provavelmente vdo querer chegar
ao Alto Salao o mais rdpido possivel para localizar o Grao-
Duque Ravengard. Se vocé ainda nao o fez, desdobre o mapa
com o lado Elturel voltado para cima, para que os jogadores
possam ter uma idéia do layout da cidade e para onde devem ir
para chegar ao Alto Saldo. O Mapa 2.1 é uma versao reduzida
deste lado do mapa.

Sempre que o grupo se mover de um local nomeado para
outro, role um d20. Um resultado de 11 ou superior indica um
encontro enquanto os personagens viajam pela cidade.

Por exemplo, quando os personagens viajam para uma ponte,
faca uma verificacdo de encontro. Depois de atravessar a ponte
e seguir em direcdo ao Alto Saldo, faga outra verificagdo.
Verifique também se os personagens andam pelas ruas ou
saem em busca de outros sobreviventes.

Se um encontro for indicado, role na mesa Encontros em Elturel ou
escolha um encontro que vocé goste. Cada encontro pode ocorrer
apenas uma vez. Se vocé rolar um encontro que ja ocorreu, role
novamente na mesa ou selecione um encontro diferente. Esses
encontros sao descritos nas secoes que seguem a tabela.

ENconNTROS EM ELTUREL

1  Prédio desmoronado 6 Conversa de vendedor do diabrete

2 Grito de socorro 7 Cavaleiro Narzugon

3  Refeicdo medonha 8 Erupcoes de fogo infernal
4 Grupo de Carnicais 9 Filosofia Vrock

5 Patrulha odiosa 10 Horda Zumbi

PrREDIO DESMORONADO

Um terremoto sacode a cidade e um prédio desmorona a
distancia. Os personagens ouvem gritos de socorro emergindo
dos escombros.

Para impedir que as vitimas presas sufoquem ou sejam
esmagadas, os personagens devem ter sucesso em um total de
seis testes de habilidade para resgata-las antes de ocorrerem trés
falhas. A CD base para essas verificagoes é 10. As verificagdes
possiveis podem incluir testes de For¢a (Atletismo) para remover
detritos, testes de Destreza (Acrobacia) para se espremer em
locais apertados, testes de Inteligéncia (Investigagdo) para
determinar o melhor local para escavar ou apoiar a estrutura, ou
testes de Sabedoria (Percepgdo) para observar areas perigosas
que ameacam desmoronar ainda mais. Vocé também pode
decidir qual magia ou outras habilidades podem resultar em
sucessos automaticos.

Durante o resgate, a comocdo pode atrair diabos (veja
“Patrulha Odiosa”) ou outra atencao indesejada.

Se o0s personagens tiverem sucesso na tentativa de resgate, eles
resgatam trés andes do escudo (leais e bons) debaixo do prédio
desmoronado: Strovin lronfist, Kartra Boulderstern e Velkora
Ashenwell. Strovin e Kartra sao trabalhadores (plebeus), mas
Velkora é um pedreiro e acélito do Deus Ando Moradin.

Seus poderes de cura seriam um recurso bem-vindo no Alto
Saldo. Todos os trés andes falam Comum e Ando, e tém uma
visdo no escuro de 18 metros. Eles também tém resisténcia a
danos causados por veneno e vantagem em testes de resisténcia
contra envenenamento.



GRITO DE SOCORRO

Os personagens ouvem uma voz gritando por socorro.
Se eles seguirem a voz, eles encontram um homem humano
sob ataque de dois bulezaus que passaram pelos diabos e
subiram pelos postes infernais de ligacdo a Elturel.

Se os personagens salvarem o homem, ele se apresenta como
Orin Ragron, um ferreiro que tinha uma loja em Elturel.
Orin é na verdade um incubus disfarcado chamado Faltrax.
O incubus esta tentando obter informacOes sobre as defesas
de Elturel, o qual planeja vender ao maior lance diabdlico.
Se os personagens descobrirem a verdadeira natureza de
Faltrax, o incubus foge.

REFEICA0 MEDONHA

Os personagens vislumbram quatro figuras encapuzadas saindo
de um beco e entrando em uma residéncia, como se tentassem
ndo ser vistas. Se os personagens entrarem na residéncia, eles
véem quatro lividos ao redor de uma mesa comendo 0s restos
de uma familia humana que pereceram aqui durante a viagem
a Avernus. Os lividos cheiram a morte e decadéncia.

Quando os lividos forem vencidos, um teste de Sabedoria -
CD 10 (Percepgdo) bem-sucedido discerne um choro fraco
vindo de um armario. Dentro, hd uma jovem chamada Shorah
Hevrun. Uma ndo-combatente, ela imediatamente se liga ao
primeiro personagem que seja gentil com ela.

Shorah insiste em acompanhar os personagens até que ela
se sinta segura. Se eles puderem leva-la ao Alto Saldo, cada
personagem ganha inspiracdo, e os sobreviventes 1 poderdo
ver os cuidados de Shorah.

GRupro DE CARNICAIS

Sete carnigais perambulam pelas ruas de Elturel, procurando
a proxima refeicao. O lider deles, anteriormente um ladino
de aventuras, usa uma armadura de couro batido magica que
aumenta sua CA para 13 (veja “Tesouro” abaixo). Esses antigos
cidadaos da cidade morreram quando Elturel foi atraida para
Avernus. Suas almas foram corrompidas pelo terrivel poder do
plano, deixando-as nessas formas de mortos-vivos.

Tesouro: O lider carnical usa uma armadura de couro batido +1,
carrega uma mochila de explorador e ostenta uma bolsa no cinto
com uma pogao de invisibilidade.

PATRULHA ODIOSA

Um merregon anda com trés diabos dos espinhos pelas
ruas, procurando por sobreviventes mortais ou demonios que
escaparam as forcas demoniacas abaixo da cidade. Os diabos
dos espinhos resmungam em Infernal, infelizes por estarem
aqui em cima quando poderiam estar lutando contra demonios
na batalha abaixo. O merregon leva sua insoléncia em siléncio.

CONVERSA DE VENDEDOR DO DIABRETE

Quando os personagens passam por um beco, eles percebem um
diabrete conversando com um halfling. Os dois estdo focados
um no outro, facilitando a aproximacdo dos personagens para
ouvir a conversa em comum. O halfling, um padeiro (plebeu)
chamado Pilster Pebblehuck, esta escondido com sua familia
no pordo de sua padaria.

Eles estdo ficando sem comida, entdo Pilster enfrentou as
ruas para procurar provisoes. O diabrete, Perchillux, estd
oferecendo a Pilster um més de comida pelo preco baixo de
sua alma. Pilster estd se preparando para assinar o contrato
quando os personagens chegarem a dupla.

O contrato esta escrito em pergaminho feito de pele halfling.
Se algum personagem interromper a assinatura e pedir para ler
o contrato, o diabrete diz que isso ndo é da sua conta. Pilster
congratula-se com a interrupgdo, no entanto, uma vez que ele
esta tendo ddvidas sobre o acordo, ele entrega o contrato aos
personagens. Um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 15
(Investigagdo) faz deduzir sobre o texto denso e complicado
do contrato - que Pilster ao assina-lo dara ao diabrete as almas
de toda sua familia.Se os personagens atacarem o diabrete,
ele fica invisivel e tenta escapar o mais rapido possivel. Se os
personagens impedirem Pilster de vender sua alma, ele agradece
aos personagens e implora a eles que o protejam e sua familia.
A esposa dele, Merrywil e seus trés filhos estdao proximos.

Tesouro: Além do contrato, o diabrete carrega uma moeda da
alma de uma interagdo anterior o qual planeja dar ao seu mestre.

PERIGOS DE ELTUREL

Além das ameagas enfrentadas de criaturas diabdlicas e
mortos-vivos em Elturel, os personagens rapidamente
tornam-se conscientes das ameacas apresentadas pela
propria cidade desmoronando.

Qualquer criatura que caia da localizacao de Elturel,
bem acima de Avernus, despenca 150 metros nas aguas
devastadoras do Rio Styx, recebendo 70 (20d6) de dano por
concussao na queda. Os efeitos de limpeza da memoéria do
rio sdo descritos na pagina 79. No entanto, os personagens
que mergulham no Rio Styx ou na batalha que ocorre ao
longo do rio provavelmente estardo mortos imediatamente,
com seus corpos além da recuperacao.

Raios: Um raio do Companheiro atinge a cidade a cada
minuto ou mais. As chances de os personagens serem
prejudicados pelo raio sdo reduzidas, mas vocé pode usé-
lo para reforcar um senso de urgéncia, pois o raio danifica
um telhado, desencadeia um colapso do edificio ou atinge o
ch@o nas proximidades.

Terremotos: De vez em quando, a cidade inteira cambaleia
de um lado para o outro, enquanto os grandes postos que
o ligam a Avernus afundam mais no chdo. Isso resulta no
mesmo tipo de dano que seria causado por um terremoto no
Plano Material: objetos soltos caem, edificios sao danificados,
rachaduras se formam no chdo e nas ruas e criaturas caem.

Quando Elturel muda, as criaturas que estdo em qualquer
superficie da cidade devem ter sucesso em um teste de
resisténcia de Destreza — CD 10 ou caem. Além disso, vocé
pode descrever outros danos e o drama resultantes de uma
mudanca. Talvez um edificio desmorone, forcando qualquer
criatura proxima o suficiente para ser atingida por detritos
caindo para ter sucesso num teste de Destreza — CD 15 ou
sofrer 7 (2d6) de dano por concussado.

CAVALEIRO NARZUGON

Um narzugon patrulha as ruas de Elturel na parte de tras de um
pesadelo equipado com arreios infernais. O diabo tem ordens
para cagar e destruir quaisquer demonios que possam ter
escapado da batalha no chdo abaixo e tenham acesso a cidade.

Quando Lulu vé a criatura, ele diz aos personagens que ele é
muito poderoso e ndo deve ser confrontado.
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ErurcOES DE FoGo INFERNAL

Os personagens véem um cadaver humanoide carbonizado
no meio da rua, segurando uma espada longa prateada em
sua banda. Quando qualquer personagem se mover a 1,5m do
cadaver, uma erupgdo de fogo infernal se rompe. Qualquer
criatura a menos de 1,5m do cadaver deve fazer um teste de
resisténcia de Destreza - CD 12, recebendo 14 (4d6) de dano
igneo numa falha, ou metade do dano em um teste bem sucedido.

Tesouro: Se o cadaver for examinado mais adiante, um frasco
intacto é encontrado em sua bolsa de cinto carbonizada.
O frasco contém uma pogdo de forga de gigante (gelo).

FiLosoriA VRock

Um vrock fugiu da batalha e voou para a cidade para
refletir sobre seu papel em todas as coisas. Contanto que
os personagens o deixem sozinho, ele ndo ataca. Se eles se
aproximarem, ele fala com eles, usando sua telepatia para se
comunicar com um personagem de cada vez, se nenhum dos
personagens falar Abissal.

O vrock pontifica sobre os caprichos e possiveis significados
da existéncia. Se os personagens o tratarem bem, satisfizerem-
no em suas ponderacdes e obtendo sucesso num teste de
Carisma - CD 13 (Persuasdo), eles podem conseguir que ele
lhes fagca um pequeno favor. Se o atacarem, o vrock retribuira
sua hostilidade na mesma moeda.

Os favores do vrock podem incluir informagdes sobre o que
esta acontecendo sob a cidade, sobre quais forcas protegem
as pontes entre as secOes leste e oeste da cidade ou sobre o
plano dos demonios de usar um portal para entrar na cidade
(consulte a area G12), embora nao saiba onde esta o portal.

HorpA ZUMBI

Quando os personagens passam por um prédio, eles ouvem
uma batida vindo da porta da frente. A porta esta presa, mas
ndo trancada, exigindo um teste de Forca - CD 15 bem-
sucedido para forcéa-la a abrir. Se os personagens fizerem isso,
12 zumbis saem do prédio como uma avalanche de corpos
mortos-vivos, enterrando qualquer um que esteja perto da
porta na pilha. Isso deixa os personagens e os zumbis sujeitos
ao inicio do combate.

Se os personagens lidarem com os zumbis e revistarem o prédio,
eles descobrem que era uma escola. Cinco barris cada um
contendo trés litros de dgua doce estdao armazenados no porao.
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by Henry Lopez.




Ancorada pelas correntes de Avernus, a cidade de Elturel estd fadada a se afogar no Rio Styx,
a menos que alguém encontre uma maneira de salvd-la.
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PONTES DE TORM

Agora, duas pontes que atravessaram um barranco na cidade
sdo agora tudo o que liga as secdes leste e oeste de Elturel
sobre a grande fenda que caiu abaixo deles. A ponte norte é
chamada de Torm’s Reach, enquanto a ponte sul é chamada
de Torm’s Blade. A menos que 0s personagens possam voar
ou se teletransportar, eles devem usar uma das pontes em sua
jornada em direcao ao Alto Saldo.

Quando os personagens se aproximarem de qualquer ponte,
eles conseguem distinguir os detalhes iniciais da fenda e
podem ver guardas bloqueando o caminho. Leia o seguinte
para definir a cena:

Uma fenda na terra divide Elturel em duas secdes.
O barulho desenfreado da batalha que ocorre muito abaixo
da cidade é mais alto aqui, ecoando por entre o abismo
aberto e irregular.

Uma ponte de 6 metros de largura e mais de 30 metros de
comprimento atravessa o abismo. Runas sagradas gravadas
nas pedras da ponte indicam que a estrutura foi consagrada
em nome de Torm, Deus da Coragem e do Auto-Sacrificio.
Seis criaturas infernais ficam de guarda no centro da ponte,
procurando em todas as direcdes.

Cada ponte é guardada por uma forca infernal encarregada de
interromper qualquer assisténcia entre os lados leste e oeste da
cidade. Cada grupo consiste em 2 diabos barbados e 4 diabos
dos espinhos. Brutos indcuos, essas criaturas se estacionaram
no meio de cada ponte para manter uma vigilancia atenta.
Enfrenta-los é uma luta dura, mas os personagens podem ter
um ds nas suas manobras coletivas.

RUNAS SAGRADAS

Qualquer personagem treinado em Arcanismo, Histéria ou
Religido reconhece que as runas gravadas nas pedras de cada
ponte podem ser ativadas para produzir uma energia radiante
prejudicial aos demonios e mortos-vivos. Um personagem
que tocar a ponte e realizar um teste de Inteligéncia - CD 15
(Religido) como uma agdo pode fazer as oragdes apropriadas
a Torm para ativar as runas por 1 minuto. Enquanto as runas
estiverem ativas, qualquer deménio ou criatura morta-viva
que inicia seu turno em contato com a ponte sofre 22 (4d10) de
dano radiante. Quando esse efeito termina as runas ndo podem
ser ativadas novamente por 1 hora.

ALTO SALAO

Embora as forcas de Avernus estejam ocupadas afastando o
ataque demoniaco do Rio Styx, algumas equipes de diabos
foram ordenadas a se infiltrar em Elturel, semear o caos entre
os cidaddos sobreviventes, colher as almas de todos os mortais
que encontrarem e testar as defesas da cidade.

Os membros de algumas dessas equipes avancadas observaram
que o Alto Salao parece ser o centro das defesas e esforgos de
sobrevivéncia da cidade. Como tal, eles decidiram montar um
ataque rapido e decisivo contra ele.

A medida que os personagens se aproximam do Alto Saldo. eles
véem que um ataque diabdlico a catedral da fortaleza estd em
andamento. Os personagens podem entrar na briga, derrotar os
criminosos e ajudar a trazer estabilidade temporaria a situagao.

Depois de derrotar os diabos, os personagens aprendem com
os sobreviventes que o Grao-Duque Ravengard estava no Alto
Saldo, mas foi embora recentemente. Ele levou um contingente
de soldados com ele para o cemitério da cidade, esperando que
um antigo oficial encontrado la pudesse ajudar a salvar a cidade.

VisAo GERAL DO ALTO SALAO

O Alto Saldo é um grande castelo de alabastro dedicado a
Torm, Deus da Coragem e do Auto-Sacrificio. Abriga muitos
dos lideres politicos e religiosos de Elturel - ou pelo menos
quando a cidade estava no reino mortal.

Pouco depois de Elturel ter entrado em Avernus, um meteoro
atingiu o Alto Saldo, derrubando os escritérios e residéncias
daqueles que poderiam organizar melhor a defesa da cidade.
A maioria dos lideres de Elturel foi morta pelo meteoro, mas o
Grao-Duque Ravengard, de Baldur’s Gate, e seu séquito foram
poupados da devastagdo. Ravengard imediatamente assumiu
o controle da situacdo, reuniu as forgas restantes de Elturel
e estabeleceu um plano para proteger a cidade. As forcas de
Ravengard ndo puderam salvar a parte oriental da cidade, e as
incursdes demoniacas e diabdlicas mais frequentes acabaram
com o controle da porcao ocidental.

Os sobreviventes daqui - incluindo os ultimos lideres da
cidade - passaram a residir na parte da Catedral do Alto Saldo,
talvez o edificio mais seguro e resistente que resta em Elturel.
No entanto, até a catedral estd sendo atacada e, sem a
assisténcia dos personagens, seus defensores tendem a cair.

APROXIMANDO-SE DO ALTO SALAO

Quando os personagens se aproximarem do Alto Salao, leia o
seguinte texto para descrever a cena:

Este castelo no topo da falésia ja foi a joia arquitetonica
de Elturel. Apenas trés de suas cinco torres ainda estao de
pé, embora parecam abandonadas. Os portdes de madeira
que uma vez levavam aos terrenos do castelo foram
quebrados, deixando um buraco na parede.

O lado oeste do castelo foi reduzido a uma pilha de tijolos
quebrados e madeira quebrada. Os edificios sobreviventes
estdo enegrecidos pela fuligem. No centro do recinto do
castelo, a Catedral do Alto Saldo permanece desafiadora.

Nenhuma ameaca se revela aos personagens quando eles entram
no recinto do castelo. Uma vez la dentro, eles avistam dois
humanos em armadura de placas mortos no chao perto do portao
quebrado, com o sangue ainda escorrendo de suas feridas.

Ao se aproximarem do centro do patio, eles véem dois cdes
infernais de guarda em frente as portas da catedral. Esses
demodnios foram instruidos por seus mestres diabos para
impedir que qualquer criatura mortal entre ou saia da catedral.

Os personagens devem derrotar os cdes infernais para terem
acesso a catedral. Perca que eles facam um teste de Destreza
- CD 15 (Furtividade) em grupo para encontrarem cobertura
entre os escombros enquanto se movem. Se metade ou mais dos
personagens tiverem sucesso em seus testes individuais, o teste
em grupo sera bem-sucedido, permitindo que os personagens
cheguem a base dos degraus da catedral sem serem notados
pelos cdes infernais. Isso concedera aos personagens surpresa
quando a luta comegar.



ASSALTO A CATEDRAL

Quatro grupos de diabos e seus aliados estdo se movendo pela
catedral. Esses grupos estdo espalhados para causar o maior
estrago possivel e tém ordens para matar todos no caminho.

Como mestre, vocé pode decidir onde os personagens
encontrardo cada um desses grupos. Esses encontros devem
ser realizados separadamente, embora a realizacdo de dois
encontros consecutivos sem chance de os personagens
descansarem ou se recuperarem pode ser um bom desafio para
um grupo poderoso.

Se vocé desejar manter esses encontros simples e diretos, é
possivel que eles ocorram em locais sem efeitos ou perigos
estranhos. Se vocé quiser tornar um encontro mais interessante,
faca com que o combate ocorra durante um terremoto (consulte
“Perigos de Elturel”). Se vocé quer que a luta seja mais facil
para os personagens, faca com que alguns inimigos se retirem
ou alguns NPCs sobreviventes ajudem os personagens.

A maioria dos sobreviventes atualmente na catedral estd se
preparando para uma ultima parada nas criptas principais
(area H16), para que a area fique livre de diabos, a menos que
os personagens cheguem 14 da mesma forma que os diabos.

Gruro 1: ABIsHAI E CULTISTAS

Esse grupo é liderado pelo cérebro por tras do ataque a catedral:
Victuusa, um abishai branco. Victuusa serve a Tiamat e a
Zariel, na tentativa de obter o maior favor, e atualmente esta
procurando os lideres da resisténcia de Elturel.

Ele ndo quer nada mais do que entregar as cabecas desses
lideres a Zariel pessoalmente. Victuusa lidera seis cultistas
humanos (leais e maus) devotados a Zariel.

R & el
GRuPO 2: ATAQUE DOS CARANGUEJOS

Um diabo dos espinhos chamado Dreb empurra um grupo de
oito caranguejos gigantes pela catedral. Esses caranguejos
parecem e agem COMO caranguejos gigantes normais, exceto
pelos espinhos que se projetam de suas conchas e pelo vil
cheiro de enxofre que eles exalam. O estalar das garras dos
caranguejos no chdo de marmore da catedral torna impossivel
para esse grupo esgueirar-se para alguém.

GRuPO 3: BANDIDOS DIABOLICOS

Um diabo dos espinhos lidera trés bandidos humanos (use o
bloco estatistico de capitdo de bandidos para representa-los)
em um tumulto.

Os bandidos foram enlouquecidos pela viagem a Avernus e agora
se comprometeram com seu mestre diabo dos espinhos. Sua
loucura os faz berrar e tagarelar enquanto se movem pela catedral.

O diabo dos espinhos ruge para eles enquanto usa sua telepatia
para ordenar que eles se concentrem. Essa falta de cautela e
disciplina facilita a emboscada ou a espionagem do grupo,
concedendo vantagem nos testes de Destreza (Furtividade).

GRUPO 4: CACADORES INFERNAIS

Um merregon supervisiona um par tinhoso de cdes infernais.
O diabo usa os cdes para farejar sobreviventes que possam
estar se escondendo.

CATEDRAL DO ALTO SALAO

Trés niveis compdem a Catedral do Alto Saldo: o nivel da
Catedral (areas H1 a H6), o nivel do Coro (areas H7 a H9) e
o nivel das Catacumbas (areas H10 a H17). Esses locais sao
indicados no mapa 2.2, mapa 2.3 e mapa 2.4, respectivamente.
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CARACTERISTICAS DA CATEDRAL DO ALTO SALAO

Salvo indicagdo em contrério, a Catedral do Alto Saldo tem os
seguintes recursos recorrentes:

CARACTERISTICAS DA CATEDRAL DO ALTO SALAO

Salvo indicacao em contrério, a Catedral do Alto Saldo tem
0s seguintes recursos recorrentes:

Arte: Uma vez decorada com belas pinturas, estatuas e outras
obras que retratavam a forga e o valor do povo de Elturel,
a catedral foi magicamente transformada quando Elturel foi
puxado para Avernus. Agora, sua obra de arte é uma prova da
superioridade e forca dos diabos, exibindo cenas de mortais
sucumbindo a tentacdao, morrendo nas maos de demonios e
sofrendo tortura eterna. Quando vistas, essas imagens mudam
e agitam de maneira inquietante. Uma magia de detec¢do de
magia revela que os afrescos, mosaicos, pinturas e tapecarias
da catedral irradiam auras de ilusdo magica. Esses efeitos
terminam se Elturel for libertada das cadeias de Avernus.

Dimensoes: Cada um dos trés niveis da catedral esta situado
a 6 metros acima do abaixo dela. Os quartos da catedral tém
4,5m de altura e portas de 2,5m de altura que os conectam.

Portas: As portas da catedral sdo feitas de ferro. Cada
porta é um objeto grande com CA 19, 27 pontos de vida
e imunidade a venenos e danos psiquicos. Se uma porta da
catedral estiver trancada, ela podera ser destrancada com um
teste bem-sucedido de Destreza — CD 17 com ferramentas
de ladrédo ou forcada a abrir com um teste bem-sucedido de
Forca — CD 20 (Atletismo).

Tluminacdo: As areas dentro da catedral estao iluminadas coma
magia chama continua conjuradas nas arandelas de parede.

Paredes: Escalar as paredes externas da catedral sem equipamento
requer uma teste bem-sucedido de For¢a — CD 15 (Atletismo).

Janelas: A maioria das janelas da catedral foi quebrada
durante a descida para Avernus, mas as janelas estdo
cobertas por persianas que estdo trancadas por dentro e se
abrem nas dobradicas de ferro. Um teste de Forca — CD 17
(Atletismo) bem-sucedido ou o teste Destreza — CD 15 com
ferramentas de ladrdo abre uma persiana pelo lado de fora.
Cada persiana é um objeto grande com CA 19, 27 pontos de
vida e imunidade a venenos e danos psiquicos.

A maioria dessas descri¢cdes destaca o que as areas contém
se um ataque de diabos ainda ndo ocorreu 14&. Com base nos
encontros fornecidos na se¢do “Assalto a Catedral” acima, vocé
pode ajustar o texto para descrever o que esta acontecendo em
uma area e sua aparéncia durante ou ap6s um ataque de diabos.

H1. SALAo pos HEROIS
Leiao seguinte COHfOI‘I’[le 0S caracteres entram nesta érea:

No topo da escada que leva a catedral, um arco se abre
para um longo corredor contendo oito colunas.

Algumas das colunas foram esculpidas para representar Torm,
mas a magia infernal de Avernus distorceu as outras para
representar as semelhancas de um diabo alado, empunhando
uma espada luminosa.

O diabo representado nas colunas magicamente alteradas é Zariel.

As portas de madeira que levam ao grande vestibulo foram
arrombadas pelos diabos invasores (veja “Assalto a Catedral”)
e permanecem entreabertas. Quatro guardas jazem mortos nas
portas, eviscerados por um daqueles grupos liderados pelos diabos.

H2. O GRANDE VESTIiBULO

O vestibulo possui dois compartimentos circulares. cada um
levando a area H7 no nivel do Coro. Os pilares decorados
aqui representam simbolos e cenas representativas de Torm.
Cortinas, algumas delas cortadas por armas e garras, separam
essa area do coragao da catedral.

H3. ALTAR CENTRAL

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Um altar repousa sobre uma plataforma elevada neste
amplo saldo. Feito de madeira de teca lindamente polida,
assume a forma de uma mdo manopla fechada em punho.
Uma alavanca grande fica ao lado do altar, sugerindo que ela
tenha algum tipo de fungdo mecanica.

A alavanca pode ser puxada para abrir a mao, para que ofertas
a Torm ou corpos em rituais possam ser colocados sobre ela.

Ativando o Altar: Mesmo com tudo o que aconteceu na cidade,
esse altar permanece consagrado a Torm. Uma criatura que
tocar o altar e obter sucesso num teste de Carisma - CD 15
(Religido) recupera todos os seus pontos de vida.

Essa teste pode ser feita apenas uma vez para cada criatura.
Embora o poder do altar funcione para qualquer criatura, ele
esta especificamente sintonizado com aqueles dedicados a
Torm. Clérigos e paladinos de Torm tém vantagem no teste.

Porta secreta: Qualquer personagem que vasculhe o altar
enquanto a mao estiver aberta e conseguir um teste de
Sabedoria - CD 15 ele detecta um grande painel secreto
na palma da mao. O painel se abre facilmente, revelando
uma escada oculta que desce na parte central do nivel das
catacumbas, a oeste da area H15.

H4. CAPELAS PRIVADAS

Essas dreas podem ser cobertas para pequenas cerimonias
particulares. Cada uma dessas capelas contém os corpos
de guardas mortos, bem como os restos sujos de criaturas
infernais que morreram durante o ataque inicial a catedral.
As colunas nas extremidades norte e sul de cada é4rea tém
altares de pedra colocados diante deles.

Sobrevivente: Seltern Obranch, um druida dedicado a
Silvanus, estava aqui quando o ataque ocorreu. Depois de
ser derrubado na confusdo, ele fingiu sua morte para enganar
seus atacantes. Se os personagens vasculharem os corpos, eles
notardo Seltern abrir os olhos.

Se os personagens o tratarem gentilmente, Seltern conta como
as forcas dos diabos atacaram a catedral. Ele ndo sabe nada
sobre o estado atual do lugar, mas pode dizer aos personagens
que todos na catedral sabiam fugir para as criptas principais
(area H16) em caso de ataque.

Seltern tem usado a magia bom fruto para ajudar a manter
vivos os que estdo na catedral. No entanto, sua conexao com
sua natureza amada fica mais fraca a cada dia, e ele teme que
em breve ndo consiga lancar magias.

Embora ele ndo esteja realmente em perigo de perder essa
habilidade (sua determinacdo estd simplesmente abalada),
isso pode fornecer uma oportunidade de interpretacdo para os
personagens estimularem seu espirito e fortalecerem sua fé.




H5. Escapas PARA RESIDENCIAS

Essas escadas circulares levavam a residéncias e escritorios.
Elas agora estdo cheias de entulho, pois as secdes que
abrigavam esses espacos foram destruidas.

H6. ALTAR PROFANADO DE TORM

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Esta capela particular possui um altar profanado com
um ar decididamente diabdlico. Uma vez dedicado a Torm,
as fei¢des do altar foram desfiguradas com sangue, icor e

tiras de tecido amarradas com tenddes e intestinos.

Esta capela particular é semelhante a da area H4. Os diabos que
atualmente assolavam a catedral desfiguraram o altar sagrado até
Torm. Qualquer criatura que ndo adore ativamente ou jure lealdade
a Zariel e que comece seu turno 6 metros do altar profano ganha
vulnerabilidade a todos os danos, acompanhada pela sensagao de
seus 0sso0s se tornam quebradicos e pele seca e rachada.

O altar pode ser restaurado e seu efeito profano termina das
seguintes maneiras:

e Um personagem que se ajoelhe diante do altar, ore a Torm
por 1 minuto e consiga um teste bem-sucedido de Inteligéncia
- CD 15 (Religido) no final da oracdo, faz com que o poder de
Torm passe sobre o altar e limpe o sangue e outros elementos
profanadores.

e Espirrar pelo menos trés frascos de agua benta no altar
destrdi os elementos profanadores e purifica o altar.

H7. OrGAo pE TuBOS

As escadas circulares da area H2 levam a essa area. Leia
0 texto a seguir em voz alta para os jogadores quando seus
personagens chegarem aqui pela primeira vez:

Situado no topo desta varanda, encontra-se um
magnifico 6rgdo de tubos. Suas teclas de marfim
praticamente brilham, assim como as teclas de ébano
parecem absorver toda a luz.

A varanda tem vista sobre a area H3. Qualquer personagem
que se senta no 6rgao de tubos pode sentir que esta encantado
com uma magia poderosa, uma magia de detectar magia revela
uma aura de magia de encantamento ao seu redor.

Um personagem que tocar o 6rgao e obter sucesso num teste
de Carisma - CD 15 (Performance) pode tocar uma musica
poderosa que ressoa por toda a catedral. Essa mtsica concede
um dado bonus - 1d8, a todos os outros personagens que
possam ouvi-la. Um personagem pode receber esse beneficio
apenas uma vez, e o d8 pode ser adicionado a uma jogada de
ataque, checagem de habilidade ou teste de resisténcia feito
pelo personagem nas proximas 24 horas.

Se o teste de Carisma (Performance) falhar em 5 ou mais,
uma musica infernal estridente irrompe do 6rgdo. Inspirados
por essa cacofonia, cada diabo que os personagens enfrentarem
no préximo encontro de combate na catedral tem vantagem
nas jogadas de ataque durante o primeiro turno.

HS8. DEFEsAS

Duas torres defensivas decoram a frente desta area, olhando
para o patio. As fendas de flecha nas paredes de cada torre
oferecem uma visdo do solo abaixo, mas sdo muito estreitas
para que até as pequenas criaturas possam se espremer.

A torre norte contém um guarda humano traumatizado
chamado Trevick Thantorme. Os outros guardas daqui
correram escada abaixo quando o ataque comecgou, apenas
para cair rapidamente. Trevick em panico permaneceu aqui, e
agora se senta enrolado e sussurrando para si mesmo que tudo
vai ficar bem.
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Um teste bem-sucedido de Carisma - CD 10 (Persuasdo)
restaura a coragem de Trevick, assim como uma magia acalmar
emogdes ou efeito similar. Se os personagens permitirem.
Trevick promete acompanhd-los em sua cagada aos diabos.
No entanto, a primeira vez que ele sofrer algum dano, ele se
enrola em uma bola novamente, exigindo outro teste bem-
sucedido como acao para recupera-lo na luta.
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H9. Sacapa

As portas que ddo para esta varanda estdo trancadas por dentro.
A varanda fica a 9m acima do pétio externo abaixo.

H10. MAusoLEUS REBAIXADOS

Essas areas sdo os locais de descanso final de estimados
sacerdotes, guerreiros e outros servos dedicados de Elturel.
Para cada uma dessas areas que 0S personagens entrarem,
role 1d6. Em um 1, os personagens descobrem Id4 plebeus
assustados escondidos (se os diabos ndo os encontrarem) ou
varios corpos mutilados (se os diabos o fizeram).

Como mestre, vocé determina o destino desses plebeus.
Se os personagens estiverem demorando porque os jogadores
nao percebem a gravidade da ameaca aos sobreviventes na
catedral, encontrar plebeus falecidos pode ajudar a sublinhar
essa ameaca. Fazer os jogadores entenderem que essas
mortes poderiam ter sido evitadas se eles tivessem agido mais
rapidamente é uma boa maneira de inspirar os personagens a
agir com um pouco mais de urgéncia.

H11. Corres

Esses cofres sdao usados para guardar corpos esperando para
serem enterrados em alguma outra parte da catedral ou no
cemitério de Elturel. Os tinicos corpos atualmente aqui sdo
pessoas que morreram quando a cidade foi atraida para Avernus.

H12. TempLO DO ALTO

Este grande templo foi usado para cerimOnias particulares
envolvendo as figuras mais poderosas e respeitadas de
Elturel. Cada uma das alcovas semicirculares aqui contém
um sarcofago elaborado e ereto, segurando o corpo de um
ex-sumo sacerdote de Torm. O sarc6fago pode ser aberto com
um teste bem sucedido de Destreza - CD 20 por um personagem
proficiente em ferramentas de ladrdo. Onze dos sarcofagos
contém corpos parcialmente decompostos. O 12° sarcéfago
contém uma mumia, que ataca assim que seu caixao é aberto.

Tesouro: Cada sarcofago contém objetos pessoais, mas o
sarcofago com a mumia também contém braceletes de defesa
e uma gema elemental de diamante amarelo. (A mimia ndo
usa esses itens em combate.)

H13. SALA0O DOs SABIOS

Essa cripta mantém os ossos daqueles que serviram a Torm
e Elturel através de seus conhecimentos, em vez de magica
ou habilidade nas armas: professores, engenheiros, sabios e
outros servidores publicos. Prateleiras de pedra lisa nas onze
alcovas, cada um arrojado conjunto de restos.

Tesouro: Um ladino que trabalhava na catedral usava este
quarto para esconder seus bens roubados. Atras dos 0ssos em
uma prateleira hd nove ametistas vermelhas (50 po cada) e
uma pogao de cura maior.

H14. CAMARA DO CONSELHO DE TORM

Uma grande mesa oval feita de carvalho vermelho fino
preenche o centro desta sala e estd cercada por 40 cadeiras
confortaveis. Esta camara foi usada para reunides com
individuos escolhidos para aconselhar os sumos sacerdotes.

H15. O HEROI DESCONHECIDO
Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Esta pequena tumba isolada se abre no final de um
lance de escadas largas da area central aberta desse nivel.

O corpo de uma jovem mulher jaz no esquife, uma espada
brilhante ao seu lado.

Anos antes do Companheiro aparecer no céu, um jovem dragao
vermelho tornou a vida miseravel para os moradores de Elturel.
Comia gado, queimava plantacGes e exigia tributo. Entdao, um
dia, uma mulher desalinhada e desnorteada, com uma espada
grande, marchou até o dragao e atacou a fera com fortes golpes.
Antes que a criatura atordoada pudesse voar, ela a matou.
Uma populacdo assustada e oprimida correu em direcdo a
mulher para agradecé-la e recompensa-la por sua bravura.
Quando eles se aproximaram, no entanto, ela morreu. A mulher
desconhecida foi deixada para descansar neste lugar especial
da catedral, e seu corpo nunca se decomp0s. Sua espada
nao-magica foi colocada ao seu lado. Os rumores sugerem que
ela era uma encarnacdo de Torm, ou que a esséncia de Torm
encheu a mulher e a inspirou a derrotar a ameaca.
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Qualquer diabo que entre nas escadas ou na alcova que leva a
esta drea € atingido por intensa dor, impondo uma desvantagem
em seus testes de ataque enquanto permanece nesta area.

H16. CRIPTAS PRINCIPAIS

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Atualmente, essa grande area de criptas abriga mais
de cem pessoas assustadas. Eles se escondem atrds de
sarcofagos e em nichos, com os olhos vermelhos e as
bochechas manchadas de lagrimas. Diante de uma fonte
grande estd uma mulher abatida, com os cabelos grisalhos
emaranhados de suor. Com um braco, ela aperta um tomo
encadernado em couro ao peito. Por outro lado, ela empunha
uma maga cerimonial que provavelmente quebraria se
atingisse algo mais dificil do que um travesseiro.

Essas criptas abrigam os restos de numerosos adoradores e
servos de Torm enterrados no século passado. Atualmente,
mais de cem sobreviventes amedrontados do ataque ao Alto
Saldo estao escondidos aqui, aguardando sua condenacao.
Entre eles e a morte estd um solitario acolito, Pherria Jynks.
Com todos os sacerdotes da catedral mortos e ninguém com
autoridade superior para ajuda-la, ela faz o possivel para
manter as pessoas calmas e caladas. Uma simples sabia
e especialista em possessdo e exorcismo, ela estd apenas
comecando sua carreira como serva de Torm.

Tomo do Credo Resoluto: O livro em poder de Pherria é
intitulado Tomo do Credo Resoluto. Escrito na primeira pagina
deste livro, esta o juramento que todos os cidadaos de Elturgard
fazem quando tém idade suficiente para ler, jurando defender
Elturel de corpo e alma. O restante do livro estd cheio de
assinaturas, e todas parecem ter sido escritas pela mesma mao.
Quando um cidadao de Elturgard coloca a mao no livro e recita
0 juramento, seu nome aparece magicamente no livro como uma

assinatura. O livro pode ganhar magicamente novas paginas,
conforme necessario, para acomodar novas assinaturas.

Pherria levou o Tomo do Credo Resoluto da catedral para
salvaguardé-lo. O livro é apenas um registro de todos os que
fizeram o juramento de Credo Resoluto. Sua destruicao ndo quebra
os acordos que ligam as almas do povo de Elturel a Avernus.

Fontes de Agua Benta: As duas fontes largas aqui contém
agua que foi abengoada pelos clérigos, o suficiente para encher
50 frascos com dgua benta.

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 15 percebe
detalhes estranhos na pedra em torno de uma das fontes, que
cobre um tunel secreto (area H17).

Desenvolvimento: Pherria conta aos personagens que o
Grao-Duque Ravengard levou um grupo de guardas ao grande
cemitério da cidade para investigar a proliferacdo de mortos-
vivos naquela area. Além disso, Ravengard esperava que
uma reliquia sagrada na capela do cemitério, chamada Elmo
da Visdo de Torm, pudesse fornecer alguma consciéncia das
terriveis circunstancias de Elturel e possivel salvacao.

Pherria e os outros esperavam Ravengard de volta horas atras.
Pherria agora esta preocupada com o fato de que algum destino
terrivel tenha acontecido com o duque. Se os personagens estao
em condicOes dificeis desde os desafios até agora, Pherria
sugere que descansem bem, depois va o mais rapido possivel ao
cemitério para procurar Ravengard e sua comitiva.

H17. TYNEL DE Fuga

Este tdnel, acessivel por baixo de uma das fontes de agua
benta na area H16, leva por baixo das catacumbas da catedral
e longe do Alto Saldo. O tunel agora termina num buraco sobre
um mote de terra flutuante ao qual Elturel estd unida a uns
500 metros acima do Rio Styx.
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Tomo do Credo
Resoluto

GRANDE CEMITERIO

Antes que os personagens procurem o Grao-Duque Ravengard
no cemitério de Elturel, eles devem avangar para o 6° nivel.

A medida que os personagens se aproximam do cemitério, leia
o texto abaixo para descrever seu estado atual:

A cerca de 3 metros de altura que cercava o cemitério
de Elturel caiu em varios lugares, e um portdo largo que
permite o acesso ao local foi arrancado de suas dobradigas.
Partes de corpos humanoides cortadas adornam os espinhos
em cima dos postes da cerca. Algumas partes desses corpos
se contorcem e se retorcem como se fossem mortos-vivos,
se contraindo em conjunto com os raios do Companheiro.

Lépides rachadas e monumentos em ruinas estdo espalhados
pelo cemitério, cujo centro é ocupado por uma capela
dedicada a Lathander, Torm, Helm e Tyr. Essa estrutura
outrora santa agora brilha com um fétido brilho roxo.

O grande cemitério de Elturel ja foi um belo memorial para
aqueles que haviam passado para os reinos do além. Flores
e grama pitorescas emolduravam os tumulos, estatuas e
mausoléus que antes eram lembretes respeitosos dos mortos.

Quando Elturel foi puxado para Avernus, as flores do cemitério
murcharam e seus monumentos de pedra racharam. Entao
Gideon Lightward, um clérigo leal a Zariel, usou a energia
escura do Companheiro para ressuscitar os mortos da cidade
como seus servos. Ao mesmo tempo, um efeito magico no nivel
do ossudrio sob a capela do cemitério da aos demonios acesso
a um portal intermitentemente operacional que eles podem
usar para entrar na cidade. Até agora, apenas alguns demonios
chegaram, mas outros virdo se ndo for fechado em breve.

O Grdo-Duque Ravengard é uma das muitas pessoas que
conhecem uma reliquia de Torm mantida sob a capela do
cemitério. Diz-se que o EImo da Visdo de Torm d4 a uma alma
digna a capacidade de se comunicar diretamente com esse
nobre Deus. O duque e seus guardas foram ao cemitério para
avaliar a ameaca de seus mortos-vivos e procurar a reliquia,
mas foram atacados por demdnios e diabos.

Quando os personagens o encontram, Ravengard esta travado
em uma luta de vida ou morte com uma for¢a demoniaca no
cofre da ascensdo (area G12).

GIDEON LIGHTWARD

Gideon Lightward era um clérigo de Lathander que serviu
Elturel e sua divindade com orgulho. Zariel viu que seu fervor
poderia ser um trunfo para ela, entdo ela enviou diabos para
corrompé-lo nos meses que antecederam a queda de Elturel.
Os diabos posaram como anjos, oferecendo a Gideon maior
poder se ele se dedicasse a combater a sempre presente ameaca
de demonios.

Gideon lentamente abandonou sua sanidade e livre arbitrio
aos diabos, deixando-o corrompido por Zariel e servindo-a
plenamente nos meses que antecederam a queda de Elturel.
Ele morreu durante a destruicdo causada quando a cidade foi
atraida para Avernus, mas o clérigo ressuscitou como uma
criatura morta-viva.

Mesmo morto-vivo, Gideon continua sendo o servo mais
leal de sua amante em Elturel. Ele vé sua causa como uma
nobre luta contra os demonios cujo caos marca o fim de todas
as coisas. Mas sua mente estd quebrada e cheia de édio por
aqueles que se recusam a seguir seus comandos.

Por causa de sua obsessdo por destruir demdnios, os
personagens podem se aliar temporariamente a Gideon para
lidar com a ameaga representada pelo portal demoniaco.

Infelizmente, a menos que eles possam engand-lo completa-
mente, o clérigo morto-vivo ndo deixara os personagens
sairem do cemitério sem lutar.

PORTAL DEMONIACO

Anos atrds, uma sabia e humilde acélita de Torm chamada
Opallita, a Devota, queria falar diretamente com seu Deus.
Através de décadas de constante oracdo nas criptas abaixo da
capela, ela criou um vinculo direto entre o ossario e a esséncia
celestial de Torm, enquanto suas oragOes tornavam a camara
em que ela rezava sensivel as conexdes psiquicas entre mortais
e poderes superiores.

Quando Elturel foi atraido para Avernus, o vinculo entre a
camara e Torm foi corrompido. Essa corrupcdo foi sentida
pelo Lorde Demodnio Bafomé. Aproveitando esse vinculo,
Bafomé usou-o como um ponto de ancoragem para enviar
lenta e metodicamente demonios a cidade. Mesmo agora, o
lorde demoniaco e seus subordinados trabalham para ampliar
e fortalecer a conexdo, esperando eventualmente permitir que
exércitos inteiros de demonios entrem em Avernus por meio
de Elturel.

EXPLORANDO O CEMITERIO

A secdo descreve os locais no cemitério da cidade - a capela
e as areas ao seu redor (areas G1 a G6) e o nivel do ossuério
subterraneo abaixo da capela (areas G7 a G12). As descrigdes
das éreas nesta secdo sdo indicadas no mapa 2.5 e no mapa 2.6.



GIDEON LIGHTWARD

Morto-vivo médio, leal e mau
Classe de Armadura: 11
Pontos de Vida: 136 (16d8 +64)

Deslocamento: 9 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
18(+4) 13 (+) 18(+4) 10(+0) 18(+4) 13 (+1)

Testes de Resisténcia: Des +4, Con +7, Sab +7
Pericias: Intuicdo +7, Religido +6
Vulnerabilidades: dano radiante

Resisténcia a dano: danos por concussdo, perfurante e cortante
causados por ataques ndo-magicos.

Imunidade a dano: necrotico, veneno.

Imunidade a condigdo: exaustdo, paralisado, envenenado
Sentidos: Visdo no escuro 18m, Percepgao Passiva 14
Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 6 (2.300 XP)

Regeneracdo: Gideon recupera 10 pontos de vida no inicio de cada
um de seus turnos. Se ele receber dano radiante, essa habilidade ndao
funciona no inicio do préximo turno. Gideon é destruido apenas
se ele iniciar o seu turno com 0 pontos de vida e ndo se regenerar.

ACOES

Ataque Multiplo: Gideon ataca duas vezes com os punhos.

Punho: Ataque corpo-a-corpo com arma: +7 para atingir, alcance
1,5m, um alvo. Acerto: 11 (2d6+4) de dano por concussao.

Visdo Debilitante: Gideon ao ter uma criatura como alvo que ele
possa ver a 18 metros. O alvo deve fazer um teste de resisténcia
de Constituicao — CD 15, recebendo 22 (4d10) de dano necrético
num teste falho, ou metade do dano num teste bem sucedido.

Diversas sepulturas foram desenterradas, deixando pocos na
terra com 1,80 metros de profundidade, 2 metros de largura e
7 metros de comprimento. Um niimero de mausoléus de pedra
permanece vago. as portas abertas. O interior de um mausoléu
é pouco iluminado quando a porta estd aberta e envolta na
escuriddo quando a porta é fechada.

Enquanto os personagens investigam o cemitério, eles
observam dezenas de esqueletos e zumbis se movendo pelo
local. Esses mortos-vivos, vagando sem rumo e sem direcao,
ndo representam ameaca aos personagens no caminho para a
capela. No entanto, se os personagens nao conseguirem lidar
com Gideon antes de deixar Elturel, o clérigo tera tempo para
coordenar os esfor¢os dos mortos-vivos, transformando-os em
uma ameaca poderosa contra a cidade.

ABORDAGEM DA CAPELA

Quando os personagens se aproximarem do campo, eles sdo
abordados por trés minotauros esqueletos - servos mortos
de Bafomé despidos de carne e animados por Gideon usando
o poder do Companheiro. Esses esqueletos atacam todos os
intrusos no cemitério.

Quando os minotauros esqueletos forem derrotados e os
personagens examinarem de perto a capela, leia o seguinte
para definir a cena:

A descida da cidade em Avernus teve seu preco nesta
capela que antes era bonita. Quase todos os vitrais ao
longo das paredes externas foram quebrados e as portas
principais se abrem. Nenhum sinal de qualquer outra
criatura dentro ou ao redor do edificio pode ser visto.

Os personagens podem facilmente entrar na capela através de
qualquer um dos seus vitrais quebrados, ou podem entrar pela entrada
principal na area G1 ou pela porta traseira destrancada na area G3.

G1. CAMINHADA DA BRAVURA

Leia o seguinte quando os personagens se aproximarem nesta
area:

Pilares esculpidos que lembram heréis do passado
de Elturel decoram este patio de marmore branco que
leva a capela principal. As portas de mogno escuro estdo
entreabertas e os restos das janelas do péatio espalham
vitrais quebrados por toda parte.

Com um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 10
(Historia), um personagem pode lembrar o nome de um dos
herois representados pelos pilares esculpidos, com outro nome
para cada ponto em que o total da verificacdo excede 10. Os
nomes dos herdis sdo: Agnithar, Zokel de Torm, Bertra Zornes,
Yevina Druen, Ca’sar, Xivik Looren, Dopp Hoosser, Whrenk
the Bloody, Laveil deNue e VanLancer Eagletalon.

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 10 (Arcanismo
ou Religido) feito para estudar os pilares esculpidos revela que
um pilar pode ser energizado com energia radiante se o nome do
herdéi que ele representa for falado em voz alta como uma agao.

Qualquer criatura morta-viva que se mover a uma distancia de
1,5m de uma estatua vermelha pela primeira vez em um turno
ou inicia seu turno la recebe 5 (1d10) de dano radiante.

Cada pilar é oco e abriga uma criatura morta-viva incorpérea:
quatro sombras e quatro espectros no total.
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Sete dos mortos-vivos emergem dos pilares para atacar
qualquer personagem que tente entrar na capela. O espectro
mais proximo dos aposentos dos sacerdotes (area G5) tenta
se mudar para essa area e avisar Gideon dos intrusos. Se avisado,
Gideon se move rapidamente para a area G4 e prepara para
defender a capela, enquanto o espectro volta para se juntar a briga.

G2. CAPELADALUZ

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

A outrora bela area principal da capela esté repleta de
moveis quebrados e cadeiras estilhacadas. Os vitrais foram
todos quebrados, embora um permanega praticamente
intacto onde caiu no chdo. Representa uma representacao
do Deus Torm colocando um elmo de ouro na cabega de
um homem ajoelhado diante dele.

Fora das sombras, quatro esqueletos de minotauros estao
segurando machados grandes ensanguentados.

Um esquadrdo de minotauros de Bafomé tentou invadir a
capela, mas Gideon e seus servos os mataram.

Gideon os transformou em quatro minotauros esqueletos que
atacam assim que qualquer personagem entra nessa area.

Os minotauros esqueletos disparam em direcdo aos
personagens, derrubando-os pelas janelas quebradas. Uma
criatura empurrada através de uma janela quebrada recebe um
dano extra extra de 7 (2d6).

Vitral: A janela caida quase toda no chdo estd rachada e foi
pisada, mas a area que ela mostra ainda é reconhecivel. Um
teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 10 (Historia ou
Religido) permite que um personagem reconheca a cena como
mostrando Torm apresentando o “Elmo da Visdo de Torm” a
Lannish Fogel, um herdi reverenciado do passado de Elturel
e um paladino dedicado de Torm. O elmo retratado no vitral
é a reliquia que o Grdo-Duque Ravengard estava a procura
quando chegou a capela.

G3. CAPELA DA LAMENTACAO

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Os restos de moéveis finos e os restos de vitrais estdo
espalhados por essa drea. Se¢Oes de um imenso vitral
permanecem intactas, o suficiente para que o objeto ainda
possa ser descoberto.A janela retratava Lathander em pé
entre soldados caidos, segurando as maos no alto enquanto
os espiritos dos mortos se levantam para ficar ao seu lado.

Esta area da capela foi usada para servicos funerérios para
estimados lideres politicos e militares de Elturel.

Se uma criatura se ajoelhar diante da janela danificada e fizer
uma oragdo a Lathander, e obter sucesso em uma verificagao
de Carisma - CD 10 (Religido) feita para determinar a
sinceridade e a forca da oracdo, uma arma brilhante aparece
diante do suplicante. Seguidores devotos de Lathander sdo
bem-sucedidos na verificagdo automaticamente.

Tesouro: A arma que aparece é uma arma +2.

Este item assume a forma de qualquer arma que o personagem
esteja empunhando ou equipado no momento, e seria mais
util para o suplicante em batalha. Somente uma arma pode ser
adquirida pelos personagens dessa maneira.

G4. CAMARA DE VESTUARIO

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Trés arcos cortinados conectam essa camara as outras
areas da capela. Roupeiros quebrados e toucadores, bem
como varios espelhos quebrados, sugerem que ja foi ali
que os clérigos se preparavam para seus servicos diarios.
Escadas em espiral que descem sdo guardadas por duas
criaturas com caracteristicas insetoides. Cada um esta
armado com um tridente perverso.

As escadas levam a oficina (area G7) no nivel do ossuario.
Dois mezzoloths guardam as escadas. Gideon Lightward
também esta presente aqui se um de seus servos mortos-vivos
o alertar sobre a invasdo dos personagens. Caso contrario, 0s
personagens encontrardo Gideon na area G5.

No momento em que 0s personagens estiverem prestes a
enfrentar os demonios, uma cacofonia surge abaixo e seis
criaturas sobem as escadas: um escorpido gigante diabélico
seguido por cinco dretches. Em resposta, os mezzoloths
(e Gideon, se presente) ignoram completamente o0s
personagens, concentrando todos os seus ataques no escorpiao
e nos demonios. Se Gideon estiver presente e 0s personagens
se absterem de ataca-lo ap6s o primeiro turno ou dois, eles
terdo vantagem nos testes para disputar com ele apés a batalha.
Caso contrdério, eles tém desvantagem nesses testes.

Negociando: Se Gideon estiver presente, ele abaixa a arma
depois que todas as criaturas demoniacas estiverem mortas.
Se ele ndo estiver aqui no inicio da luta, ele chega de seus
aposentos durante a batalha ou depois que os demdnios
forem derrotados. Ele fala com os personagens, agradecendo-
lhes por qualquer ajuda na derrota dos intrusos demoniacos.
Ele deixa claro que seu foco singular é deter a incursdo
demoniaca de Elturel a todo custo.

Se os personagens perguntarem sobre Ravengard, Gideon diz
que um grupo armado de humanos entrou no nivel do ossuéario
mais cedo. Como eles ndao eram demonios, ele permitiu que
eles passassem, mas com os demonios agora vindo daquela
area, Gideon assume com raiva que os humanos estdo em
alianca com os demonios.

Um teste bem sucedido de Carisma - CD 12 (Enganagdo ou
Persuasdo) permite que os personagens ganhem a confianca
de Gideon. Se eles puderem convencé-lo de que eles estdao
aqui apenas para matar demonios, ele permite que eles entrem
na cripta - e até lhes empresta o servico de um mezzoloth, se
alguma dessas criaturas sobreviver. Gideon ndo acompanha
os personagens, querendo proteger a capela contra ataques de
demonios.

G5. QUARTOS DE GIDEON

Este pequeno edificio era o alojamento de Gideon Lightward
quando ele supervisionou a capela e a manutencdo do
cemitério. Leia o seguinte texto em voz alta quando os
personagens entrarem nesta area:

Este edificio simples contém uma cama, uma mesa,
uma codmoda, uma mesa e cadeiras. Grande parte dos
moveis foi destruida, com decoragdes e outros itens
espalhados ao redor da sala, incluindo simbolos sagrados
de Lathander, Torm, Helm e Tyr. Um tomo grande parece
ter sobrevivido a destruicdo. Esta aberto no centro da
mesa parcialmente desabada.
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Veja a area G4 para obter informacdes sobre como interpretar
Gideon se os personagens o encontrarem aqui.

Testamento de Gideon: O livro é um testamento escrito por
Gideon nos meses que antecederam a queda de Elturel.

Ele pontifica sobre o mal dos demo6nios, instruindo o leitor a
estar sempre vigilante contra suas incursoes e explicando que
a ameaca demoniaca deve ser derrotada a todo custo.

Ele elogia os diabos que estdo estoicamente contra a
intermindvel maré demoniaca, enquanto castiga Helm, Torm,
Tyr, Lathander e seus servos angelicais por nao fazerem o
mesmo. Gideon ndo tem nada além de elogios pelos esforgos
de Zariel para acabar com a ameaga demoniaca. Qualquer
personagem que gaste 10 minutos debrucado sobre o tomo pode
concluir, com uma checagem bem-sucedida de Inteligéncia -
CD 10 (Investigagdo), que é o trabalho de um louco.

Qualquer personagem que continue lendo o livro além desse
nivel bésico de entendimento deve ter sucesso num teste de
resisténcia de Sabedoria - CD 15. Em uma falha no teste, o
personagem fica amaldicoado com um 6dio particularmente
intenso aos demonios. Uma criatura amaldicoada dessa
maneira recebe 5 (1d10) de dano psiquico se puder ver
qualquer demonio a menos de 15 metros dele e termina seu
turno sem ter tentado atacar um demoOnio. Essa maldigdo
pode ser removida com uma magia remover maldi¢ées ou
magia similar. No final de cada descanso longo, uma criatura
amaldicoada pode fazer um teste de resisténcia de Sabedoria
- CD 15, encerrando o efeito sobre si mesmo num sucesso.

G6. Fosso pos MoRrTos-Vivos

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

O caminho ao redor da capela foi quebrado por um
buraco profundo no chdo, cheio de uma névoa ptrpura podre.

A neblina que preenche o buraco bloqueia qualquer sensagao
de quao profunda pode ser ou do que pode estar dentro.

Gideon cria seus servos mortos-vivos neste fosso de 9 metros
de profundidade, formado quando um pedaco do meteoro que
atingiu o Alto Saldo se partiu.

Névoa Necromantica: A névoa é formada pela energia
necromantica emitida pelo Companheiro corrompido. Um
teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 10 (Investigagdo)
feito para estudar a névoa revela que ela pulsa em sincronia
com a energia crepitante do Companheiro corrompido.

Qualquer criatura que entre na névoa pela primeira vez em um
turno ou inicia seu turno ali recebe 5 (1d10) de dano necroético.
Escalar as laterais do poco sem equipamento requer um teste
bem-sucedido de Forca - CD 10 (Atletismo).

Sempre que Gideon instrui seus servos a atirar um cadaver
para dentro do poco, uma criatura morta-viva se arrasta uma
hora depois. Mortos-vivos recém-criados pacientemente
vagam pelos terrenos do cemitério até Gideon lhes dar ordens.

Uma criatura morta-viva aparece durante o tempo em que 0s
personagens investigam o fosso, e mais podem aparecer se eles
sairem dessa area, depois retornam novamente enquanto Gideon
ainda estiver em liberdade. Use a Tabela Criagdo de Mortos-
Vivos para determinar que tipo de criatura morta-viva é criada.

CRIACAO - MORTOS-VIVOS

d20 Morto-vivo d20 Morto-vivo

1-4 Esqueleto 13-15 Carnical

5-7 Zumbi 16- 17 Livido
8-10 Sombra 18-19 Inumano
11-12 Espectro 20 Aparicao

G7. OFicINA

As escadas da area G4 se curvam até uma porta destrancada
e uma oficina além. Leia o seguinte texto em caixa quando os
caracteres entrarem nesta area:

Parece que esta oficina é onde os sacerdotes e acdlitos
preparavam os cadaveres para o enterro final. O local foi saqueado,
com facas, serras, tubulagdes e tubos espalhados pelo chdo. Acidos
e liquidos de embalsamamento se acumulam em todos os lugares,
em meio a um campo de frascos e jarros quebrados.

A porta dupla ao norte leva a escadas que descem para as
areas G8, G9 e G11.

Rastros: Um teste bem-sucedido de Sobrevivéncia - CD 15,
revela as pegadas de varios demonios nos detritos espalhados
pelo chdo. Em meio a essas trilhas, podem ser vistos sinais
de calcados de um tnico grupo de humanos descendo as
escadas. Essas marcas de calgcados, seguem o fluido de
embalsamamento, levando até a area G11 e depois voltando
para a area G12.

G8. OssuArio pos Freis

Aqueles que ndo podiam arcar com as despesas de um lote de
cemitério acima do solo foram respeitosamente descansados
nessa area e na area G9. Leia o seguinte conforme os
personagens entram nesta area:

As paredes desta camara estdo alinhadas com
prateleiras funerarias, cada uma delas com ossos humanoides
empoeirados. Reliquias e simbolos sagrados de Lathander,
Torm, Helm e Tyr foram colocados em vérias prateleiras.

Os ossos marcados por simbolos sagrados sdo os restos de
clérigos e acolitos honrados que trabalharam na capela e que
pediram um descanso final ao lado dos pobres a quem serviam.
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Os simbolos sagrados nesta area ja canalizaram as béncaos
de seus deuses, mas esse trago magico foi corrompido pela
passagem de Elturel a Avernus e pela presenca do portal
abissal na area G12. Se qualquer simbolo sagrado for tocado,
ou se alguma criatura ndo for um demoénio ou morto-vivo
permanecer nesta area por mais de 1 minuto, todos os simbolos
sagrados desencadeardo um pulso de poder necrético.

Cada criatura na area deve fazer um teste de resisténcia de Constituicdo
- CD 15, recebendo 18 (4d8) de dano necrdtico se falhar no teste,
ou metade do dano num teste bem sucedido. Esse risco é reiniciado
em 1 hora enquanto o portal na area G12 estiver ativo.

G9. OssuArio PrincIPAL
Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Essa enorme camara é revestida por prateleiras
funerarias ao longo das paredes de pedra acima de seis
estrados, criando uma exibicdo de ossos humanoides
empoeirados que sobem do chao ao teto.

Um quasit chamado Ophurkh foi o primeiro demonio a entrar
pelo portal na area G12, atuando como um batedor. Servo
inabalavel de Bafomé, permanece nesta drea para fornecer
instrucdes para outros demonios quando eles chegam pelo
portal e se preparam para entrar em Elturel.

Ophurkh permanece invisivel e fica quieto enquanto os
personagens passam por essa area. Se ele for capaz de continuar
oculto, ele segue os personagens, esperando por uma chance de
usar sua habilidade Assustar para tentar expulsa-los desse nivel.

Se mal-sucedido, torna-se invisivel novamente e aguarda e
ataca ao lado dos minotauros que emergem do portal quando
0s personagens atingirem a area G12.

Se capturado, o quasit pode ser coagido a fornecer informagoes
sobre o portal e os planos de seus mestres demoniacos
(consulte “Portal Demoniaco”) com um teste bem-sucedido
de Carisma - CD 10 (Intimidagdo).

G10. CAMARA DE MEDITACAO
Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Esta area possui almofadas e bancos baixos de
carvalho marrom. Acima de um estrado vazio, a parede
é coberta com um mosaico em forma de lascas coloridas
de ossos, habilmente dispostas para representar cenas de
funerais, a migracao de almas e os reinos celestes. As letras
na parte inferior do mosaico dizem: “Contemple a vida.
A morte chega em breve”.

Qualquer personagem com proficiéncia em Religido reconhece
essa area como aquela em que clérigos dedicados a lidar com
os mortos, meditam para ajuda-los a suportar a natureza
sombria de seu trabalho.

G11. CAmARA DA HONRA

Este cofre ja abrigou o EImo da Visdo de Torm, mas ndo mais.
Leia o seguinte texto para os jogadores quando os personagens
entrarem nesta area:

Este cofre cheio de entulho contém cinco estdtuas
de mdrmore no topo de estrados. Quatro das estatuas sao
irreconheciveis, pois suas caracteristicas foram gravemente
danificadas pela rocha que caiu do teto rachado. A quinta é
uma estatua finamente esculpida de um homem ajoelhado.

A estatua reconhecivel mostra Lannish Fogel, como pode ser
visto no vitral na area G2. Qualquer personagem que tenha
visto a janela reconhece que as duas representacdes sdo do
mesmo homem. Se nenhum dos personagens reconheceu
Lannish Fogel na area G2, um teste bem-sucedido de
Inteligéncia - CD 10 (Historia ou Religido) permite que um
personagem reconheca a estatua.

Qualquer inspecdao da estitua revela que sua cabeca foi
esculpida como se fosse para usar um elmo separado, mas ndo
existe nenhum elmo.

Rastros: Um teste bem-sucedido de Sabedoria - CD 15
(Sobrevivéncia) revela mais rastros demoniacos passando por
essa drea, bem como rastros de calgados humanos que levam
a area G12.
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G12. CAMARA DE ASCENDENCIA

Leia o seguinte conforme os personagens entram nesta area:

Uma piscina rasa de meditacdo enche esta sala,
afastada de um amplo patamar cercado por uma grade
baixa de ferro forjado. Maravilhosos afrescos ao longo
das paredes retratam almas ganhando as béncgdos de
Lathander, Torm, Helm e Tyr. Os afrescos de uma parede
foram torcidos em formas abissais ao redor de um portal
cintilante.

A piscina esta cheia de corpos mutilados de humanos
vestindo os uniformes de Baldur’s Gate e Elturel.

A dguarodopiante da piscina brilha com sombra e é atingida
por manchas de icor negro, onde os demonios cairam aqui.
Um homem de armadura com um escudo pendurado nas
costas estd agachado entre os corpos, contorcendo-se de
dor. Seus olhos estdo fechados e suas maos se apegam a um
elmo de ouro na cabeca, como se tentasse em vao arranca-
lo. Palavras ininteligiveis saem de seus labios, algumas
soando santas e solenes, enquanto outras ressoam com um
assobio cruel.



ULDER RAVENGARD

Humanoide médio (humano), neutro
Classe de Armadura: 20 (armadura pesada e escudo)
Pontos de Vida: 112 (15d8 +45)
Deslocamento: 7,5 metros

FOR DES
17(+3) 14 (+2)

CON INT SAB
16(+3) 11(+0) 10 (+0)

CAR
17 (+3)

Testes de Resisténcia: Con +6, Sab +3

Pericias: Atletismo +6, Intimidacdo +6, Percepgdo +3
Sentidos: Percepcdo Passiva 13

Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: Desafio 5 (1.800 XP)
ACOES

Ataque Multiplo: Ulder faz trés ataques corpo a corpo, dos quais
apenas um pode ser com seu escudo.

Espada Longa +1: Ataque corpo-a-corpo com arma: +7 para
atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 8 (1d8+4) de dano cortante
ou 9 (1d10+4) de dano cortante quando usado com as duas maos.

Escudo: Ataque corpo-a-corpo com arma: +6 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 6 (1d6+3) de dano por concussao,
e Ulder empurra o alvo 1,5m para longe dele. Ulder entdo entra no
espaco desocupado pelo alvo. Se o alvo for empurrado para um
raio de 1,5m de uma criatura aliada a Ulder, o alvo provocara um
ataque de oportunidade dessa criatura.

REACOES

Golpe do Guardido: Se um inimigo a menos de 1,5m de Ulder
ataca um alvo que ndo seja ele, Ulder pode fazer um ataque corpo
a corpo contra esse inimigo.

Esta camara era o local para os seguidores mais devotos de
Torm tocarem a mente de seu deus em busca de respostas e
consolo. A dgua na piscina é de apenas 30cm de profundidade.
Um efeito magico benigno dentro da piscina faz com que a
agua flua lentamente no sentido horario. Embora contaminada
pelo poder abissal, a 4gua nao apresenta riscos para as criaturas
que entram nela e ndo é um terreno dificil.

A parede leste desta 4rea é um campo agitado de energia abissal,
marcando o portal onde Bafomé usou o link corrompido desta drea
para Torm para conectar o abismo a Avernus, por meio de Elturel.

Ulder Ravengard encontrou o EImo da Visdo de Torm na area
G11 e o colocou. O elmo é um item ndo-magico através do
qual Torm pode enviar visdes. Ravengard estava comecando a
estabelecer uma conexdo com Torm quando um disttrbio nesta
sala colocou ele e seus guardas em combate com criaturas
demoniacas enviadas pelo portal por Bafomé.

Ravengard foi submetido a um ataque psiquico que atraiu sua
mente para uma conexao com Bafomé. Agora o elmo ndo pode
ser removido, e ele esta trancado em uma batalha mental com
o Lorde Demdnio. Ravengard fica atordoado até que o elmo
seja removido. O elmo nado pode ser removido dele enquanto
ele estiver vivo - pelo menos ainda ndo.

Enquanto os personagens observam a luta que acontece dentro
de Ravengard, trés minotauros de olhos arregalados entram
pelo portal. Eles entram em batalha com os personagens,
mas evitam Ravengard por causa da presenca demoniaca que
sentem dentro dele.

Qualquer personagem que entenda Celestial ou Abissal pode
reconhecer algumas das palavras que escapam dos labios de
Ravengard. Ele alterna entre os dois idiomas enquanto Torm
e Bafomé falam através dele. Um teste bem-sucedido de
Inteligéncia - CD 15 (Arcanismo ou Religido) revela que a luta
psiquica que ocorre na mente de Ravengard esta entre algum
poder superior divino e uma terrivel entidade demoniaca.
O poder do portal esta agora ligado ao elmo e a Ravengard.
O mesmo teste também revela que nenhuma magia simples
pode quebrar essa barreira, mas que um ritual mais envolvido
pode libertar Ravengard e desligar o portal, permitindo que o
poder de Torm santifique esta drea mais uma vez.

Os personagens que falaram com Pherria na catedral lembram
que ela era uma sabia especializada em exorcismo e possessao.
Como tal, ela pode ajudar.

Tesouro: Procurar nos corpos dos guardas caidos aparece 3
pergaminhos mdgicos molhados, mas utilizaveis (palavra de
cura em massa, remover maldigdes e idiomas).

Além do Elmo da Visdo de Torm, Ravengard veste uma
armadura ensanguentada de placas estampada com o emblema
do punho flamejante. Seu escudo, que também possui esse
emblema, estd pendurado nas costas. A espada longa +1 do
grao-duque esta embainhada ao seu lado.

DEIXANDO A CAPELA

Uma vez que os personagens derrotem os minotauros, eles
podem levar Ravengard de volta ao Alto Saldo. Se Gideon ndo
tiver sido destruido, ele podera questionar os personagens ao
deixarem a capela ou o cemitério. Consulte a area G4 para
obter informacdes sobre como interpretar Gideon.

Ao ouvir Ravengard resmungando em Abissal, Gideon pode
precisar ser convencido que Ravengard ndo é algum tipo
de demoénio ou aliado demoniaco. Uma boa explicacdo -
Ravengard é realmente um grande cacador de demoénios, que
ele prendeu um demonio que os personagens planejam matar,
e assim por diante - ao lado de um teste bem-sucedido de
Carisma - CD 15 (Enganagdo ou Persuasdo) pedindo que
Gideon os deixe passar.
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FUGINDO DO CERCO

Quando os personagens chegam a Catedral do Alto Saldo com
o Grdo-Duque Ravengard a reboque, eles podem consultar
Pherria para encontrar uma maneira de remover o Elmo da
Visdo de Torm sem matar Ravengard. Fazer isso envolve um
ritual que os personagens podem ajudar a realizar.

Se o ritual for bem sucedido, a condi¢do atordoada termina
em Ravengard, e ele se lembra das visdes que experimentou
que sugeriam como devolver Elturel a Faerun. Essas visoes
desencadeiam algumas das memorias de Lulu. Ele vé um
caminho a seguir, mas envolve os personagens que saem da
cidade para enfrentar a terrivel paisagem de Avernus.

Os personagens que desejam deixar Elturel devem encontrar
uma maneira de evitar o Rio Styx e o exército de diabos e
demonios em guerra abaixo da cidade. Somente entdo os
personagens poderdo chegar ao posto avancado conhecido
como Forte Knucklebone, onde comeca a proxima etapa de
sua aventura (conforme descrito no Capitulo 3).

RETORNANDO A CATEDRAL

Os personagens podem voltar com relativa seguranca a
Catedral do Alto Saldo. Se eles ajudaram a derrotar os diabos
que tentaram tomar a catedral mais cedo, a viagem sera
sem intercorréncias. Como alternativa, para manter a tensdo
alta, vocé pode rolar em encontros aleatdrios na parte oeste
da cidade (consulte “Mais Encontros em Elturel”). Um
encontro ou dois, enquanto os personagens protegem o Duque
Ravengard, podem ser atos memoraveis.

RITUAL DE RETORNO

Ao retornar a Catedral do Alto Saldo com Ulder Ravengard,
os personagens sdo recebidos por Pherria Jynks e pelo druida
Seltern Obranch, que correm para ajuda-los a levar o grao-
duque a um local de descanso seguro. Se os personagens
falharam em salvar as pessoas na catedral, eles devem
encontrar um lugar seguro para descansar ou seguir em frente
sem ajuda. Eles podem procurar por locais seguros no resto
da cidade ou procurar outros sobreviventes que possam ter
habilidades ou informac¢des que possam ajuda-los. Lulu
também pode recuperar memorias que lhe ddo uma ideia de
onde ir a seguir.

Se os personagens nao conseguiram descobrir a histéria por
tras do estado de choque de Ravengard, Pherria pode ajuda-los
a montar as coisas. Trabalhando com a acdlita, os personagens
(especialmente aqueles que tém proficiéncia em Arcanismo e
Religido) determinam como seguir em frente.

A esséncia demoniaca entrelacada com a presenca de Torm por
meio do elmo pode ser expulsa com o ritual adequado.

PREPARACOES PARA O RITUAL

Pherria descreve o que é necessario para o ritual:

o O altar de Torm na area H6 deve ser lavado e oritual realizado
antes dele. O altar de Torm pode ser restaurado conforme descrito
na area H6. Pherria sugere que os personagens molhem o altar
com agua benta retirada da fonte na area H16.

e Uma criatura que esteja a menos de 1,5m do altar restaurado
deve recitar uma oracdo especial a Torm. Somente esta oracao
pode quebrar o dominio do mal na mente do Grdo-Duque Ulder
Ravengard.

e E necessario um poderoso simbolo de coragem e auto-
sacrificio para fortalecer o ritual. Pherria sugere a espada do
Herdi Desconhecido na area H15. (Os personagens podem
usar um objeto diferente que simbolize coragem e auto-
sacrificio, a seu critério.)

REALIZANDO O RITUAL

Pherria adverte os personagens de que ela nunca havia tentado
esse ritual em particular antes, e que eles deveriam estar
prontos para intervir e ajuda-la - ou para combater quaisquer
forcas do mal que tentem atrapalhar o processo.

A oracdo ritual leva 30 segundos para ser recitado. Pherria
conhece a oragdo de cor, mas outra criatura pode invocar uma
oracdo adequada com um teste bem-sucedido de Inteligéncia
- CD 10 (Religido). Enquanto a oracao estd sendo dita, um
personagem deve passar as proximas 5 rodadas descansando
suavemente a espada do Herdi Desconhecido no Elmo da
Visdo de Torm. Enquanto a oragdo estiver sendo proferida,
quem segura a espada deve ter sucesso em um teste de
resisténcia de Constituicao - CD 11 no final de cada turno ou
sofrer 10 (3d6) de dano de forga.

Imediatamente depois que o personagem que esta segurando
a espada fizer seu primeiro teste, a potente magia do ritual
atrai espiritos demoniacos leais a Bafomé, que emergem do
elmo como dois fogos-fdtuos que tentam interromper o ritual
atacando os individuos: o que esta recitando a oracdo e o que
esta segurando a espada.

Quando o personagem que esta segurando a espada fizer o
ultimo teste de resisténcia, o ritual estara completo. Os fogos-
fdtuos sdo banidos e Ravengard recupera os sentidos.




O CAMINHO A SEGUIR

Com as forcas do mal derrotadas, o Grdo-Duque Ravengard
recupera suas faculdades e pode relatar a histéria da jornada
espiritual que empreendeu enquanto usava o Elmo da Visdo
de Torm. Torm mostrou a ele um caminho a seguir, mas as
visdes foram nubladas e distorcidas pela esséncia demoniaca
canalizada através do portal Ravengard compartilha as
seguintes informagdes:

e Em sua jornada espiritual, Ravengard viu uma mulher
ensangilientada de armadura - um soldado vestindo as cores e o
brasdo de Elturel - segurando uma espada longa adequada para
um anjo. Sangue fresco escorria de um corte desagradavel na
bochecha da mulher.

e Voando ao lado da mulher estava um elefante pequeno e
dourado com asas agitando-se rapidamente. (Se Lulu ainda
estiver no grupo, Ravengard o identifica como a criatura que
ele viu em sua visao.)

e Como um enorme demonio galopante ameacou devorar a
mulher, ela mergulhou a espada no chdo enquanto o elefante
alado tocava uma trombeta com seu tronco. O demoénio foi
arremessado de volta quando um palacio de alabastro se
ergueu em torno da espada. O elefante alado fugiu e foi para o
céu vermelho de Avernus, onde observou uma crosta sangrenta
crescer do chdo para envolver o palacio e o enorme demonio.

o O elefante alado fugiu e vagou em delirio antes de encontrar
dois humanoides estranhos, parecidos como péssaros, vestidos
com armaduras de retalhos e parados ao lado de um veiculo
infernal estranho. As criaturas-passaro estavam equipadas
com armas e ferramentas estranhas.

Enquanto Ravengard reconta a visdo, Lulu se lembra de ajudar
um dos Cavaleiros do Inferno a plantar a Espada de Zariel no
chdo e a erguer uma fortaleza impenetravel ao seu redor.

O Lulu lembra o nome do Cavaleiro do Inferno se essa
memoria ja tiver sido desbloqueada (consulte a tabela
de Memorias do Lulu). Ravengard e o hollyphant estdo
convencidos de que a Espada de Zariel é a chave para salvar
Elturel. Qualquer personagem que coloque o Elmo da Visdo
de Torm e experimente a visdo de Torrn sente 0 mesmo.

Ravengard ndo se lembra mais de sua visdo, mas Lulu bate
suas asas de emogdo na parte final de sua histéria, enquanto
ele se lembra de conhecer um par de “pdssaros” chamado
Chukka e Clonk. Com base nas descric¢oes fornecidas por Lulu
e Ravengard, os personagens podem concluir que Chukka e
Clonk sao kenku. Lulu lembra que o kenku a levou a um ferro-
velho chamado Forte Knucklebone. onde eles construiram
e consertaram veiculos infernais projetados para mover-se
rapidamente pelas terras devastadas de Avernus. Lulu ndo se
lembra quem comanda o forte ou que outras criaturas que ele
conheceu l4.

Lulu voa rapidamente para o topo da catedral e olha para a
paisagem devastada de Avernus, abaixo de Elturel. Depois
de tocar em voz alta, ele volta a relatar que pode ver Forte
Knucklebone e estima que ndo esteja a mais de 16km de
distancia.

PROXIMOS MOVIMENTOS

Ulder Ravengard insiste em permanecer em Elturel para
ajudar a organizar os sobreviventes para combater os diabos,
deménios e mortos-vivos que vasculham a cidade. Embora ele
esteja disposto a morrer lutando em defesa de Elturel, cabe aos
personagens ajudar Lulu a encontrar a Espada de Zariel.

Se ela ainda esta viva, Reya Mantlemorn decide ficar em
Elturel e ajudar Ravengard a proteger a cidade, lutando contra
as lagrimas enquanto se despede dos personagens.

DEIXANDO ELTUREL

Personagens inventivos tém varias opgdes diferentes para
chegar a superficie de Avernus a partir de Elturel, mas nenhuma
dessas opgoes € isenta de riscos.

DEsceNDO

Os postes irregulares e as enormes cadeias de ferro infernal
que sustentam Elturel sdo a tinica conexdo fisica entre a cidade
e 0 solo. Cada elo da corrente tem 9 metros de comprimento
e 7,5m de largura e é formado por um lago soldado de ferro
infernal com 1,5m de espessura. Veja o Capitulo 5 para obter
mais informacdes sobre como quebrar essas cadeias infernais.

Os elos da corrente sdo cobertos por farpas de ferro de 30cm que os
tornam relativamente faceis de mover. Os postes de ferro infernal
que ancoram Elturel ao chdo também oferecem varios apoios para
escalada. Se os personagens navegarem pelas cadeias e postes
com cuidado, ndo sdo necessarias verificacoes de habilidade para
evitar uma queda ao subir pelas correntes ou descer os postes no
deslocamento normal. Qualquer personagem que tentar se mover
ou subir mais rapidamente durante um turno deve ter sucesso em
um teste de Forca - CD 10 (Atletismo) ou cair.

Magia diabdlica dentro dos postes e correntes faz com que o
contato prolongado com eles seja insuportavel. Uma vez por
minuto, qualquer criatura em contato com o ferro infernal deve
fazer um teste de resisténcia de Constituicdo - CD 10, causando
10 (3d6) de dano necrético caso falhe no teste ou metade do
dano se bem sucedido. Uma criatura que falhar nesse teste de
resisténcia deve ser bem-sucedido num teste de resisténcia de
Destreza - CD 10 ou escorregar da corrente e cair.

Qualquer personagem ao alcance de uma criatura em queda
pode, com um teste bem sucedido de For¢a - CD 10 (Atletismo),
agarrar a criatura em queda e gira-la de volta para a corrente,
desde que a criatura em queda seja leve o suficiente para o
personagem carregar.

As criaturas que caem de Elturel ou uma das correntes sofrem
danos com a queda e aterrissam no Rio Styx (veja os efeitos do
rio). Aqueles que caem de um dos postes de ancoragem sofrem
danos com a queda e caem em meio a diabos e demdnios em
conflito, onde sdo brutalmente mortos se sobreviverem a queda.

Voo

Lulu tem a capacidade de voar, e um ou mais personagens
também podem fazé-lo. Se eles possuem asas ou tém acesso
a magia como vbo ou uma pocao de voo, 0s personagens que
voam no ar podem facilmente se livrar de Elturel. No entanto,

criaturas voadoras podem atrair a atencao de diabos e demonios
alados na érea, a seu critério.

EqQuiraAMENTO IMPROVISADO

Jogadores empreendedores e criativos podem querer que seus
personagens encontrem ou criem equipamentos para ajuda-los
em sua descida. Paraquedas, planadores e baldes de ar quente
sdo apenas algumas das ideias que os jogadores podem inventar.
Se o fizerem, esteja preparado para impro-visar. As matérias-
primas para montar esses equipamentos podem ser encontradas
nas lojas e armazéns de Elturel.
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Uma vez que os personagens tenham coletado os recursos
necessarios, vocé pode decidir quais verificagoes de habilidade
podem entrar em jogo quando criarem seu equipamento
improvisado e determinar o qudao bem esse equipamento
funciona. Use as seguintes diretrizes:

e Um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 10 (Investigacdo)
permite que um personagem descubra a configuracao mecanica
de um equipamento.

® Um sucesso de Sabedoria - CD 10 (Percepgdo) para verificar
qualquer parte da construcao.

e Um teste bem-sucedido de Destreza - CD 10 e uma proficiéncia
adequada em ferramentas podem orientar a construcdo delicada
ou o ajuste de uma peca de equipamento improvisado.

Lembre-se de qualquer experiéncia ou ferramenta que os
personagens possam ter ou que possam ser Uteis na criagdo de
equipamentos improvisados.

A menos que 0s personagens percam completamente suas
verificagdes de habilidade até o ponto em que seja claramente
impossivel criar a peca pretendida de equipamento de
melhoria, vocé deve permitir que esse equipamento funcione
como pretendido, mesmo que ndo perfeitamente. Para um
drama adicional, todos devem os personagens a maior parte
do caminho para a seguranca e, em seguida, apresentar uma
complicacdao quando estiverem a 15 metros do chao. Solicite
mais verificagdes de habilidade, como as descritas acima, pois
os personagens tentam identificar e resolver rapidamente os
problemas - ou solicite os testes de resisténcia de Destreza se
o0 equipamento improvisado falhar e os enviar para o chao.

BATALHA DE ELTUREL

Legioes de diabos acampados nas margens do Rio Styx abaixo
de Elturel sdo as maiores ameacas para os personagens que
tentam fugir da cidade. Personagens que voam, planam ou
balangam sobre o cerco podem evitar o corpo principal do
exército dos diabos, mas sdo atacados por forgas da retaguarda.

Ajuste o texto abaixo de acordo com a leitura para os jogadores
para definir a cena:

Legides blindadas de diabos cercam os enormes
postes de ferro infernal que ancoram Elturel no chao
rochoso.

Esquadrdes de demonios lutam profundamente em alguns
lugares se jogando nas fileiras dos diabos. A maioria
dessas tropas abissais sdo de reles manes e dretches,
que morrem rapidamente em vao na tentativa de arrastar
diabos para que demdnios mais fortes atras deles possam
dar golpes mortais.

Um rio escuro corta um caminho através da paisagem
destruida e flui diretamente abaixo da cidade. Flutuando no
rio, barcagas demoniacas sdo atacadas por esquadroes de
diabos alados, sob o comando de um demonio aterrorizante,
usando um elmo sem olhos e segurando um estandarte de
batalha.

Os demdnios e os diabos estdo muito focados um no outro
para se preocupar com aventureiros que mantiverem distancia.
Os diabos sdo comandados por Lucille, o dem6nio mais leal
de Zariel. Se os personagens chamarem a atencao de Lucille,
a Senhora das Profundezas envia 12 diabos dos espinhos para
enfrenta-los.

Personagens que se langcarem no conflito diabdlico serdo
praticamente mortos, mas as circunstancias podem exigir que
um ou mais personagens passem despercebidos pelas fileiras
de diabos e hordas de demdnios. Esse plano pode incluir causar
uma distragdo que mova a batalha em uma diregdo diferente,
esperar que uma onda demoniaca (ou criar uma) perturbe o
impasse o suficiente para esgueirar-se, ou disfarces magicos
que permitiriam que 0S personagens se passassem COIMO
demodnios, por exemplo. Planos particular-mente inteligentes
devem ter permissdo para ter sucesso automaticamente. Caso
contrario, vocé pode solicitar verificagdes de capacidade para
determinar qudo bem um plano é executado; use as diretrizes
do Guia do Mestre para definir as CDs apropriadas para esses
comandos. No caso de fracasso total, ou nenhum plano, os
personagens podem acabar tendo que abrir caminho na batalha
diabdlica, o que ndo é uma tarefa facil.

Tesouro: Lucille usa um elmo de comando diabdlico e carrega
um estandarte de batalha do poder infernal (veja o Apéndice C
para descri¢des desses itens magicos), nenhum dos quais o diabo
desiste por vontade propria.

Desenvolvimento: Os personagens encontram Lucille
novamente no final da aventura, quando eles retornam para
libertar Elturel (consulte “Fim do Jogo em Elturel”).

PARA 0 ForTE KNUCKLEBONE!

Uma vez que escapem de Elturel, os personagens devem
comecar a jornada de 16km até o Forte Knucklebone. Se os
personagens se moverem com rapidez e cuidado, eles podem
fazer a jornada sem ter mais problemas. Deixe-0s avancar para
0 7° nivel antes de comecar o Capitulo 3.




GuiADOs POR LULU, 0 HOLLYPHANT e as descobertas
feitas em Elturel, os personagens viajam por Avernus, a
primeira camada dos Nove Infernos, para recuperar a Espada de
Zariel e libertar Elturel de suas correntes. Navegar pelas terras
devastadas de Avernus pode parecer uma proposta dificil, mas
felizmente os personagens tém o mapa que Sylvira Savikas lhes
deu no Capitulo 1. Para obter mais informacdes sobre como
usar o mapa de Avernus, consulte “Usando o Mapa”.

Elturel e o Forte Knucklebone nao estdo marcados no mapa,
pois Elturel nado estava presente quando o mapa foi desenhado,
e O Cartégrafo que desenhou o mapa nunca encontrou o Forte
Knucklebone. Vocé pode situar Elturel em qualquer lugar ao
longo do Rio Styx e Forte Knucklebone em qualquer lugar a
16 quildémetros de Elturel.

FuncioNnaMENTO DESTE CAPIiTULO

Este capitulo contém informacoes sobre 0 Avernus que voceé precisa
para executar os encontros e locais de aventura que se seguem.

A histéria comeca de onde parou no Capitulo 2, com os
personagens embarcando em uma missao para salvar Elturel,
enquanto Ulder Ravengard e Reya Mantlemorn ficam para
tras para organizar os sobreviventes e defender a cidade. Lulu
guia os personagens para Forte Knucklebone, lar de um par de
sequestradores kenku chamado Chukka e Clonk, que Lulu acha
que pode fornecer assisténcia. Mad Maggie, uma bruxa da noite
que administra o forte, supervisiona a construcdo e o reparo de
maquinas de guerra infernais. Se os personagens concordarem
em fazer um acordo com a bruxa noturna, eles podem adquirir
um ou mais desses veiculos. Mad Maggie também pode ajudar
Lulu a desbloquear algumas de suas memorias esquecidas.

Do Forte Knucklebone, Lulu guia os personagens para o
lugar em que ele acha que a Espada de Zariel esta escondida:
Colina de Haruman. L4, eles conhecem Jander Sunstar, um
vampiro com algumas informacdes. Eles também conhecem
o torturador de Jander, Haruman - um Cavaleiro do Inferno

caido e um dos generais infernais de Zariel. Lulu finalmente
percebe que cometeu um erro grave e levou os personagens
ao lugar errado. Ela sugere dois caminhos possiveis para o
futuro: o Caminho dos Deménios e o Caminho dos Diabos.
Cada caminho apresenta varios locais em Avernus que o0s
personagens devem visitar em sequéncia para descobrir onde
a Espada de Zariel est4 escondida.

A qualquer momento durante a exploragdo de Avernus, os
personagens e Lulu podem encontrar o Empdrio Errante, um
mercado que vagueia por Avernus nas costas de gigantescas
maquinas de guerra infernais. O Empdrio Errante fornece
um bom lugar para os personagens descansarem e reunirem
suprimentos que sdo dificeis de encontrar em Avernus.

Na conclusdo deste capitulo, os personagens descobrem que
a Espada de Zariel estd escondida em um lugar chamado a
Cidadela do Sangramento. Se ele ainda estiver vivo, Lulu
os ajuda a chegar la. Veja o Capitulo 4 para detalhes sobre a
Cidadela do Sangramento.

O QUE E AVERNUS?

Avernus serve como a linha de frente do grande conflito entre
as forcas do mal do caos e da lei conhecidas como a Guerra do
Sangue. Demonios do Abismo usam o Rio Styx para entrar em
Avernus, onde se lancam contra legides infernais de diabos.

Avernus nem sempre foi o campo de batalha destruido pela guerra
que é hoje. H4A muito tempo, era um plano de jardins luxuriantes
e beleza bucdlica criado por Asmodeus para tentar os mortais.

A invasdo pelo Rio Styx, seguida por ondas intermindveis de
demodnios escravizadores, destruiu esse paraiso. Deixando
camadas e mais camadas de 0ssos, ruinas e maquinas de guerra
despedacadas. Pedagos de cidades roubadas de outros planos,
restos mindsculos da beleza perdida de Avernus, evidéncias
de exércitos celestes destruidos e ttimulos de viajantes antigos
pontilham a terras desoladas de Avernus.
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Avernus nao é um lugar expressamente para o castigo de almas
maés; ao contrrio, representa um “préximo nivel” para as
almas mas ap6s o fim de suas vidas perversas como mortais.
Os Nove Infernos permite que as almas existam de forma
concentrada, onde elas podem trabalhar através de seu cativeiro
espiritual para expressar seus desejos sombrios, como crueldade,
cobica, necessidade de controle, desejo de poder e ganancia
descontrolada. O inferno oferece uma eternidade de realizagdo,
desde os desejos mais insignificantes até os sete pecados capitais.

Todo fragmento do mal é usado nos Nove Infernos, e cada
camada é especializada de alguma maneira para acomodar e
explorar os vicios e fraquezas dos mortais. Os diabos de Avernus
procuram explorar o orgulho e a ira, prometendo aos ofendidos,
enraivecidos e egoistas o poder de cumprir suas obsessdes mais
sombrias. Tal cumprimento, no entanto, tem um preco.

FORTE KNUCKLEBONE

Para personagens de 7° nivel

Qualquer pessoa que entre em Avernus encontra um campo
de batalha diferente de qualquer outro lugar na existéncia.
Evidéncias de carnificina passada, como as ruinas de enormes
madaquinas de guerra e campos de ossos branqueados, se
estendem pelo horizonte.

Ao longo de tudo isso, o Rio Styx serpenteia através do plano
enquanto nodos de deménios e diabos lutam ao longo de suas
margens fétidas.

A maioria dos diabos em Avernus serve Zariel, embora outros
Senhores dos Nove enviem forcas aqui para ajudar a repelir
invasores demoniacos. Diabos que ndo fazem parte das
legides de Zariel servem como emissarios de outras camadas
ou espides para arquidiabos que procuram sinais de fraqueza
que podem explorar para promover seus sonhos de poder.

Os aventureiros questionam Chukka e Clonk, um par de
catadores de lixo kenku. Uma bruxa da noite chamada
Mad Maggie dirige este posto avancado, supervisionando a

construcdo e o reparo de maquinas de guerra infernais.

COLINA DE HARUMAN

Para personagens de 7° nivel
Depois que Mad Maggie ajuda a restaurar algumas das
memorias de Lulu, o hollyphant leva os aventureiros para

onde ele acha que a Cidadela do Sangramento esta, mas
acaba na Colina de Haruman, um lugar de grande mal.

0 EMPORIO ERRANTE

Para personagens de 7° nivel ou maior
Este mercado itinerante visita todos os cantos de Avernus.
Os aventureiros que se deparam com o Empdrio Errante
podem descansar, trocar mercadorias e jantar em um
restaurante administrado por um rakshasa chamado Mahadi.

NINHO DAS VESPAS INFERNAIS

Para personagens de 7° nivel

Depois de um ataque de vespas infernaisno topo da Colina de
Haruman, os aventureiros devem resgatar Lulu quando ele é
sequestrado e levado para um ninho de vespas infernais nas

proximidades.

CAMINHO DOS DEMONIOS
Para personagens de 8° a 10° nivel

Se os aventureiros escolherem esse caminho para encontrar a
Espada de Zariel, uma série de encontros os levard ao Lorde
Demonio Kostchtchie e a um confronto com Olanthius, um
Cavaleiro do Inferno caido.

VISITANTES DE AVERNUS

Viajantes extraplanares vém a Avernus de tempos em tempos.
Entre esses visitantes estdo aproveitadores de guerra que
buscam se enriquecer comerciando armas e armaduras, magos
loucos que querem testar seus ultimos feiticos, clérigos em
missOes de seus deuses, cacadores de tesouros procurando
artefatos perdidos, comerciantes de rosto sombrio que lidam
com escravos, contrabandistas de moedas da alma e estudiosos
que buscam conhecimento em primeira mao das maquinacoes
dos reinos diabdlicos. Os aventureiros vém aqui para negociar
com poderosos demonios, se intrometer na Guerra do Sangue
e libertar pobres almas presas nos Novos Infernos.

CAMINHO DOS DIABOS
Para personagens de 8° a 10° nivel

Se os aventureiros escolherem esse caminho para encontrar
a Espada de Zariel, uma série de encontros os leva a Bel,
o Senhor das Profundezas que governou Avernus antes de
Zariel o derrubar. Bel os ajuda por preco.

A GUERRA DE ZARIEL

Trazendo FElturel para Avernus e potencialmente se
estrangulando no Baldur’s Gate, Zariel pretende capturar
o maximo de mortais do mal que puder, transforma-los em
diabos e aumentar as fileiras de suas legides empobrecidas.
Através de Thavius Kreeg, Zariel encontrou uma maneira
de explorar a natureza crédula dos mortais, apelando para
a necessidade deles de seguir um lider que proclama poder
espiritual. Por causa de Kreeg, os moradores de Elturel sao
obrigados pelo Credo Resoluto a lutar e morrer por Zariel em
sua guerra sem fim.



A LuTtA DE ZARIEL

De certa forma, Zariel é uma joia da coroa de Asmodeus - um
ex-anjo, agora uma arquidiabo, a seu servico infernal. Dada
sua origem, Zariel tem mais do que a parcela normal de diabos
planejando derrubé-la, sendo o primeiro deles o Senhor das
profundezas Bel a quem ela destronou. Pelo decreto de
Asmodeus, Bel agora serve Zariel como consultor, embora os
dois mal consigam ficar na presenca um do outro.

Apesar do conflito nas fileiras diabélicas, Zariel comanda com
mao de ferro e instila medo em suas legides. A retribuicdo
contra aqueles que tentam trai-la é rapida e terrivel.

GUERRA POR ALMAS

As almas sdo as mercadorias mais valorizadas nos Nove
Infernos. A Guerra do Sangue tributa os exércitos de Zariel.
entdo ela deve garantir um novo suprimento de almas como
substitutos. Para esse fim, Zariel procura por malfeitores nos
reinos mortais que podem entregar mais almas a ela.

Como os diabos ndo podem simplesmente sair de Avernus e
entrar no Plano Material, eles devem confiar em lacaios como
cultistas e bruxos maignos, que podem contata-los e fazer
suas ofertas em troca de riqueza e poder. Um grupo seleto
de diabos e seguidores mortais que buscam causar conflitos
e desestabilizar comunidades harmoniosas servem como o0s
principais corruptores de Zariel. Ao financiar grupos malignos,
fabricar e distribuir armas e causar atos aleatérios de violéncia
em nome de algum inimigo para acender a faisca da guerra, os
diabos aumentam a capacidade dos mortais de cometer atos de
maldade, corrompendo almas aos milhares e garantindo assim
que as legides de diabos estejam cheias de soldados diabdlicos
para a Guerra do Sangue.

ORDEM INFERNAL DE BATALHA

Enquanto os demonios atacam em multidGes desorganizadas,
confiando em choque e em niimeros esmagadores para levar o dia;
os diabos se organizam em uma unidade bésica chamada legido.
Cada legidio contém mil diabos organizados da seguinte forma:

* 1legido — 10 coortes, comandadas por um legado
* 1 coorte — 10 langas, comandadas por um significante
*1lanca - 10 diabos, comandados por um optio

Fileiras de lémures miseraveis e nupperibos compdem a base
de legioes descartaveis, enquanto diabos barbados e merregons
compdem a maior parte das legides regulares. Cada legido
ostenta um nome tnico, geralmente denotando seu propésito e
designacdo numeérica. Os exemplos incluem o seguinte:

* 5% Legido de Infantaria, “Absolvi¢do Infernal”
* 13 Legido de Cavalaria, “Furia de Bel”

* 47" Legiao Dreg, “Piteous Fodder”

Joco po MAL

Sob pressdo constante do Abismo e de seus colegas infernais,
Zariel e seus vassalos de alto escaldo trabalham para manter
seus exércitos constantemente na luta. A ira e o orgulho de
Zariel tém limites, no entanto, e isso oferece a ela uma
oportunidade de redencdo. Zariel, de uma maneira distorcida,
alcancou seu sonho como um anjo - lutar cara a cara contra
as hordas de demonios na Guerra do Sangue. Mas o fardo é
pesado e, se for dada a chance, Zariel pode ser convencida a
deixar de lado, soltar Elturel e voltar a luz com uma perspectiva
completamente transformada.

CARACTERISTICAS DE AVERNUS

A paisagem infernal de Avernus fica embaixo de nuvens
hediondas que obscurecem a abébada do céu, da qual um
meteoro ocasional se espalha antes de cair no chdo. A luz
ambiente incha continuamente logo abaixo do horizonte como
se estivesse iluminada por nove sois poentes, mas nenhum
corpo celeste de verdade enche o céu - sem sol, luas ou estrelas.
Esse crepusculo constante torna dificil para os habitantes de
Avernus rastrear a passagem do tempo.

A atmosfera cheira a enxofre e alcatrdo ardente e rajadas
quentes de vento guincham pela paisagem infernal para
vasculhar a terra abaixo. As vezes, esses ventos rodopiam em
imensas tempestades de areia, que podem arrancar a carne dos
ossos e mergulhar tudo na escuridao.

Moscas picantes, vespas infernais e stirges sugadores de
sangue patrulham o ar, procurando qualquer fonte de sangue
para se alimentar. Enxames deles podem crescer tanto que
escurecem o céu e ensurdecem os ouvidos com o som de suas
asas. No chao, bandos errantes de nupperibos - naufragos
cegos e parias dos condenados - se movem aos milhares como
lagos vivos de carne que gemem em sua agonizante busca por
comida. Campos de ossos, areia movedica, pocos de piche
borbulhantes, lagos de lava, desfiladeiros de almas lamuriantes
e salinas feitas das lagrimas dos condenados aguardam todos
aqueles que vagam pela paisagem infernal.

RIO STYX

O Rio Styx percorre os Planos Inferiores, frustrando todas as
entativas de mapear ou prever seu curso. Se perder enquanto
navega no Styx ndo é o Gnico perigo que o rio apresenta.
Simplesmente provar ou tocar suas dguas pode destruir o
intelecto e a personalidade de uma criatura, além de afastar
suas memorias. Certos demédnios sdo imunes aos efeitos do
rio, mas a maioria das criaturas ndo tem defesa contra ele.

A menos que seja imune aos efeitos do rio, uma criatura que
bebe do Styx ou entre nele é alvo de uma magia debilitante
(teste de resisténcia - CD 20). Uma criatura deve repetir o
teste de resisténcia sempre que iniciar o seu turno no rio, até
que falhe no teste. Uma criatura debilitada pode beber do Styx
e nadar em suas aguas sem sofrer efeitos deletérios adicionais.

Se uma criatura falhar em seu teste de resisténcia e permanecer
sob o efeito da magia por 30 dias consecutivos, o efeito se torna
permanente (sem teste de resisténcia) e a criatura perde todas
as suas memorias, tornando-se uma concha quase irracional
de seu eu anterior. Nesse ponto, nada menos que uma magia
Desejo ou intervengdo divina pode desfazer o efeito.

A agua retirada do Rio Styx perde sua poténcia apds 24 horas,
tornando-se um liquido inofensivo e com gosto ruim. No
entanto, arcanaloths, bruxas da noite e outras criaturas vis
podem conhecer rituais que podem prolongar a poténcia da
agua, a seu critério.

ALTERACOES A MAGIA

Avernus é a entrada para o Nove Infernos, um campo de
batalha encharcado de energia antiga. A magia da Trama
funciona de maneira diferente aqui, manifestando-se de
maneiras incomuns.
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MobiricACOES COSMETICAS DAS MAGIAS

A seu critério, uma magia pode ser modificada cosméticamente
para melhorar a natureza corrupta de Avernus, aqui estdo
alguns exemplos:

Mdo de Bigby: A mao conjurada é uma garra diabdlica.
Convocar Familiar: O familiar é um diabrete.
Montaria Fantasmagdrica: A montaria é um pesadelo.

Encontrar o caminho: Um diabrete aparece e relutantemente,
guia o conjurador para o local desejado enquanto reclama o
tempo todo, desaparecendo quando o destino é alcancado ou
a magia termina.

Névoa Obscurecente: Rostos gememendo aparecem e
desaparecem na névoa amarela que cheira a enxofre.

Repreensdo Infernal: O cacarejar de diabretes acompanha o
fogo desencadeado por essa magia.

Mados Mdgicas: A mao convocada tem o formato de uma garra.

Ligacgdo Telepdtica de Rary: Personagens ligados pela magia
podem ouvir sussurros vagos e infernais em segundo plano,
mas ndo conseguem entender o que esta sendo dito.

CoMUNICACOES TELEPATICAS

Arquidiabos pode espionar magias de comunicacdo, como
mensagem ou enviar mensagem enviados de ou dentro dos
Nove Infernos. Por causa disso, aqueles que se envolvem em
comunicacao telepatica sempre tém a sensagdo de que estdo sendo
ouvidos ou observados por alguma presenca infernal, mesmo que
um demdnio ndo esteja ouvindo a comunicacao deles.

As comunicacdes telepaticas através de itens magicos, como
0 pedras mensageiras* ou um elmo de telepatia, também
podem ser ouvidas por um arquidiabo. A comunicacdo com
uma coruja de serpentina, uma orbe draconica ou uma arma
senciente também corre o risco de ser ouvida em Avernus.
Anéis de protecdo mental funcionam da mesma forma em
Avernus do que em qualquer outro plano e sdo itens de grande
valor nos Nove Infernos, cobicados por todos os demonios
para evitar as mentes curiosas de seus senhores.

Icor DEMONiACO

Icor demoniaco é o que fica para tras depois que um demonio
morre. E uma redugdo de sangue demoniaco, visceras e fluidos
corporais com a consisténcia e o odor de bile.

4 - Sending stones: pedras mensageiras. Ndo achei tradu¢do melhor.




Muitos demdnios morrem em Avernus e seu icor forma pequenos
lagos e piscinas. Embora o icor seja inofensivo na maioria dos
planos de existéncia, ele pode deformar as criaturas nos Planos
Inferiores. Diabos e outras criaturas encontraram maneiras de
usar o icor demoniaco em rituais e para melhorar o desempenho
de maquinas de guerra infernais (como descrito no Apéndice B).

Quando uma criatura entra em contato direto com o icor
demoniaco em Avernus, ela deve fazer um teste de resisténcia de
Constituicao - CD 10. Demonios, gosma, plantas e mortos-vivos
sdo bem-sucedidos automaticamente no teste de resisténcia. Em
uma falha na salvaguarda, a criatura é magicamente distorcida
pelo icor, conforme determinado ao rolar na tabela Deformacgées
da Carne. Uma magia remover maldi¢des encerra todos os efeitos
da distorcdo relacionados ao icor em uma criatura.

ARMAS COBERTAS POR ICOR

O icor demoniaco é pegajoso o suficiente para aderir a maioria
das armas. Uma criatura em Avernus que sofre dano de uma
arma coberta de icor sofre uma transformacdo de deformacdo
da carne se falhar no teste de resisténcia (como descrito acima).
Depois de atingir seu alvo, a arma perde o revestimento com
o icor demoniaco.

ALIMENTOS E BEBIDAS

Os testes de Sabedoria (Sobrevivéncia) para procurar
alimentos em Avernus sdo feitos com desvantagem. A agua
existe, mas tem um gosto ruim e é dificil de encontrar.

Os alimentos também podem ser consumidos, mas a flora e
a fauna tém um gosto revoltante, ndo importa a maneira de
preparar. Até as ragdes trazidas para Avernus tém um sabor
amargo e palido.

DESCANSANDO EM AVERNUS

Nao ha “dias” ou “noites” em Avernus, mas o tempo ainda
pode ser contado em horas. Assim, os personagens podem
fazer descansos longos e curtos, normalmente.

REGRAS OPCIONAIS

Aqui estdo algumas regras opcionais que vocé pode usar para
reforgar o sabor das aventuras em Avernus.
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COMERCIO

Quando se trata das almas dos mortais, 0 Nove Infernos
estd sempre aberto aos negocios. Em Avernus, o negocio
é guerra, garantindo que as linhas de frente da Guerra
do Sangue sejam continuamente reabastecidas com novas
tropas, armas, armaduras e maquinas de guerra. Os principais
fatores por tras desse comércio infernal sdo os tesouros e as
moedas da alma.

Um tesouro s6 é valioso para os diabos devido a sua eficacia
em tentar e distorcer os mortais (humanos em particular) para
vidas de corrupgdo, levando-os a perder suas almas. Como o
ouro é usado ha milénios no Nove Infernos, os aventureiros
podem encontrar moedas de ouro de civilizagoes perdidas
na historia.

A prata é prejudicial para os diabos. No entanto, os diabos
trocam prata para aqueles que desejam eliminar os rivais em
seu caminho.

BARGANHA - SALVAGUARDAS
EM TESTES DE MORTE

Sempre que um personagem falhar num teste de morte nos
Nove Infernos, um arquidiabo pode contata-lo telepaticamente
e oferecer sua assisténcia. O personagem deve concordar
em executar uma tarefa para o arquidiabo posteriormente.
A natureza da tarefa ndo é revelada até que o personagem
concorde com esses termos.

Um personagem que concorde com os termos do arquidiabo
obtém automaticamente 20 na sua proxima salvaguarda de
morte. Ao mesmo tempo, o personagem cai sob o efeito da magia
Missdo (nenhum teste de resisténcia permitido). Se essa magia
terminar prematuramente, o personagem cai imediatamente
para 0 pontos de vida e estd morrendo.

A tarefa que o personagem deve concluir é geralmente simples
e direta, e sempre em beneficio do arquidiabo que fez o acordo.
As tarefas por exemplo incluem entregar uma moeda de alma
a um dos lacaios do arquidiabo, recusar-se a ajudar alguém que
o personagem esta destinado a encontrar no futuro ou destruir
algo que o arquidiabo abomina (como um simbolo sagrado).

ExAausTAo

A combinagao de Avernus de calor opressivo e malevoléncia
sobrenatural pesa sobre os corpos e as almas daqueles que ndo
sdo maus. Uma criatura ndo maligna trata a viagem normal
através de Avernus como uma marcha forgada e deve fazer um
teste de resisténcia de Constituicao no final de cada hora de
viagem. A CD é 10 + 1 para cada hora de viagem. Em um teste
de resisténcia falho, uma criatura sofre um nivel de exaustdo.

MAL PERVASIVO

O mal permeia os Nove Infernos, e os visitantes deste plano
sentem sua influéncia. No final de cada descanso longo neste
plano, um visitante que ndo seja maligno deve fazer um teste
de resisténcia de Sabedoria - CD 10. Se falhar no teste, o
alinhamento da criatura muda para leal e mau. A mudanca se
torna permanente se a criatura ndo deixar o plano dentro de
1d4 dias. Caso contrério, o alinhamento da criatura volta ao
normal depois de um dia passado num plano que ndo seja os
Nove Infernos. Conjurar a magia dissipar o mal e o bem sobre
a criatura também restaura seu alinhamento original.

DEFORMAGCOES DA CARNE

D100
01-05

EFEITO

A cor do cabelo, olhos e pele do alvo se torna azul, vermelho,
amarelo ou moldado.

06-10 Os olhos do alvo saltam para fora de sua cabeca na

extremidade de hastes.

11-15 As mados do alvo crescem como garras, que podem ser

usadas como punhais.

16-20 Uma das pernas do alvo cresce mais do que a outra,

reduzindo seu deslocamento de caminhada em 3 metros.
21-25 Os olhos do alvo se tornam faréis, preenchendo um cone
de 4,5m com penumbra quando estdo abertos.
26-30 Um par de asas, emplumadas ou coriaceas brota das costas
do alvo, concedendo-lhe deslocamento de voo de 9 metros.
31-35 Asorelhas do alvo se soltam da cabeca e fogem; o alvo fica surdo.
36-40
41-45 A pele do alvo fica escamosa, concedendo-lhe um bonus de

+ 1 na CA, mas reduzindo seu Carisma em 2 (no minimo).

Dois dos dentes do alvo se transformam em presas.

46-50 Os bragos e pernas do alvo trocam de lugar, impedindo que

o0 alvo se mova, a menos que ele se rasteje.

51-55 Os bragos do alvo se tornam tentaculos com os dedos nas

extremidades, aumentando seu alcance em 1,5m.
56-60 As pernas do alvo se tornam incrivelmente longas e elasticas,
aumentando seu deslocamento de caminhada em 3 metros

61-65 Cresce uma cauda em forma de chicote no alvo, que pode

ser usada como chicote.

66-70 Os olhos do alvo ficam pretos, ganhando visao no escuro de

36 metros.
71-75
76-80

O alvo incha, triplicando seu peso.

O alvo se torna magro e esquelético, reduzindo pela metade
0 seu peso.

81-85 A cabeca do alvo dobra de tamanho.

86-90 As orelhas do alvo tornam-se asas, concedendo-lhe
deslocamento de v6o de 1,5 metros.

91-95 O corpo do alvo torna-se invulgarmente quebradico,
fazendo com que o alvo obtenha vulnerabilidade a danos por

concussao, perfuragdo e corte.

96-00 Cresce outra cabeca no alvo, fazendo com que ele tenha

vantagem em salvaguardas contra ficar enfeiticado,
assustado ou atordoado.

USANDO O MAPA

O mapa mostra uma regido de Avernus, uma terra desolada de
proporcoes vertiginosas que foi deformada por eras de invasdo
demoniaca. Os viajantes enfrentam uma paisagem infernal que
desorienta os sentidos e desafia as tentativas de mapear com precisao.

Os métodos cartograficos padrdao sdo indteis, pois as
distancias em Avernus sdo impossiveis de medir e os locais
as vezes mudam sobrenaturalmente. Como tal, o mapa mostra
impressdes pictéricas de locais que apenas indicam suas
distancias um do outro. Nao é de modo algum algo que pode
ou deve ser tomado literalmente.

Nenhuma escala é marcada no mapa, e a localizacao dos locais
é baseada nas memdrias de um cartégrafo intrépido e insano.
As distancias e os tempos de viagem entre os locais ndo podem
ser determinados pelo estudo do mapa e podem ser alterados a
cada viagem, a seu critério.

Seus jogadores nunca devem sentir que compreendem Avernus
geograficamente, proporcionando uma sensacao inquieta e
desorientadora enquanto percorrem a paisagem infernal.



O mapa estd cheio de imagens estranhas e iconografia
exclusiva. Essas sdo as impressdes artisticas do Cartografo
sobre Avernus, e seus significados, na maioria das vezes,
permanecem um mistério. Enquanto exploram Avernus, os
personagens descobrem uma propriedade peculiar do mapa:
ele fala! Sempre que chegam a um dos locais descritos neste
capitulo, a voz do Cartégrafo emana do mapa para revelar
uma pista. O mapa fala apenas para expressar suas pistas,
entdo os personagens ndo podem consultd-lo ou envolvé-lo
em conversas. As divagacdes loucas do Cartégrafo precedem
a descrigdo de cada local de aventura marcado no mapa.

Se perguntado sobre um local ndo desenhado no mapa, o
Cartégrafo murmura incoerentemente, grita loucamente ou
choraminga em desespero.

MAPEANDO AVERNUS

Celestiais e senhores demoniacos desejam um mapa conciso
de Avernus, mas as tentativas de mapear a camada tém
consistentemente encontrado falhas.

Se um personagem tentar mapear Avernus, a loucura comega
a surgir. Apos cada sessao de mapeamento, 0 personagem
deve fazer um teste de resisténcia de Sabedoria — CD 15.

Em um teste que falha, o personagem contrai uma forma
aleatoria de loucura, determinada rolando na Tabela Loucura
de Curto Prazo no Capitulo 8 do Guia do Mestre. Se o
personagem falhar neste teste de resisténcia pela segunda vez,
role na Tabela Loucura de Longo Prazo. Se o personagem
falhar pela terceira vez, role na Tabela Loucura Permanente.
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ALTERANDO UM CURSO

Usar o0 mapa para tragar um percurso de um local para outro ndo é
confiavel. Ajuda se os personagens ja visitaram um destino antes,
mas mesmo isso ndo garante que eles terminem onde pretendiam.

Ao tracar um percurso através de Avernus, peca ao jogador cujo
personagem estd supervisionando a navegacao para jogar dois dados:

e Role 2d4 se os personagens estiverem viajando para um
destino ndo visitado marcado no mapa.

e Role 2d8 se os personagens estiverem retornando a um
destino que eles visitaram anteriormente.

e Role 2d10 se um guia nativo estiver levando os caracteres
ao seu destino.

Se as rolagens de ambos os dados ndo coincidirem, os
personagens chegardao ao seu destino conforme planejado. Se os
dados coincidirem, eles acabam em outro lugar: escolha um dos
outros locais.

AREAS DO FORTE KNUCKLEBONE

A principal caracteristica do forte é a colina em forma de mao,
entre os dedos das cavernas onde Mad Maggie supervisiona
o0s reparos em varias maquinas de guerra infernais (consulte
o Apéndice B para regras de maquinas de guerra infernais e
blocos de estatisticas).

Ao redor desta colina ha um anel de detritos que serve como
uma muralha grosseira. Essa barreira tem 4,5m de espessura e
sua altura média é de 6 metros.

Embutida na muralha hd uma guarita em ruinas (consulte
“Como entrar no Forte”. Um dos capuzcarlates que guarda a
guarita fica ao lado de um gongo de ferro que pode ser tocado
para alertar sobre ataques iminentes. Uma entrada de 4,5m de
altura e 6 metros de largura passa pela guarita. Uma parede de
lixo nos roletes pode ser empurrada na frente da entrada para
selar em caso de ataque.

Dentro da muralha, ao redor da colina, existem casebres feitos
de velharias e sucata. Esses quartos estdo quase vazios, exceto
por alguns bercos, pois apenas os kenku precisam de comida,
bebida e sono. Eles sdo usados quando membros da gangue de
Mad Maggie precisam de privacidade. Em meio as choupanas,
estdo os destrocos saqueados de vérias maquinas de guerra
infernais que foram saqueadas por pecas.

FORTE KNUCKLEBONE

Depois de deixar Elturel, os aventureiros seguem para Forte
Knucklebone, uma fortaleza de ferro-velho a beira de uma
extensdo desolada de Avernus devastada por gangues rivais
de catadores. Forte Knucklebone ndo aparece no mapa de
Avernus, pois O Cartégrafo do mapa nunca encontrou ou
visitou este local.

O Forte Knucklebone oferece abrigo a um bando de
saqueadores das terras desoladas chamados Knucklebones,
servindo como garagem onde eles constroem e consertam
maquinas de guerra infernais. Os Knucklebones respondem a
Mad Maggie, uma bruxa da noite - senhora da guerra que
tem um acordo com Zariel: a arquiduquesa de Avernus deixa
Forte Knucklebone sozinho enquanto Mad Maggie mantém os
outros senhores da guerra na area sob controle.

Lulu acredita que o kenku das visoes reside no forte e pode
ajudar, o que é parcialmente verdade. Eles podem trazer Lulu e os
personagens para Mad Maggie, que por sua vez pode ajuda-los.

CHEGADAAO FORTE

Quando os personagens estiverem a vista do Forte
Knucklebone, descreva o local da seguinte maneira:

Um complexo fortificado fica no topo de um platd
baixo que se eleva de uma paisagem repleta de crateras.
No centro do complexo, hd uma colina de pedra cor de
ferrugem que se assemelha a uma mao que arranha o chao,
com espacos entre os dedos. Uma parede irregular de
pedras, 0ssos e detritos de metal circunda esta colina em
forma de mao. Outros destaques visiveis a essa distancia
incluem uma portaria, no topo, com meia duzia de figuras
pequenas vigiando.

Quando os personagens estiverem prontos para se aproximar
da fortaleza, consulte “Entrando no Forte” abaixo. Primeiro,
porém, reveja o seguinte resumo de como executar esta cena
com o maximo efeito.

FUNCIONAMENTO DO FORTE

Nesta parte da aventura, os personagens devem seguir com
cuidado com o meio social da bruxa da noite e seu quadro de
seguidores enlouquecidos.

Essa cena resolve um fator essencial em qualquer negociacao:
vantagem. Mad Maggie possui varias coisas que os personagens
poderiam usar, incluindo méaquinas de guerra infernais,
provisdes, abrigo temporério e informagdes. Os personagens
tém algo que Mad Maggie deseja muito: as memorias de Lulu.

Uma maneira de realizar um encontro social complexo como
esse é imaginar uma escala de 1 a 10, com 1 representando o
pior resultado possivel e 10 o melhor.

Os personagens comegam com 5, e a medida que progridirem
na cena, podem subir ou descer a escala. Interagoes positivas
e uteis os elevam na escala, trocas antagonicas ou hostis os
rebaixam, conforme vocé determinar. Onde eles terminam
determina as conseqiiéncias do encontro. Por exemplo, se
os personagens terminam em 10 na escala, eles conseguem
tudo o que querem da Mad Maggie: um ou mais veiculos para
acelerar a viagem por Avernus, todas as informacdes de que
precisam, presentes monetarios ou magicos e provisoes.

Se eles terminam em 1 na escala, irritam Mad Maggie e
ndo recebem nada. Eles podem até ter que sair do Forte
Knucklebone. Enquanto os personagens ainda tiverem um
caminho a seguir, um fracasso espetacular pode ser tdo
memoravel quanto o sucesso.

As secoes a seguir detalham os NPCs e criaturas importantes
do Forte Knucklebone. Incluidas nessas descri¢des estdo as
personalidades e objetivos dos NPCs, bem como o que eles
tém a oferecer aos personagens.

Essas descri¢oes também permitem que vocé, como o Mestre,
determine como os personagens podem ganhar influéncia nas
negociacoes e conseguir o que querem ou precisam.

Use a escala de 1 a 10 como um barometro para avaliar o
sucesso geral dos personagens ao lidar com o mundo estranho,
intrigante e perigoso de Mad Maggie e os Knucklebones.
Deixe que as decisdes, ideias, conhecimentos, jogadas,
sucessos e fracassos dos personagens movam o controle
deslizante para cima ou para baixo na escala, como achar
melhor.



ENTRANDO NO FORTE

A portaria serve como entrada para Forte Knucklebone.
Seis capuzcarlates ficam de guarda em cima. Um capuzcarlate
grita com os personagens quando eles se aproximam, pedindo
a senha. Ap6s alguns instantes, um capuzcarlate diferente diz:
“Ndo temos uma senha!” Todas os capuzcarlates caem em
momentos de alegria.

Os capuzcarlates em servigo de guarda ddo aos personagens
um momento dificil, pedindo que facam coisas ridiculas
para ganhar a entrada. Depois de alguns minutos, quando os
personagens se cansarem do absurdo, os capuzcarlates dizem
para eles pararem de ficar como idiotas e entrarem.

VENDO OS KENKU

Quando os personagens entrarem, eles veem a seguinte cena
dentro da fortaleza:

A drea delimitada pela muralha estd repleta de lixo
e pecas mecanicas, alguns juntos de uma maneira que
lembra um veiculo. Estruturas em ruinas, construidas com
o mesmo lixo da parede externa, fornecem abrigo.

Um pelotao de pequenas criaturas feéricas circula, todos
parecendo gnomos selvagens. Vdrios deles ostentam bonés
vermelhos altos, alguns dos quais pingam um vil icor.

Um par de kenku examina um dos veiculos estranhos,
conversando entre si em gritos estridentes. Esses kenkus
carregam uma variedade de ferramentas estranhas. Quando
eles os véem, eles se viram e olham maravilhados.

Os kenku Chukka e Clonk reconhecem Lulu instantanea-
mente, desde que a conheceram anteriormente. Antes que 0s
personagens possam agir, Clonk grita para eles:

Um dos kenku acena em sua direcdo como se estivesse
lhe dizendo para permanecer onde estd. “Que negdcio!
Paciéncia é uma virtude! Ndo podemos deixar o chefe
esperando!” Ele corre para uma das estruturas de lixo.

Momentos depois, ele volta, liderando uma criatura alta que
usa um tdnica longa e esfarrapado, coberto de lama, sangue,
mofo e coisas piores. Os olhos da bruxa parecem se mover
independentemente um do outro quando ela se aproxima, seus
cabelos castanhos desgrenhados pendurados na frente deles.
Descansando em cada ombro estdo corvos de olhos vermelhos
que examinam seu grupo. Atras dela, uma criatura gigantesca,
construida com partes diabdlicas dispares, gemendo e pulando
enquanto caminha.

Entdo, os dois olhos da bruxa se concentram profunda-mente
no seu grupo, e em Lulu especificamente. “Minha nossa!” a
bruxa coaxa, com saliva pingando de sua boca. “Onde vocés
encontraram esse tesouro?”

Os personagens podem explicar sua situacdo, e Mad Maggie
pode se oferecer para desbloquear as memorias de Lulu,
contando alegremente aos personagens sobre o possivel
relacionamento de Lulu com Zariel. Antes disso, Mad Maggie
diz aos personagens que ela precisa reunir suprimentos para
o ritual de desbloqueio da memoria. Isso da aos personagens
a chance de interagir com os outros membros da gangue de
Mad Maggie e talvez ganhar alguma boa vontade com eles,
conforme mencionado nas descri¢des individuais abaixo.

MAabp MAGGIE

Enquanto a atencdo de Zariel estd focada na Guerra do
Sangue; os senhores da guerra sedentos de poder dos restos
das terras de Avernus, juntam gangues fortemente armadas e
lideram bandos de maquinas de guerra infernais em combates
brutais, criando feudos viciosos para si. Mad Maggie é uma
desses senhores da guerra.

Mad Maggie é uma bruxa da noite com o comportamento
de uma avé gentil, mas seu sorriso caloroso mascara uma
astucia cruel. Além de sua pedra-coragdo, a bruxa carrega
uma sacola de almas negra (consulte “Bruxa da noite” no
Manual dos Monstros para obter mais informag0es sobre esses
itens magicos. A bolsa contém nove moedas da alma, que
Mad Maggie usa para alimentar suas maquinas de guerra
infernais.
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Anos atras, uma sede para experimentar a miséria suprema trouxe a
bruxa da noite para a Primeira Camada dos Nove Infernos. Seguida
a Avernus por dezenas de capuzcarlates sedentos de sangue,
Maggie encontrou pedacos de uma bela tapegaria que registrava
a queda de Zariel. Ele contava a descida do anjo em Avernus,
sua traicdo pelas maos dos cavaleiros do Inferno e sua submissdo
a Asmodeus, o que a levou a se tornar um arquidiabo digno de
governar Avernus. Mad Maggie é obcecada pela saga cataclismica
de Zariel e vasculha as terras desoladas de Avernus em busca de
mais reliquias. No crisol das terras desoladas de Avernus, Mad
Maggie se tornou uma respeitada Senhora da Guerra.

OBJETIVOS DE MAGGIE

Impulsionada por seu desejo de miséria e seu prazer pela
corrupcdo dos valentes, Mad Maggie procura coletar mais
artefatos ligados a queda de Zariel da graca. Quando ela
toma conhecimento do relacionamento de Lulu com Zariel, a
bruxa da noite tenta desenterrar as memorias perdidas de Lulu,
acreditando que elas podem manter os mais emocionantes
registros emocionais do declinio Zariel. A medida que os
personagens auxiliarem Maggie nesse empreendimento, eles
ganhardo favor e influéncia sobre a bruxa.

OFERTAS DE MAGGIE

Maggie tem os meios para desvendar as memorias que Lulu luta
para se lembrar. Uma vez que as memorias sejam recuperadas, 0s
personagens aprendem o destino do proximo passo de sua jornada.

Maggie também pode fornecer aos personagens uma ou mais
maquinas de guerra infernais, o que tornaria sua viagem
pelas terras desoladas mais administravel. Além disso, se os
personagens ndo tiverem meios de criar provisoes, Maggie
também podera fornecer comida e agua. Maggie também
poderia oferecer informagOes sobre os perigos que os
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personagens podem enfrentar no deserto, incluindo outras
gangues, se 0s personagens ganharem influéncia suficiente e
deleitarem Maggie com suas ofertas.

GANGUE KNUCKLEBONES

O bando de Maggie consiste em Chukka, Clonk, um golem
diabolico chamado Mickey, um par de diabretes ardilosos, uma
caveira flamejante e uma série de criaturas feéricas assassinas.

Retirado do site: https://i.redd.it/o9qn06n0e9y31.jpg



CHUKKA E CLONK

Esses dois kenku sdo antigos e leais companheiros de Mad
Maggie. Ela se refere a eles como os Magpies. Clonk, o maior
dos dois kenku, é do tipo forte e silencioso e as vezes dirige
a maquina de guerra infernal de Mad Maggie. Chukka é
animado, irritdvel e cuida dos reparos no forte.

Chukka e Clonk perderam suas armas e as substituiram pelas
seguintes armas resgatadas dos campos de batalha infernais:

e Chukka empunha um pike prateado (+2 de acerto) com de alcance
de 3 metros e causa 5 (1d10) de dano perfurante em um acerto.

e Clonk usa um martelo de guerra de fogo infernal (+2 para
acertar) que causa 4 (1d8) de dano de concussao em um golpe, ou
5 (1d10) de dano de concussdo quando usado com as duas maos.

Objetivos de Chukka e Clonk: Os kenku vivem para construir,
consertar e dirigir maquinas infernais. Em algum momento da
visita, os personagens veem o kenku martelando furiosamente
um Demon Grinder nao funcional. Ele ndo esta funcionando,
e eles ndo conseguem entender o porqué. Eles ficariam muito
gratos a qualquer um que pudesse ajuda-los a discernir o
problema.

Ajudando os Kenku: Uma das partes do Demon Grinder
- um equipamento pontudo - estd interrompendo o fluxo da
energia infernal através do veiculo. O equipamento, composto
de espinhos de um demonio hezrou, estd surtos de energia
demoniaca que estd causando o mau funcionamento. Um
teste bem sucedido de Inteligéncia - CD 15 (Arcanismo ou
Investigacdo) de um personagem que passar pelo menos 10
minutos examinando o veiculo revela qual parte est4 defeituosa.

Chukka e Clonk agradecem a ajuda na identificagdo do
problema. Personagens podem ajudar ainda mais, encontrando
uma maneira de remover a esséncia demoniaca do equipamento.

Magias como dissipar magia ou protecdo contra o mal ou
bem, ou outros métodos que os personagens possam imaginar,
podem tornar a parte utilizavel. Se os personagens ajudarem a
dupla colocar a maquina infernal em funcionamento, os kenku
expressam seu prazer a Mad Maggie, que se torna ainda mais
propenso a ajudar os personagens em sua busca.

CHUKKA e CLONK

MickeY , O GoLEM DE CARNE

Pouco depois de chegar em Avernus, Mad Maggie criou o Mickey,
um golem diabdlico de carne composto de partes de corpos
diabdlicos retiradas dos campos de batalha de Avernus. Mickey é
um bruto doce e burro que segue as ordens de Mad Maggie.

Objetivos de Mickey: Desconhecido por mais ninguém em
Forte Knucklebone, Mickey tem um pedago grande de um
demonio 6sseo destruido alojado em seu pé, o que dificulta a
caminhada para o bruto. Incapaz de falar, ele geme enquanto
caminha e faz um pouco de danca pulando. Os capuz-loucos
e capuzcarlates acham isso maravilhoso, e ocasionalmente
0 acompanham em uma musica e danga vis. Personagens
que testemunham isso e forem bem-sucedidos em um teste
de Sabedoria - CD 15 (Intui¢do) percebem a situacdo de
Mickey. Eles podem tentar remover o fragmento 6sseo sem
inibir permanentemente o passo de Mickey. Uma teste bem
sucedido de Sabedoria - CD 15 (Medicina) permite a remocao
bem-sucedida do osso. Depois disso, Mickey pode andar sem
gemer ou pular, tornando Mad Maggie mais propicia a ajudar
os personagens. Os capuzcarlates e capuz-loucos, no entanto,
ficam zangados por nao poder mais “fazer o Mickey”.

Pins E NEEDLES

Mad Maggie fez um acordo com um senhor das profundezas para
garantir os servigos de dois diabretes astutos, mas preguicosos,
chamados Pins e Needles. Mad Maggie os trata com tanta
gentileza que os diabretes ndao conseguem imaginar querer
trabalhar para mais ninguém. Na presenca de Mad Maggie, os
diabretes geralmente assumem as formas de corvos que estdao
aninhados em seus cabelos ou pousados em seus ombros.

Quando nao estao vagando em Forte Knucklebone, Pins e
Needles ficam de olho na Guerra do Sangue e espionam 0s
rivais de Mad Maggie. Ao contrdrio da maioria dos diabos,
Pins e Needles nao estao buscando promogoes. Eles trocam a
hierarquia infernal e franzem o nariz com nojo quando alguém
tenta impor mais responsabilidade sobre eles.

Objetivos dos diabretes: Por mais que eles amem suas vidas
em Forte Knucklebone, os diabretes tém um problema. Eles
fizeram uma brincadeira tola em um dos capuz-loucos, Wazzik.
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Agora eles temem que Wazzik e um pequeno grupo de seus
amigos irracionais estejam planejando vinganca. Os diabretes
nao querem contar a Maggie porque ela os avisou para nao
mexer com 0s capuz-loucos, entdo eles véem os personagens
como uma solugdo potencial para a situagao deles.

Ajudando os diabretes: Enquanto as noites acontecem em Forte
Knucklebone, os personagens percebem que Pins e Needles
espreitam a distancia, sussurrando um para o outro e olhando
para os personagens. Se confrontados, os diabretes revelam um
segredo. E claro que eles mentem, dizendo aos personagens que
um capuz-louco chamado Wazzik esté planejando matar Lulu e
pedem que eles cuidem dessa ameaca primeiro.

Um teste bem-sucedido de Sabedoria - CD 14 (Intui¢do)
revela que os diabretes estdo mentindo. Se confrontados com
a mentira, os diabretes revelam a verdade sobre o motivo pelo
qual eles querem Wazzik morto.

Eles dizem aos personagens exatamente quando e onde
encontrar Wazzik sozinho, e prometem falar bem com Maggie
se 0s personagens matarem o capuz-louco.

As informagoes dos diabretes sdo sélidas e os personagens
podem cuidar do problema de maneira rapida e silenciosa. No
entanto, se alguém testemunhar o assassinato, os personagens
podem ter que lidar com consequéncias e complicacdes.

Felizmente para os personagens, Maggie pouco se importa
com 0s capuz-loucos e ignora a morte, embora possa diminuir
um pouco os personagens em sua estima quando chegar a hora
de recompensa-los.

BARrRNABAS - A CAVEIRA FLAMEJANTE

Barnabas, que ja foi um poderoso mago, que teve sua cripta
contaminada por um inimigo maligno que roubou seu cranio
e transformou-o em uma caveira flamejante. Mad Maggie fez
uma pechincha com esse mago rival e tomou Barnabds como
pagamento. Agora ele faz parte da gangue dela.

Barnabds é esquecido e um pouco pomposo, mas de vez em
quando ele tem idéias incriveis e lembra coisas extraordinaria-
mente tteis de seu passado arcano.

Objetivos de Barnabas: Os capuzcarlates gostam de
arremessar coisas em Barnabds e, depois de ser atingido na
mandibula com uma engrenagem solta, Barnabds perdeu um
dos seus dentes. Ele viu um capuzcarlate, Grubba, agarra-lo e
fugir. Barnabds estd com vergonha de contar a Mad Maggie
sobre isso, embora ela suspeite que algo esteja errado, porque
Barnabds comegou a assobiar quando ele fala.

Ele calmamente pede aos personagens para ajuda-lo a encontrar o
dente que falta. Ele aponta Grubba, o capuzcarlate, mas admite
que todas as pequenas criaturas astutas se parecem com ele.

Ajudando Barnabas: Personagens podem questionar os
capuzcarlates, comecando com Grubba, para descobrir quem
tem o dente. Cada vez que questionarem um capuzcarlate, ha
50% de chance do capuzcarlate ficar com raiva e atacar os
personagens, apoiados por 1d4 capuzcarlates adicionais.

Os capuzcarlates acreditam que o dente é um amuleto da sorte,
por isso o passam freqiientemente de um para o outro para
impedir que Barnabds o encontre. Por causa dessa constante
transferéncia do dente, hd pouca esperanca dos personagens
encontra-lo, confrontando um capuzcarlate de cada vez.

No entanto, um personagem que observa discretamente os
capuzcarlates por 10 minutos pode tentarum teste de Sabedoria
- CD 11 (Percepg¢do). Em um sucesso, 0 personagem vé um
capuzcarlate passando uma bolsa ensanguentada para outro
capuzcarlate, que o enfia no bolso. Esta bolsa contém o dente
de Barnabads.

Um personagem que se move ao alcance do capuzcarlate pode
tentar pegar do bolso e obter a bolsa sem seu conhecimento,
fazendo isso com um teste bem-sucedido de Destreza - CD 14
(Prestidigitacao).

Nenhum capuzcarlate renuncia voluntariamente a bolsa,
embora possa ser magicamente encantado a fazé-lo.

O capuzcarlate ataca qualquer personagem que tenta pegéa-lo a
forga e outros 12 capuzcarlates entram na luta na préxima rodada.

Mad Maggie nao terminara essa luta a menos que os
personagens tenham feito algo de bom por ela, a ndo ser que
o ritual da paisagem dos sonhos ainda nao tenha ocorrido, ela
ndo permitira que os capuzcarlates matem um personagem.

CAPUZCARLATES E CAPUZ-LOUCOS

Os capuzcarlates sdo criaturas feéricas assassinas que
embebem seus gorros em sangue fresco. Capuz-loucos sao
capuzcarlates que encharcam seus com icor demoniaco. Mad
Maggie atualmente comanda 60 capuzcarlates e 30 capuz-
loucos, embora um terco deles opere fora do forte, patrulhando
as areas das terras desoladas controladas por Mad Maggie. A
medida que as batalhas acabam com essa for¢ca, Mad Maggie
recebe novos capuzcarlates da Feywild, cortesia de poderosas
Fadas com quem ela faz pechinchas. Por esse motivo, a bruxa
da noite ndo se preocupa com o bem-estar de seus capangas
capuzcarlates e capuz-loucos. Veja o Apéndice D para obter
mais informacgdes sobre capuzcarlates e capuz-loucos.

Objetivos dos capuzcarlates e capuz-loucos: Essas criaturas nao
tém muitos objetivos, sdo criaturas feéricas loucas que se deleitam
com o caos e 0 massacre. Suas interagdes com 0s personagens
devem refletir isso. Pode-se oferecer a um personagem um dedo
decepado como sinal de amizade e depois acusé-lo de rouba-lo
depois. Somente o amor e o medo deles por Mad Maggie mantém
as criaturas sob um tipo de controle frouxo.

Mad Maggie entende a natureza desses seres e nao os detém
contra os personagens se eles os matarem, principalmente
quando agem em legitima defesa.



MAQUINAS DE GUERRA
INFERNAIS DA MAD MAGGIE

Forte Knucklebone contém os pedacos de maquinas de guerra
infernais em varios estados de degradacdo e canibalizacao.
Do lote, dois parecem relativamente intactos. O menor é um
Diabo’s Ride, o maior é um Tormentor. As rodas do Diabo’s
Ride estdo faltando. O Tormentor estd sem o seu arpao, e o
revestimento de sua armadura estd corroido como se comido
por acido, reduzindo a CA do veiculo para 15.

Se os personagens ganharem gratidao suficiente de Mad
Maggie, uma ou ambas as maquinas de guerra podem ser
presenteadas para eles. Chukka e Clonk podem prender as
rodas no Diabo’s Ride e uma arma no Tormentor, se Mad
Maggie os instruir. A substituicdo da armadura no Tormentor
também pode ser feita, mas somente depois que esforcos
forem feitos para recuperar sucata dos campos de batalha de
Avernus. E provéavel que qualquer operacio de resgate atraia
atencdo indesejada de outros Senhores da Guerra.

Além das maquinas de guerra descritas acima, Mad Maggie
possui varias maquinas de guerra infernais em condi¢des de
uso que estdo passando por manutencdo e aprimoramentos
regulares em sua garagem sob a colina. Esses veiculos ndo
estdo a venda ou ao comércio, embora aventureiros descarados
possam tentar roubda-los. Esses veiculos incluem dois Diabo’s
Ride, trés Tormentors, o mencionado Demon Grinder (que
Chukka e Clonk estdo tentando reparar) e um Scavenger que
Mad Maggie usa para operacoes de resgate.

SONHO DE LULU

Antes possam recuperar a Espada de Zariel, os personagens
precisam descobrir a localizacdo da Cidadela do Sangramento,
que esta presa nas memorias ocultas de Lulu. Quando Mad
Maggie percebe o interesse dos personagens em acessar
essas memorias ocultas, ela se oferece para realizar um ritual
que cria uma paisagem de sonhos na qual as memorias do
hollyphant podem ser percebidas. Para Mad Maggie, o ritual é
sua propria recompensa, pois a bruxa deseja saber tudo o que
Lulu sabe sobre a queda de Zariel.

Depois de fazer alguns preparativos, Mad Maggie cria um
circulo diabélico no chéo e organiza vérias almofadas pretas
confortaveis no centro. Ela ordena que Lulu descanse nas
almofadas, o que o hollyphant faz com um pouco de ansiedade.
Maggie entdo coloca dois cranios no circulo, observando ter
certeza de que suas irmds nao se importardo se ela escolher o
cérebro delas para esse problema.

A bruxa instrui Lulu e os personagens a ocupar lugares dentro
do circulo. Mad Maggie diz aos personagens para fechar os
olhos e manté-los fechados, que o ritual deve durar cerca de dez
minutos e que durante o ritual, todos dentro do circulo serdo
unidos por um vinculo telepatico. Se alguém deixar o circulo,
o ritual serd interrompido e ela serd forcada a recomegar.
Um ritual incompleto ndo produz nenhuma revelacdo nas
memorias de Lulu.

Quando a bruxa inicia o ritual, os personagens sentem o vinculo
telepatico se formando entre eles, a bruxa e Lulu. Os olhos
ainda fechados, os personagens sentem um brilho brilhante
de luz, depois escuriddo. Uma sensacdo de formigamento
varre os corpos dos personagens quando arco-iris vibrantes
aparecem em suas mentes e eles véem o primeiro sonho de
Lulu se desenrolar. Mad Maggie nao estd na paisagem dos
sonhos com eles, embora os personagens possam ouvir a voz
incorporea da bruxa sempre que ela fala.

Dentro dessa paisagem de sonho conjunta, os personagens
podem sofrer danos psiquicos de criaturas oniricas hostis e
outros efeitos. Um personagem reduzido a 0 pontos de vida por
esse dano psiquico fica inconsciente, mas estavel, e incapaz
de prosseguir para o proximo sonho na sequéncia. Se todos
os personagens cairem inconscientes, a busca dos sonhos
termina. Mad Maggie pode recomecar quando os personagens
recuperarem a consciéncia e se recuperarem da provacgao.

SonHOo 1: ANJOos po ARco-IRris

Leia o seguinte texto quando os personagens entrarem pela
primeira vez na paisagem dos sonhos de Lulu:

A medida que a luz rica e radiante de 100 arco-iris
dangantes se dissolve lentamente, a luz do sol quente preenche
a area. Dentro desse espaco, Lulu voa preguicosamente em
um prado luxuriante no ombro de um anjo bonito e de olhos
vendados. Enquanto o par caminha pela grama alta e verde,
a voz da bruxa enche sua mente: “Empurre essa visdo.
Representa apenas o que Lulu deseja que seja verdade.
Precisamos ver mais”.

Cada personagem deve fazer um teste de resisténcia de
Inteligéncia - CD 10. Se um ou mais dos personagens forem
bem-sucedidos, o campo ensolarado desaparecera a medida que
a sequéncia dos sonhos progride em direcao ao proximo sonho.

Se todos os personagens falharem no teste de resisténcia, cada
personagem sofre 11 (2d10) de dano psiquico. e todos eles
devem tentar o teste de resisténcia novamente. Se pelo menos
um personagem for bem sucedido na segunda vez, esse sonho
desaparecerd e o préximo comegara. Se todos falharem no teste
novamente, todos os personagens sofrerdo o dano psiquico
novamente. Esse processo continua até que pelo menos um
personagem tenha sucesso ou todo mundo fique inconsciente.
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SonHo 2: TRrRAICAO!

Personagens que estdo conscientes quando o primeiro sonho
termina passam para o seqgundo sonho:

Um campo de batalha cercado por chamas aparece
em uma paisagem infernal arida. No centro do circulo,
Lulu e o anjo jazem inconscientes e caidos, terrivelmente
feridos. Vocés se véem em defesa de Lulu e do anjo,
olhando para fora quando 6 pequenos diabos cobertos
de espinha se aproximam. A distancia, uma formacdo de
guerreiros humanos maltratados e em retirada desaparece
através de um portal.

“Os diabos!” assobia a voz incorpérea da bruxa. “Vocés
devem derrotar aqueles diabos!”

Os personagens devem defender Lulu e Zariel dos seis diabos
dos espinhos. Nesse ponto, os personagens e os diabos devem
rolar a iniciativa. O combate da paisagem dos sonhos que se
segue coloca os personagens contra os diabos dos sonhos.

Os personagens comegam o combate com pontos de vida
completos, menos qualquer dano psiquico sofrido no sonho
anterior. Todo dano causado pelos diabos dos sonhos se
converte em dano psiquico. Os diabos soltam gritos de morte
e caem mortos quando reduzidos a 0 pontos de vida.

Esse sonho termina quando metade dos diabos dos espinhos
é reduzida a 0 pontos de vida. Quando o sonho termina, o
campo de batalha fica preto a medida que a sequéncia do
sonho prossegue com o proximo sonho.

Sonso 3: NEGOCcIo po Diaso

Personagens que estiverem conscientes quando o segundo
sonho terminar passam para o terceiro sonho:

Uma paisagem cheia de espessa fumaca negra e os
cheiros da morte e decadéncia se expandem abrangindo tudo.

Os pequenos diabos que sobreviveram ao sonho anterior
se ajoelham diante de vocé e se oferecem para servi-lo se
vocés pouparem a vida deles.

Se os personagens concordam em aceitar os termos dos diabos,
eles tomam o céu e voam para longe, retornando para ajudar
0s personagens no proximo sonho. Caso contrario, os diabos
desaparecem no nada e ndo reaparecem mais tarde.

Uma vez que os personagens fizerem sua escolha, esse sonho
termina e desvanece-se, a medida que a sequéncia dos sonhos
continua com o préximo sonho.

SoNHO 4: DESOLACAO

Quando o quarto sonho comecar, leia:

Vocés vagueiam por uma paisagem vasta e arida de
total devastacdo. Um lodo negro se eleva rapidamente
do chao, envolvendo os pés e segurando-os com forga,
sobrecarregando-os com uma horrivel sensacao de perda.

“Ndo deixe o lodo consumir vocés!” diz a voz incorpérea
de Mad Maggie. “Vocés devem avangar suas defesas. Ela
deve olhar!”

Tenha a iniciativa de langar personagens em seus proprios
sonhos. Cada personagem é contido pelo lodo negro. Por
sua vez, um personagem deve usar sua acdo para tentar se
livrar do lodo, fazendo isso com um teste bem-sucedido de
Forca - CD 15 (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia). Se pelo
menos um personagem aceitou os termos do diabos no sonho
anterior, os diabos dos espinhos descem do céu para ajudar
os personagens a se libertarem, concedendo vantagem na
verificacdo de habilidade de cada personagem.

Um personagem que se liberta do lodo sobe no ar e rapidamente
se livra da sensacao de perda horrivel.

Pelo resto do sonho, o personagem libertado ndo pode fazer
nada, exceto usar a acdo de Ajuda em cada um dos turnos para
ajudar outro personagem ainda preso no lodo.

Um personagem que falhar no teste inicial para escapar do
lodo deve repetir o teste no inicio de cada um dos seus turnos.
A cada teste falho apds o primeiro, o personagem sofre 22
(4d10) de dano psiquico a medida que a sensacdo de perda
horrivel se intensifica. Se um personagem é reduzido a 0
pontos de vida por esse dano psiquico, seu eu onirico se torna
completamente submerso no lodo e se perde.

A paisagem dos sonhos pode continuar no sonho final, desde que
pelo menos o eu dos sonhos de um personagem escape do lodo.

SonNHO 5: REVELAGAO

Personagens que estiverem conscientes quando o quarto sonho
terminar passam para o quinto e tiltimo sonho, que é o seguinte:

Lulu repousa sobre uma almofada preta no centro de
um vazio de tinta. Ela estd inconsciente e sozinha, um raio
de luz branca brilhante brilha sobre ela. Ao lado de Lulu,
uma grande luneta de metal brilhante repousa sobre um
tripé esculpido.

Lulu acorda e olha pacificamente ao seu redor. Vendo a
luneta, ela se aproxima, pressionando um olho contra a
ocular. Lulu entdo se afasta de repente, olhos arregalados,
boca aberta, o rosto iluminado pela excitacdo. Ela grita:
“A espada, a espada! Eu sei onde estd!”

Quando o sonho termina, os personagens e Lulu acordam no
espaco ritual. Lulu mal consegue conter a alegria de redescobrir
o que acredita ser a localizacdo da Cidadela do Sangramento,
e implora impacientemente aos personagens que iniciem a
proxima etapa de sua jornada.

Se nenhum dos egos dos personagens chegou ao fim da
paisagem dos sonhos, Mad Maggie esta ansiosa para repetir
o ritual. Por outro lado, Lulu pode recuperar sua memoria
o suficiente para liderar personagens na préxima etapa da
jornada sem ter que suportar o ritual pela segunda vez. Mad
Maggie fica infeliz se ndo conseguir ver o sonho inteiro, e é
menos provavel que ajude os personagens a chegarem onde
precisam ir, se recusarem ver a sequéncia dos sonhos até o fim.

Se os personagens chegaram ao fim da paisagem dos sonhos,
Mad Maggie também conseguiu. Experimentando as agonias
de um sofrimento tdo puro, a bruxa exala contentamento. Desde
que os personagens nao tenham feito nada para desagrada-la
durante sua estadia no Forte Knucklebone,

Mad Maggie fornece a eles uma ou mais das maquinas de
guerra infernais disponiveis. Se eles ajudaram suas tropas de
outras maneiras, ela também pode fornecer um ou todos os
seguintes itens:



e Até 3 moedas da alma, que os personagens precisam para
alimentar suas maquinas de guerra infernais

e Uma arma de prata a escolha dos personagens, para ajudar
nas batalhas contra diabos e licantropos.

e Duas semanas de ragdo por personagem (as ragoes sao
horriveis, mas mantém seu valor nutricional)

e Avisos sobre outros Senhores da Guerra, além do nome de
alguém que possa ajuda-los (consulte “Encontro Intinerante:
Smiler, o Profanador”.

DESPEDIDA

A maneira como os Knucklebones se despedem dos
personagens depende de como Mad Maggie estd satisfeita
com os personagens. Essa atitude varia de um adeus quase
choroso se eles deram a Maggie e sua gangue tudo o que eles
queriam, a serem expulsos por capuz-loucos raivosos se tudo
deu errado.

PERSEGUICAO VINGATIVA

Se 0s personagens pegarem uma ou mais maquinas de guerra
infernais de Forte Knucklebone sem o consentimento de Mad
Maggie, a bruxa da noite organiza um grupo para caga-los e
recuperar o que € dela, além do “interesse’.

Mad Maggie os persegue em seu Scavenger, com Mickey no
banco do passageiro atrds dela enquanto ela dirige. Barnabds,
a caveira flamejante, opera a Garra de Captura com sua magia
maos magicas, Chukka e Clonk operam os Arpdes Defletores,
e seis capuz-loucos se agarram ao casco externo, prontos para
pular nos veiculos inimigos.

Se Chukka e Clonk fizeram o Demon Grinder quebrado
funcionar, esse veiculo também vem atras dos personagens e é
tripulado inteiramente por capuzcarlates e capuz-loucos.

RAGGADRAGGAATACA!

A medida que os personagens alcancam a 800 metros de
distancia do Forte Knucklebone, o problema vem procura-los
na forma de um senhor da guerra inimigo:

Uma pluma de poeira vermelha ondula a distancia, criada por
uma grande maquina de guerra infernal que dispara em sua
direcdo. Sua tripulagdo consiste em humanoides com cabeca
de javali e rato, todos usando 6culos de protecao.

A maquina de guerra infernal que chega é um Demon Grinder
com manchas de sangue com dentes de metal rangendo
na frente e uma bola de demolicdo balancando atras dela.
Enquanto se move para interceptar os personagens, o veiculo
nao esta tentando ser furtivo.

Se os personagens tiverem uma ou mais maquinas de guerra
infernais, eles podem tentar fugir, manobrar ou destruir
o veiculo inimigo que se aproxima. Se eles estdao a pé, eles
devem encontrar uma maneira de desativar o veiculo e derrotar
as criaturas dentro. Se o fizerem, eles podem reivindicar o
Demon Grinder para si mesmos.

Raggadragga

O Demon Grinder é dirigido pelo Senhor da Guerra
Raggadragga, um homem-javali com 120 pontos de vida.
Ele lidera a Gangue Goreguts, que consiste em dois outros
homem-javali chamados Jibbs e Oozywog (que operam as
estacdes Chomper e Bola de Demoligdo do veiculo) e dois
homens-rato chamados Finnik e Yeegha (que operam os
Arpées Defletores). Avernus ndo tem luas, entdo a Gangue
Goreguts nao esta sujeita aos ciclos lunares. Seus membros
preferem suas formas hibridas.

Se ele derrotar os personagens, Raggadragga obtém todas as
informacOes que puder sobre eles antes de tentar vendé-los de
volta para Mad Maggie. A bruxa da noite pode ou ndo pagar por
eles, dependendo de sua disposi¢do em relagcdo aos personagens
quando eles deixaram o Forte Knucklebone.

Se os personagens derrotarem a Gangue Goreguts, eles
poderdo se apossar do Demon Grinder, que queima o
combustivel restante em 6 horas.

Tesouro: Raggadragga carrega trés moedas da alma que ele
usa para alimentar o Demon Grinder. Ele também carrega um
diadema da destruigdo, que ele veste e usa para fazer ataques
a distancia. Os outros membros da Gangue Goreguts ndo tém
tesouros.
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SENHORES DA GUERRA DAS
TERRAS DESOLADAS AVERNIANAS

A medida que os personagens cruzam as terras desoladas de
Avernus, eles provavelmente colidirdo com senhores da guerra
mesquinhos buscando moedas da alma e sucata para abastecer
e reparar suas maquinas de guerra infernais. Mad Maggie e
Raggadragga s@o dois senhores da guerra que os personagens
conhecem no inicio. As se¢Oes a seguir descrevem trés outros
senhores da guerra que espreitam os desertos Avernianos: um
demo6nio com chifres sem asas chamado Bitter Breath, uma
necromante humana chamado Feonor e um diabo das correntes
chamado Princeps Kovik. Esses senhores da guerra sdo tdo
cruéis e impiedosos quanto o inferno que habitam. Todos
compartilham a mentalidade da “Sobrevivéncia do mais forte”.

Em Avernus, o poder de um senhor da guerra é medido pela
Forga e pelo tamanho de sua gangue, e pela ameaca representada
por suas maquinas de guerra infernais. Enquanto um senhor da
guerra bate as botas, outro inevitavelmente se levanta para tomar
seu lugar. Bitter Breath, Feonor e Princeps Kovik Princeps
Kovik sdo apenas os ultimos de uma longa série de senhores
da guerra a atormentar a expansdao Averniana. Se Zariel ndo
estivesse tdo ocupada lutando a Guerra do Sangue, ela livraria
Avernus dessas pragas intinerantes; como estdo as coisas, ela se
contenta em deixar os senhores da guerra se extinguirem.

Se vocé precisar adicionar alguma emoc¢do a aventura, peca
a um desses senhores da guerra para desafiar os personagens.
Um senhor da guerra pode estar atrds de moedas da alma para
alimentar suas maquinas de guerra infernais. enquanto outro
pode estar ansioso para forjar uma alianca com um grupo capaz
de aventureiros contra um inimigo maior. Com excegao de Mad
Maggie, esses senhores da guerra ndo tém covil, entdo eles
podem ser encontrados em qualquer lugar a qualquer momento.

Avernus tem mais senhores da guerra do que os descritos aqui.
Vocé pode criar novos, cada um com suas proprias gangues
e maquinas de guerra infernais. Ndo se preocupe em jogar
muitas maquinas de guerra infernais nos personagens. Vocé
pode reduzir a dependéncia dos personagens em maquinas de
guerra infernais, restringindo o acesso a moedas da alma, que
os veiculos queimam como combustivel. Um guerreiro tipico
tem 2d6 moedas da alma e 2d6 frascos de icor demoniaco a
qualquer momento.

CoOMBATE - MAQUINAS DE GUERRA INFERNAIS

Todos os senhores da guerra descritos nesta aventura usam
maquinas de guerra infernais para impor o medo em seus rivais,
afastar demonios e outras ameacas e fugir das patrulhas de
diabos de Zariel. As regras para maquinas de guerra infernais
no Apéndice B tém como objetivo ajudé-lo a julgar situagoes
que surgem durante os encontros, mas o combate envolvendo
maquinas de guerra infernais funciona melhor com a pega no
estilo “teatro da mente”. onde é mais importante capturar a
emocao de uma perseguicdo do que saber a localizacdo exata e
a orientacao de todos os veiculos no campo de batalha.

Se surgir uma situacdo que as regras do veiculo ndo abrangem,
recorra as regras principais. Por exemplo, se um personagem
quiser pular de um veiculo em movimento para outro,
determine se o personagem é bem-sucedido ou ndo com um
teste da Forga, definindo a CD do salto com base na distancia
entre os dois veiculos (assim como em outros fatores, conforme
apropriado). Faca ser divertido e em ritmo acelerado, e afaste
as regras quando elas atrapalharem.

BI1TTER BREATH (RESPIRAGAO AMARGA)

Bitter Breath é um senhor da guerra ressentido e vingativo
que foi vitima da politica cruel de Avernus. Anteriormente
um senhor das profundezas chamado L’zeth, esforcou-se
para minar Zariel enquanto cortejava Bel. Pouco depois de
reivindicar o governo de Avernus, Zariel rebaixou L ’zeth para
um diabo.

Por um tempo, L’zeth nutriu seu orgulho danificado.
Eventualmente, o diabo desanimado reacendeu suas ambigoes
e se envolveu em uma conspiragao para derrubar Zariel.

Os espides da arquidiabo souberam da trama. Como punicao
adicional, Zariel removeu as asas de L’zeth e amaldicoou o
diabo de chifres para que ndo pudesse mais entrar em acordos.
Qualquer documento que L’zeth assina desaparece, e qualquer
palavra que ele pronuncia vira fumaca na boca. Assim, L’zeth
ficou conhecido como Bitter Breath (Respiracdo Amarga).

Os SAQUEADORES DE BITTER BREATH

Zariel declarou que nenhum outro diabo pode se associar a
Bitter Breath. No entanto, o decreto de Zariel ndo impediu o
diabo exilado de unir forcas com uma gangue de hobgoblins
saqueadores, sob o comando de um senhor da guerra hobgoblin,
endurecido por batalhas, chamado High Graj Karkajuk.

Bitter Breath dirige um Tormentor que possui um Gritador
Infernal em vez de um Arpdo Defletor.

Hobgoblins completam a tripulacio do Tormentor. High
Graj Karkajuk dirige um Diabo’s Ride e comanda um par de
Scavengers conduzidos por capitdes hobgoblins e tripulados
por hobgoblins comuns. Veja no Apéndice B os blocos
estatisticos dos veiculos.




FEONOR

Feonor é uma esbelta arquimaga (neutra e ma) com olhos
brancos leitosos e um guarda-sol feito de ossos e carne humana.
Seus rivais a conhecem como uma poderosa necromante.

Eles suspeitam que ela fugiu do Plano Material para escapar de
algum destino horrivel, mas a verdade é que ela foi convidada
para Avernus por Mahadi, o mestre rakshasa do Empdrio
Errante. Durante uma visita ao mundo de Feonor, Mahadi se
apaixonou por sua indiferenca zumbi. Pouco depois de chegar
em Avernus, Feonor ficou entediada com as tentativas de
Mahadi de impressiond-la. Sem nem mesmo um adeus, ela
saiu para o deserto Averniano em uma das maquinas de guerra
infernais do rakshasa e nunca olhou para tras. Anos depois,
Mahadi ainda se refere a ela como “aquela que escapou”.

A carranca no rosto de Feonor sugere seu aborrecimento
constante com o multiverso ao seu redor. Ela prefere nao
falar, e quando fala. é tipicamente apenas em sussurros, suas
sentencas sdo intercaladas e pontuadas por suspiros frustrados.

GoLDEN Doom

Feonor cavalga em um Demon Grinder chamado Golden
Doom, assim chamado porque Mahadi o equipou com uma
armadura mortal dourada. O veiculo é conduzido por um
livido, e suas outras estacdes sdo operadas por carnigais. Ela
também comanda uma forca de 10 garras rastejantes. Um par
de Tormentors tripulados por mezzoloths fornece a escolta.
Veja no Apéndice B os blocos estatisticos dos veiculos.

PriNcEPS KovIik

Esse diabo das correntes particularmente cruel comandou a 8*
Legido de Infantaria dos Infernos, “Terror Encarnado”, que
foi esmagada nas margens do Rio Styx pelo Lorde Demoénio
Kostchtchie. Culpando seus superiores pela derrota, Princeps
Kovik reuniu os membros sobreviventes de sua legido e formou
o Oitavo Remanescente, um bando de diabos saqueadores que
nao sdo mais pertencentes a hierarquia infernal.

Os diabos que servem Kovik o fazem de bom grado porque
o diabo das correntes ganhou sua confianca. Diabos recém
marginalizados escolhem regularmente a bandeira de Kovik.

O emblema do diabo das correntes é o numeral 8 feito de
corrente de ferro em um campo carmesim. Kovik pretende
reunir forca suficiente e maquinas de guerra infernais para
fazer o que nenhum arquidiabo foi capaz de fazer: levar os
demonios de volta ao abismo para sempre.

O O1tavo REMANESCENTE

O Oitavo Remanescente persegue qualquer fonte potencial
de moedas da alma. Alvos que abandonam suas moedas da
alma livremente podem continuar seu caminho sem mais
assédio, desde que ndo haja demonios a espreita entre eles.

Kovik tem um Diabo’s Ride e viaja com 2 diabos barbados
em veiculos semelhantes. O resto da gangue consiste em 4
diabos farpados em um Tormentor e 8 diabos barbados em
um Demon Grinder. Os membros do Oitavo Remanescente
nunca usam icor demoniaco em seus veiculos.
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A BUSCA PELA ESPADA

Os sonhos de Lulu levam os personagens em uma perseguicao
selvagem a Colina de Haruman em busca da Espada de
Zariel. Percebendo que a Cidadela do Sangramento ndo é
onde ela se lembra, o hollyphant oferece aos personagens uma
escolha de caminhos. Ambos os caminhos, eventualmente,
levam a Cidadela do Sangramento, mas apenas através de
uma combinacdo de acordos, ousadia e pura sorte.

O Diagrama 3.2 e o Diagrama 3.3 sdo artes fluidas que
mostram os dois caminhos que os personagens podem percorrer
através de Avernus para alcancar a Cidadela do Sangramento:
o Caminho dos Demonios e o Caminho dos Diabos,
respectivamente. Tampouco € literalmente um “caminho”, mas
uma sequéncia de locais que os personagens mais visitarao
em geral. Se os personagens se desviarem desses caminhos,
use encontros opcionais para reconduzi-los (consulte “Outros
locais” e “Encontro Intinerante: Smiler, o Profanador”).

Cada local de encontro vinculado a um caminho possui um
nivel de personagem recomendado, conforme observado nos
Diagramas 3.2 ou 3.3.

Se o nivel médio dos personagens do seu grupo for inferior
ao nivel recomendado de destino, introduza alguns encontros
aleatérios ou redirecione-os para outro local primeiro para
aumenta-los de nivel.

Permita que os personagens tenham a oportunidade de explorar
locais no mapa de Avernus em qualquer ordem que desejarem,
ou deixa-los pular de um lado para outro entre os caminhos
como acharem melhor.

CoLiNA DE HARUMAN

VEJA! O CAo DE ZARIEL CRUCIFICOU aqueles
que trairam sua senhora em batalha.

O Cartégrafo

A Colina de Haruman estd marcada no mapa 3.1. Quando
os personagens chegarem nesse local, leia ou parafraseie o
seguinte texto para os jogadores:

Arvores de ferro forjado alinham uma trilha que leva
ao cume de uma colina ingreme. Cavaleiros angustiados
estdo empalados nos galhos de metal das arvores, seus
COrpos se contorcem em tormento enquanto stirges
inchadas se deleitam com o sangue.

Arvores de ferro forjado alinham uma trilha que leva ao
cume de uma colina ingreme. Cavaleiros angustiados estdo
empalados nos galhos de metal das é&rvores, seus corpos se
contorcem em tormento enquanto stirges inchadas se deleitam
com o sangue.

Haruman, um paladino humano de Helm, era um dos mais
dedicados Cavaleiros do Inferno de Zariel. Ele crucificou
desertores para a causa de Zariel no “Caminho dos Covardes”,
uma fila de almas torturadas que levavam a essa colina
desolada. Cada alma esté presa a uma arvore de metal farpada.
Inscri¢Oes acima de suas cabecas atestam que a maioria deles
eram cavaleiros mortais que abandonaram Zariel durante seu
ataque a Avernus. Enxames de stirges zumbem entre os galhos,
banqueteando-se com fome nas vitimas crucificadas e em
gritos. As stirges atacam os personagens apenas se tentarem
libertar os cativos (veja “Chegada de Haruman”, abaixo).
Role 2d4 para determinar o niimero de stirges atacando.

JANDER SUNSTAR

Perto do cume da colina, o vampiro Jander Sunstar esta
empalado em uma das maiores arvores de ferro.

Esse guerreiro elfo, amaldicoado pela eternidade dos mortos-
vivos, tentou resgatar sua alma corrompida jurando cacar sua
propria espécie. Mais tarde, ele se ofereceu para se juntar a
Zariel em sua cruzada no Nove Infernos.

As stirges agora pululam do corpo de Jander para frente e para
tras, preservando sua existéncia, injetando-o com o sangue de
seus Companheiros traidores.



Jander pede aos personagens para derruba-lo para que sua
alma possa seguir em frente a partir deste lugar maldito. Ele
revela as seguintes informagoes:

e Jander e Haruman eram parte de uma série de guerreiros que
se juntaram ao anjo Zariel em seu ataque aos Nove Infernos.

e Depois de atravessar o portal em Avernus, Jander entrou
em panico e fugiu de volta para Elturel. Traiu seus camaradas
mais corajosos, selando o portal atras deles.

e Jander e seus Companheiros desertores nunca revelaram sua
vergonhosa retirada e traicao a Zariel. Era uma vergonha que
os Cavaleiros do Inferno, como eram conhecidos, levariam em
segredo até o timulo.

e Apds anos de anggistia, Jander optou por encarar o sol e se atirar
a mercé de Lathander. A oragdo caiu em ouvidos surdos, e sua
alma foi condenada ao Nove Infernos a sofrer por seus pecados.

Quando ele vé Jander empalado na arvore de ferro, as
memorias de Lulu sobre ele retornam. Ele se lembra de sua
traicdo a Zariel e lhe da um olhar lamentéavel. Ele entdo admite
aos personagens que cometeu um erro ao leva-los até aqui
e precisa refletir sobre seus sonhos em mais detalhes para
discernir o paradeiro da Cidadela do Sangramento.

Harsman

CHEGADA DE HARUMAN

Se os personagens libertarem Jander ou qualquer um de
seus Companheiros, seus corpos desmoronam em pé em
agradecimento. Em resposta, 20 stirges atacam o grupo.
Quando a segunda rodada de combate comeca, todas as
almas crucificadas que permanecem nas arvores choram de
terror quando Haruman, um narzugon, desce do céu em seu
pesadelo e tenta punir os intrusos. Ele comega o encontro a
90 metros de distdncia e ordena que o pesadelo diminua a
distancia entre ele e os aventureiros o mais rapido possivel.
Quando Haruman ataca, uma vespa infernal aparece de um
ninho préximo e tenta agarrar Lulu e voar com ele (consulte
“Desenvolvimento” abaixo).

Se um personagem causar dano em Haruman com um ataque,
uma arvore nova com o nome do personagem brota do chédo
proximo, listando o crime do personagem como “agredir
um oficial”. Qualquer personagem que ver seu nome em
uma arvore pela primeira vez deve ter sucesso em um teste
de resisténcia de Sabedoria - CD 15 ou ficar com medo de
Haruman por 1 minuto. Um personagem que falhar nesse teste
de resisténcia pode repeti-lo no final de cada turno, terminando
o efeito sobre ele, se bem-sucedido.

TESOURO

Haruman usa arreios infernais para montar seu Pesadelo.

DESENVOLVIMENTO

Se a vespa infernal raptar Lulu, ela leva o hollyphant ao seu
ninho. Se os personagens quiserem resgatar Lulu, eles devem
invadir o ninho (consulte “Ninho das Vespa Infernais™).

Se os personagens frustrarem o seqiiestro de Lulu pela vespa
infernal, o hollyphant fica agradecido e pede desculpas por
leva-los ao lugar errado, admitindo que sua memoria da
Cidadela do Sangramento é mais perigosa do que ela imaginava
inicialmente. Tendo ponderado ainda mais seus sonhos, ela diz
que dois locais em Avernus parecem importantes para encontrar
a Cidadela: um lugar onde os demonios se manifestam (consulte
“Arvores de Desova” e outro onde os demdnios sdo destruidos
(veja “Zapper Demoniaco”) Lulu ndo tem preferéncia sobre qual
investigar primeiro, entdo ela aponta os dois locais no mapa dos
personagens e deixa a decisao para os personagens. Cada um desses
locais abre um ramo diferente da Investigacdo que finalmente
leva a Cidadela do Sangramento. Veja o Diagrama 3.2 e o
Diagrama 3.3 para obter uma visao geral dos dois caminhos - o
Caminho dos Deménios e o Caminho dos Diabos.

NINHOS DAS VESPAS INFERNAIS

ANJos Cafpos sAo CARNE PARA VESPAS

INFERNAIS, FIQUE LONGE, para que ndo nutras os
filhotes com a tua carne.

O Cartégrafo

Em Avernus, col6nias agressivas de vespas infernais moldam
enormes ninhos das carcacas de anjos mortos e outros
celestiais caidos. Tais estruturas sao magicamente flutuantes
e devem ser amarradas por correntes a superficie de Avernus.
Os “anjos casulos” se contorcem desagradavel-mente com o
movimento das larvas devorando seu interior, criando a falsa
impressdo de que ainda vivem.
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Por causa disso, a mera visao de um ninho de vespas infernais
é conhecida por enlouquecer os mortais. Esta entrada descreve
um ninho tipico, como aquele para o qual Lulu é transportado
da Colina de Haruman. Quando os personagens encontrarem
seu primeiro ninho de vespas infernais, leia ou parafraseie o
seguinte texto para os jogadores:

Um gigantesco saco de material imido e papelado
flutua acima da superficie do inferno. Figuras angelicais
com asas emplumadas estdo grudadas em sua superficie
como moscas em ambar, seus corpos lutando futilmente
sob camadas de gosma. Correntes de ferro na parte
inferior da estrutura amarram-na a paisagem infernal.

Um ninho tipico de vespa do inferno contém oito vespas
infernais, embora duas vezes esse nimero esteja normalmente
cacando quando os personagens chegarem. Se elas paralisarem
todos os personagens do grupo com suas picadas, as vespas
infernais os transportam para a despensa no topo do ninho
(area N4) para serem usados como alimento para suas larvas.

b

EnconNTROS NO NINHO

As seguintes descri¢des correspondem as areas indicadas no
mapa 3.2. Um ninho de vespas infernais nao tem escadas, entdo
os personagens devem voar ou usar equipamento de escalada
para percorrer os niveis. Cada nivel do ninho é basicamente
uma camara grande. O mapa 3.2 inclui uma vista lateral do
ninho que mostra como os varios niveis se empilham um sobre
o outro.

O mapa 3.2 mostra onde anjos mortos estdo enterrados nas
paredes translicidas do ninho de vespas infernais. Os cadaveres
bem preservados dos anjos, que sdo visiveis as criaturas dentro
do ninho, é que o mantém o ninho flutuando.

Remové-los das paredes faz com que o ninho afunde
lentamente no chao.

N1. NIVEL DE ENTRADA

A entrada do ninho fica na parte de baixo, onde uma ou mais
correntes pesadas amarram o ninho a 30 metros acima da
superficie de Avernus. As vespas infernais mantém esse nivel
quase sempre claro para evitar o bloqueio das incubadoras
acima. Mesmo assim, equipamentos descartados se acumulam
aqui entre os eflivios sangrentos expulsos dos cativos
devorados das vespas.

Tesouro: Quem procura pelo lixo encontra uma mochila
contendo 5 kits de curandeiros e uma varinha totalmente
carregada de misseis mdgicos.

Desenvolvimento: Muito barulho aqui alerta as vespas infernais
na area N2. As criaturas que vasculham o lixo precisam ter
sucesso num teste de Destreza - CD 12 (Furtividade) ou
alertar as vespas. Depois que a colonia for colocada em alerta,
solicite rolagens de iniciativa. Todas as vespas infernais agem
por iniciativa prépria. No inicio de cada rolagem das vespas
infernais, uma vespa infernal chega da area N2 para defender
o ninho até que todas as trés aparecam. O restante da colonia
permanece em alerta maximo por duas horas.

N2. CELULAS DOS ZANGOES

Esse nivel é alveolado com células octogonais criadas pelas
vespas infernais a partir de uma cobertura regurgitada de
0ssos, areia e gordura. Trés vespas infernais estdo aqui, a
menos que tenham sido atraidos para a area N1 pela intrusdo
dos personagens.
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Mapra 3.2. NINHO DAS VESPAS INFERNAIS

N3. LARVAS DE VESPAS INFERNAIS

Esse nivel do ninho estd sempre em alerta maximo e contém
trés vespas infernais.

As larvas da vespas estdo incubando dentro das carcagas dos
anjos nesse nivel. Se um personagem sofrer dano de perfuracdo
ou corte a até 4,5m de uma carcaca de anjo ou se mover a menos
1,5m de uma, a carcaga explode e libera 2d6 larvas de vespas
infernais hostis (use o bloco de estatisticas de uma centopéia
gigante para representa-las).

LARVAS DE VESPA INFERNAL
(Centopéia Gigante)
Besta Pequena, imparcial

Classe de Armadura: 13 (armadura natural)
Pontos de Vida: 4 (1d6 +1)

Deslocamento: 9 m, escalada 9 m

FOR
5(-3)

DES
14 (+2)

CON
12 (+1)

INT
19

SAB
7(=2)

CAR
3(4)

Sentidos: Percepcao as cegas 9 m, Percepcao passiva 8
Idiomas: —

Nivel de Desafio: 1/4 (50 XP)
ACOES

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5m, uma criatura. Acerto: 4 (1d4+2) de dano perfurante
e o alvo deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Constituicdao — CD 11 ou sofrera 10 (3d6) de dano de veneno.
Se o veneno reduzir os pontos de vida do alvo a 0, ele fica estavel
mas envenenado por 1 hora, mesmo ap6s recuperar pontos de
vida, e fica paralisado enquanto estiver envenenado dessa forma.

(__ L7 ) Niver2

N4. DESPENSA

Os vespas infernais levam suas vitimas as paredes desse nivel
usando a mesma bilis regurgitada que forma seu ninho. Duas
vespas infernais estdo presentes aqui a todo momento.

Se Lulu foi sequestrada e levada para o ninho, os personagens a
encontram aqui, preso a uma parede (consulte “Desenvolvimento”
abaixo). Qualquer criatura que acaba presa nas paredes pode
usar uma agao para tentar se libertar, fazendo isso com um teste
bem-sucedido de Forca - CD 20 (Atletismo). Um personagem
também pode fazer esse teste para libertar um Companheiro ao
seu alcance.

Tesouro: Os equipamentos arruinados pertencentes aos
abduzidos anteriores estdo espalhados pelo chdo. Personagens
que procurarem nos equipamentos encontram trés moedas da
alma e um elmo de telepatia.

Desenvolvimento: Se os personagens libertam Lulu, ela
admite que sua memoria da Cidadela do Sangramento é
mais perigosa do que ela imaginava inicialmente. Tendo
ponderado ainda mais seus sonhos, ela diz que dois locais em
Avernus parecem importantes para encontrar a Cidadela: um
lugar onde os deménios se manifestam (consulte “Arvores
de Desova”, e outro onde os demonios sdo destruidos (veja
“Zapper Demoniaco”. Lulu ndo tem preferéncia sobre qual
investigar primeiro, entdo ele aponta os dois locais no mapa
dos personagens e deixa a decisdo para eles. Cada um desses
locais abre um ramo diferente de Investigagcdo que leva a
Cidadela do Sangramento. Veja o Diagrama 3.2 para uma
visdo geral do Caminho dos Demdnios e o Diagrama 3.3 para
uma visdo geral do Caminho dos Diabos.
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CAMINHO DOS DEMONIOS

ARVORES DE DESOVA
Para personagens de 8° nivel

“Demoénios geram deménios. Onde sua imundicie
repousa, eles geram ainda mais corrupg¢do.”

TORRE DE URM
Para personagens de 8° nivel

“Uma torre cai entre planos nos caprichos de um mago
louco. Para onde vai a sequir, ninguém sabe.”

OBELISCO
Para personagens de 8° nivel

“Um homem desconhecido com propésito desconhecido.
Ajude-o por sua conta e risco, para que ele ndo os leve a
loucura.”

ESPELHO DE MEPHISTAR
Para personagens de 8° nivel

“Espelho, espelho, feito de gelo, olhe para dentro, mas a que
preco?”’

FOSSO DE SHUMMRATH
Para personagens de 8° nivel

“Aqui vocé encontra uma situagdo complicada. O pobre
Shummrath ndo é o deménio que costumava ser.”

CRIPTA DOS CAVALEIROS DO INFERNO
Para personagens de 9° nivel

“Os companheiros caidos de Zariel ndo podem descansar.
Ninguém pode neste pesadelo infernal.”

ARCOS DE ULLOCH
Para personagens de 9° nivel

“Apenas tolos passam pelos portoes de Ulloch. Eles
levam a lugar nenhum que uma pessoa sdbia queria ir.”

A BOCA DE KOSTCHTCHIE
Para personagens de 10° nivel

“O inimigo do meu inimigo é meu amigo, mas o mesmo
vale para os deménios?”

ARVORES DE DESOVA

“DEMONIOS GERAM DEMONIOS. Onde sua
imundicie repousa, eles geram ainda mais corrupgao.”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem aqui, leia ou parafraseie o
seguinte texto para os jogadores:

Crescimentos semelhantes a arvores aglomeram-se ao
longo da costa de um lago de gosma preta e borbulhante.
Cada crescimento é formado a partir do mesmo icor do
lago e possui sacos membranosos e retorcidos que brotam
de seus membros.

Cinco demonios barbados amontoam carvdo em volta do
tronco de uma das arvores. Enquanto jogam mais carvao na
pira, quatro deles cruelmente cutucam e provocam o quinto
membro do grupo.

Lagos de icor demoniaco aparecem onde os demonios sdo
massacrados em grandes nimeros. Arvores malformadas
crescem em suas linhas de costa, seus galhos sdo carregados
de sacos carnudos.

Eles acabam caindo no chdo e se abrem umidos, cada um
liberandoumagalinha abissal totalmente crescida. As galinhas
abissais sdo oportunistas carnivoras, temperamentais e
saborosas, nativas do abismo. Eles batem suas asas de couro
para assustar predadores e ajuda-las a correr mais rapido, e
elas tém gosto de frango gordo.

Com sua permissdao, um personagem que lanca a magia
convocar familiar pode, a partir de entdo, optar por conjurar
uma galinha abissal em vez de um corvo.

DiaBoLico GrRupro DE TRABALHO

Zariel enviou equipes de limpeza infernais para vasculhar as
margens do lago em busca de arvores e destrui-las antes que
se tornassem matagais. Quando os personagens chegam, eles
encontram uma equipe de trabalho de cinco diabos barbados
no processo de levantar uma pira ao redor de uma darvore
para incineréa-la. Quatro dos diabos provocam o quinto, cujo
nome é Krikendolt. Um vrock atacou o cranio de Krikendolt
durante uma das muitas batalhas da Guerra do Sangue,
deixando-o com cicatrizes terriveis e uma lesdo cerebral que
transformou seu alinhamento em cadtico e bom. Os camaradas
de Krikendolt descobriram que ele tem pena das galinhas
abissais, e agora eles o instigam a matar as galinhas sob pena
de morte. Secretamente, Krikendolt guarda uma galinha
abissal chamada Earwax em seu saco.

Os diabos provavelmente os atacardo a vista, a menos que um
personagem possa convencé-los a negociar com um teste bem-
sucedido de Carisma - CD 12 (Persuasdo). Os diabos nao
perdoam o camarada por sua compaixdo, mas 0s personagens
podem convencé-los a liberar Krikendolt sob seus cuidados,
se oferecerem o preco certo. Krikendolt conhece Avernus
bem, entdo ele é um bom companheiro de viagem e guia.
Os personagens podem curar Krikendolt de seu disturbio
usando um magia de cura ou semelhante, restaurando-lhe seu
alinhamento leal e mau.

Os diabos ndo sabem onde fica a Cidadela do Sangramento,
mas conhecem alguém que poderia ajudar. Pelo preco de
uma moeda da alma, os diabos direcionam o grupo para um
estranho misterioso (veja “Desenvolvimento” abaixo). Se os
personagens ndo puderem pagar, eles devem retornar mais
tarde com a moeda e rastrear os diabos na margem do lago.



TESOURO

Os demonios carregam cinco moedas da alma (uma cada e trés
frascos de icor demoniaco.

DESENVOLVIMENTO

Os diabos contam aos personagens sobre um poderoso
mago que visita Avernus de outros planos e costuma pagar
yugoloths por sua protecdo. Se alguém sabe onde encontrar
essa Cidadela do Sangramento, certamente ¢ Mordenkainen!
Os diabos marcam a localizagdo da torre do mago no mapa
de Avernus dos jogadores. Seguindo essa indicacdo, levara o
grupo a Torre de Urm.

FRANGO ABISSAL

Corruptor mintisculo (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura: 13 (armadura natural)

Pontos de Vida: 10 (3d4 + 3)

Deslocamento: 9 m, v6o 9 m (consulte V6o Ruim abaixo)
FOR
6(-2)

DES
14 (+2)

CON INT
13(+)  4(3)

SAB
9(-1)

CAR
5(-3)

Resisténcias a dano: frio, fogo, elétrico
Imunidade a dano: Veneno
Imunidade a Condigao: cego, envenenado

Sentidos: Visdo as cegas 9 metros (cego além desse raio),
Percepcao passiva 9

Idiomas: entende Abissal, mas ndo consegue falar
Desafio: 1/4 (50 XP)

Voo Ruim: O frango abissal cai no final de um turno se estiver no
ar e a Uinica coisa que o mantém no ar € sua deslocamento de voo.

ACOES
Ataque multiplo: A galinha abissal faz dois ataques: um com a

mordida e outro com as garras.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para acertar,
alcance 1,5m, uma criatura. Acerto: 4 (1d4+2) de dano perfurante.

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 5 (1d6+2) de dano cortante.

TORRE DE URM

“Uma TORRE CAI ENTRE PLANOS NOs CAPRICHOS
de um mago louco. Para onde vai a seguir, ninguém sabe.”

O Cartografo

A Torre de Urm passeia pelo multiverso. Estd presente em
Avernus apenas se 0s personagens chegarem aqui depois
de falarem com os diabos da equipe de limpeza (consulte
“Arvores de Desova”, acima).

Se os personagens chegarem quando a Torre de Urm estiver
presente, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma torre de ferro se ergue no topo de uma ilha em
um lago de sangue fervente. Nenhuma janela aparece nas
paredes da torre e sua tinica porta visivel se abre para uma
varanda alta. Raios vermelhos crepitam constantemente
entre dois chifres de metal no telhado da torre.

Mordenkainen, um arquimago humano cadtico e neutro,
costuma peregrinar por Avernus para estudar como os Nove
Infernos afetam as escolas de magia. Este arquimago de Oerth
lidera um poderoso grupo de aventureiros chamado Circulo
dos Oito e autor de vérios tomos planares. Ele também criou
muitas magias de renome.

Mordenkainen leva a torre com ele quando ele deixa Avernus.
Suas fundagdes vazias de ferro ficam para tras para marcar o
local e, quando a torre retorna, ela se trava no lugar com um
ruido satisfatério. Mordenkainen paga yugoloths para cumprit
suas ordens em Avernus.

Seus saldrios sdo tao atraentes que esses demdnios passaram
a se reunir do lado de fora da torre. Existem 9 mezzoloths e 3
nycaloths presentes aqui a qualquer momento. Os demonios
ndo estdo procurando problemas, pois estdo mais interessados
em conseguir um contrato lucrativo com o mago.

Dois dos nycaloths - Torgrazk e Shraal - sdo leais a Zariel e
foram enviados para ca para assassinar Mordenkainen. Se eles
ouvirem suas discussdes com 0s personagens, 0S assassinos
decidem alterar seus planos.

Ambos os demodnios ficam invisiveis e seguem o grupo na
esperanca de uma oportunidade de sequestrar um ou mais
personagens e entrega-los a Zariel. Se tiverem sucesso, Zariel
convida o resto do grupo a sua fortaleza voadora para negociar
os termos para a libertacdo de seus companheiros (consulte
“Fortaleza Voadora de Zariel”).

FALANDO cOM MORDENKAINEN

Mordenkainen é um homem severo e careca, com uma barba
preta bem aparada e um olhar penetrante. Quando sua torre chega
a Avernus, Mordenkainen sai para a varanda para se dirigir aos
demonios reunidos abaixo. As brigas frequentemente comecam
entre os yugoloths, enquanto eles lutam por sua atencao.

Os assassinos de Zariel geralmente se escondem aqui, entdo
Mordenkainen apresenta um simulacro de seu verdadeiro eu que
se desintegra em uma pilha de neve se for destruido. O verdadeiro
arquimago permanece no fundo de sua torre e rapidamente
desloca o prédio para outro plano em tempos de perigo.
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Se os personagens darem a conhecer o simulacro de
Mordenkainen, ele exige saber os motivos de sua visita.
O arquimago nao conhece a localizacdo da Cidadela do
Sangramento, nem se importa em encontra-la. Mesmo assim,
ele afirma que “o equilibrio serd mantido no universo”,
dando aos personagens instru¢des para um mago menor
que também estuda o funcionamento da magia em Avernus
- especificamente, um “mago sem renome” que assombra
o0 local de um obelisco. Os yugolots recentemente disseram
a Mordenkainen sobre esse estranho e sua orientacdo tem
um motivo oculto: se os personagens acabarem matando o
misterioso mago, Mordenkainen terd menos um rival para
enfrentar em Avernus.

OBELISCO

“UmMm HoMEM DESCONHECIDO coM PRoPOsSITO

DESCONHECIDO. Ajude-o por sua conta e risco, para que
ele ndo os leve a loucura.”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia o texto a
seguir aos jogadores:

Um obelisco de 10 metros de altura, rodeado por sete
pedras menores, ergue-se da crista desta colina. Um homem
alto, vestindo ttnicas esfarrapadas, caminha entre as pedras,
gesticulando loucamente e gritando palavrdes ao vento.

O Senhor das Profundezas Bel aprisionou o demonio barlgura
Ubbalux dentro deste circulo de pedras. Para atormentar seu
adversério, Bel revelou que o segredo para escapar da prisao
estava escondido nas runas arcanas gravadas nas pedras. Desde
entdo, o demonio aTormentado tentou inutilmente resolver o
enigma e escapar. A figura que anda pelas pedras é Ubbalux
disfarcado em forma humana usando uma magia de disfarce.
A magia do obelisco impede que o demonio saia do circulo
e impede que qualquer forma de magia adivinhacdo afete as
pedras ou atinja uma criatura dentro de seu perimetro.

Ubbalux aparece como um mago humano alto. O demdnio
roubou essa aparéncia do ultimo visitante que se desviou para
suas pedras (depois que Ubbalux o devorou). Se os personagens
se aproximarem, 0 “mago” 0s cumprimenta com entusiasmo
e deseja divulgar detalhes de seus estudos, mas sua conversa
geralmente termina com tangentes confusas. As informacdes a
seguir podem ser coletadas falando com o falso mago:

e O mago afirma que nao lembra mais o nome ou o local de origem.

e Se perguntado sobre a Cidadela do Sangramento, o mago
promete direcionar os personagens para “alguém que possa
ajudar”, desde que eles o ajudem a resolver o enigma do
obelisco primeiro.

Ubbalux pode realmente ajudar os personagens a encontrar o
caminho para a Cidadela do Sangramento, mas o demonio espera
manipular os personagens para liberta-lo de sua prisao primeiro.
Se eles tomarem conhecimento de seu ardil, o demo6nio admite
o0 engano e pede sua ajuda (veja “Desenvolvimento” abaixo).

A TEoRIA DO MAGO

O mago afirma que cada pedra esta ligada a uma das 8 escolas
de magia (abjuragdo, adivinhagdo, conjuragdo, encantamento,
evocagdo, ilusdo, necromancia e transmutagdo). Sua teoria
sugere que o obelisco central concede um impulso de poder

arcano aos magos através do cosmos, e ele exorta os personagens
a ajuda-lo a fortalecé-lo. Na verdade, Ubbalux inventou essa
teoria para enganar os personagens para testar seu ultimo plano
de fuga. Personagens que examinarem as pedras e obtiverem
sucesso num teste de Inteligéncia - CD 15 (Arcanismo)
discernem que as runas arcanas realmente se relacionam com as
oito escolas de magia.

O mago pede que cada personagem coloque a mdo em uma
pedra diferente, para “ajudar a canalizar os fluxos de magia”.
Quando as maos estiverem no lugar, Ubbalux comeca a recitar.
O ar enche-se de 0z0nio enquanto um raio percorre os menires.
Cada personagem que participar do ritual sofre 22 (5d8) de dano
elétrico e sofre um efeito adicional com base na escola de magia
associada a pedra que o personagem tocou, conforme observado
na Tabela Efeitos Permanentes dos Menires. A tiltima tentativa
de Ubbalux de escapar de sua prisao falha.

TaBELA EFEITOS PERMANENTES DOS MENIRES

EscorLA EFrEITO

Abjuracao Vocé ganha +2 de bonus na CA pelas préximas

24 horas.

Um monodrone aparece em um espaco
desocupado a 1,5m de vocé e segue vocé
até ser destruido. Ele é indiferente a todas as
criaturas, incluindo vocé.

Conjuracao

Adivinhacdo  Vocé ganha os beneficios da magia visdo

verdadeira pela proxima hora.

Encantamento O menir langa confusdo em vocé (teste de

resisténcia CD 15). A magia dura 1 minuto.

Evocacdo O menir lanca misseis magicos, mirando em

vocé com cinco misseis.

Tlusao Um enxame ilusério de morcegos ou
pombos inofensivos (escolha do Mestre)
flutua sobre sua cabega pela proxima hora.
Um dissipar magia lancada no enxame

encerra o efeito.

Vocé também recebe 30 de dano necrotico
do menir.

Necromancia

Transmutacao Sua pele fica azul pelas proximas 24 horas.
Uma magia remover maldicdes encerra o

efeito em voceé.

DESENVOLVIMENTO

Abandonando seu disfarce, o demonio barlgura implora aos
personagens que procurem Mefistofeles e retornem com uma
resposta ao seu quebra-cabeca. O barlgura entdo lhes da
instrucdes para um espelho mégico (O Espelho de Mephistar)
que pode ser usado para olhar para Cania e entrar em
contato com o arquidiabo. Se os personagens conquistarem
Mefistofeles, Ubbalux promete guid-los a alguém que possa
ajuda-los a encontrar a Cidadela do Sangramento.

ESPELHO DE MEPHISTAR

EspeLHO, ESPELHO, FEITO DE GELO, OLHE PARA
DENTRO, mas a que pre¢o?”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:



Uma fatia gigante de gelo esté entalhada no final deste
desfiladeiro escarpado. Através de sua superficie, vocé
vislumbra uma paisagem glacial coberta de neve.

Uma fatia gigante de gelo estd entalhada no final deste
desfiladeiro escarpado. Através de sua superficie, vocé
vislumbra uma paisagem glacial coberta de neve.

Qualquer um que olhe para a superficie desse espelho de
gelo de 6 metros de altura vé seu reflexo como sem alma,
abatido e incrustado de geada. Esta aparicao fica em uma
tundra congelada, desolada, exceto por uma torre de gelo
distante. Personagens que obtiverem sucesso em um teste de
Inteligéncia - CD 25 (Arcanismo) reconhecem a torre como
Mephistar, covil do Arquidiabo Mephistifeles.

Qualquer personagem que testemunhe seu reflexo no espelho
deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Inteligéncia
- CD 20 ou ficar atordoado por 1 minuto. Enquanto olham
atordoados nos olhos de seus reflexos, Mefistéfeles ganha
acesso a todos os seus pensamentos, medos e conhecimentos,
aprendendo sua missdo de recuperar a Espada de Zariel e
libertar Elturel (veja “Desenvolvimento” abaixo).

O EMISSARIO

Logo depois de chegar aqui. os personagens veem um dos
emissarios de Mefistéfeles no espelho: um cambion chamado
Rigorath. O emissério, visivel apenas no mundo gelado além
do espelho, desce na direcdo da torre. Sua pele é azul-cadaver
e seu rosto esta congelado em um grito. Rigorath segura uma
chaleira de dgua fumegante em uma méao. Antes de falar, ele
derrama a agua fervente sobre o rosto para derreter. Apds
cada enunciado, o gelo se espalha novamente sobre seu rosto,
congelando em uma expressao de angustia dolorosa.

Rigorath pode perceber os personagens através do espelho,
mas ndo pode passar por sua superficie, nem os personagens
passam pelo espelho ou alvejam Rigorath com magias ou
ataques. Rigorath tenta intermediar um pacto infernal com os
personagens em nome de seu mestre, Mefistofeles, oferecendo-
lhes conhecimento e poder em troca de sua assisténcia:

e Para cumprir o fim da barganha, os personagens devem
barrar o fluxo do Rio Styx, onde ele se derrama em um abismo
proximo de lodo (veja “Fosso de Shummrath”).

e Se os personagens cumprirem seu lado de barganha, Rigorath
concede a eles conhecimento raro: um segredo que desejam e
um aumento permanente de +1 na pontuagdo de Inteligéncia
ou Sabedoria de cada personagem.

e Personagens que vieram do Obelisco para ca podem negociar
com Rigorath os meios de liberar Ubbalux das pedras. Nesse
Caso, seus termos sao 0s mesmos.

Rigorath se recusa a explicar por que Mefistofeles quer que o
Rio Styx seja represado. Seu mestre tem receio de irritar Zariel
e se recusa a dar instru¢Oes para a Cidadela do Sangramento.
Se os personagens concordarem com o pacto de Mefistdfeles,
Rigorath gravara os termos na superficie do espelho. As palavras
formam pedacos de gelo no lado do grupo, que Rigorath os
instrui a esculpir, derreter e depois beber para selar a barganha.

Para ajudar os personagens a barrar o Rio Styx, o emissario cria
um diabrete da neve, que salta através do espelho para se juntar
a eles. Esse diabrete tem imunidade a danos causados pelo frio
e carrega uma sacola com cinco estilhacos (veja “Estilhacos™)
que ele pode usar para demolir a margem do rio. O diabrete
esta focado em sua tarefa, ndo gosta de procrastinacao e cospe

fragmentos de gelo quando irritado O diabrete pode guiar os
personagens até o abismo do Fosso de Shummrath.

DESENVOLVIMENTO

Se Mefistéfeles souber da Espada de Zariel, o arquidiabo
ordena que o diabrete siga o grupo de forma invisivel apds
concluir seu trabalho de demolicao e relatar quando localizarem
a Cidadela do Sangramento. Nesse ponto, Mefistofeles envia
um demonio de gelo para Avernus com ordens para assassinar
os personagens e roubar a espada. Se ele pegar a espada,
Mefistofeles planeja usar o artefato como alavanca contra
Zariel em negociagdes futuras.

EsTILHACOS

Um estilhago é uma estaca nao-mégica, de 30cm de
comprimento e 2kg, feita de ferro infernal com
tonalidade azul extraida em Cania, a 8° Camada do
Nove Infernos. Quando embutida na terra ou martelada
em rocha solida, a estaca emite uma vibragdo sismica
em um raio de 6 metros, centrada em si mesma por
1 minuto, sacudindo o chao nessa area durante todo o periodo.

Quando os efeitos terminam, o estilhago se quebra, tornando-
se inutil, e todas as estruturas a menos de 10 metros dele
recebem 35 (10d6) de dano por concussao.

FOSSO DE SHUMMRATH

Aqui Voct ENCONTRA UMA SITUACAO COMPLICADA.
O pobre Shummrath ndo é o deménio que costumava ser.

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Uma fenda profunda corta a superficie de Avernus
até onde os olhos podem ver. O canion tem mais de 1km
de profundidade e estd cheio de um lago de lodo verde
que ondula como se estivesse respirando. De um penhasco
préximo, um afluente do Rio Styx cai em cascata no lodo.

Pendurada em um guindaste de ferro dobrado que se
inclina sobre o abismo, hd uma gaiola de ferro contendo
um humanoide sem pélos e pele verde, usando algemas nos
tornozelos. O guindaste abaixa a gaiola por 1 minuto corrente
no lodo, imergindo a criatura na gosma por um minuto antes
de ica-la de volta. Esse mergulho continua repetidamente, e
a criatura presa parece incapaz de deté-lo.

Muito tempo atras. Bel aprisionou umrival senhor das profundezas
chamado Shummrath no fundo desse abismo profundo. Ao longo
dos anos, Shummrath foi reduzido a um lago fétido de lodo.
Antigas propriedades regenerativas mantém alguma aparéncia de
vida dentro do lodo, permitindo que os visitantes se comuniquem
com Shummrath telepaticamente. No entanto, um afluente do
Rio Styx derramou em seu canion e poluiu a mente do diabo.
Shummrath agora retém apenas 30 segundos de memoria e
transmite um Unico pensamento repetidamente.

Aqueles que estabelecem comunicacdo com Shummrath
descobrem que o diabo repete 0 mesmo pensamento repetida-
mente: ele falhou em demonstrar deferéncia adequada a Bel
e terd sua vinganca. Shummrath pode conversar telepética-
mente com 0s personagens, mas sua mente volta indevida-
mente a esse Mesmo pensamento vingativo.
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ULTROLOTH APRISIONADO

Quando os personagens chegam aqui, eles veem um ultroloth
preso na gaiola de ferro suspensa sobre o abismo.

O guindaste de ferro tem um mecanismo de guincho de forca
magica que mergulha repetidamente a gaiola na gosma, quase
afogando o prisioneiro a cada submersdo. O ultroloth, Baazit,
estd preso por algemas dimensionais que o impedem de se
teletransportar.

Baazit entra em contato telepaticamente com os personagens
assim que eles estejam ao alcance. O ultroloth foi preso por
um senhor das profundezas por roubar moedas da alma. Baazit
promete mostrar aos personagens como formar servos magicos
da gosma se eles o libertarem. Baazit também pode direcionar o
grupo para a Forja de Bel (consulte “Forja de Bel”).

Um personagem pode travar o guincho do guindaste com
uma alavanca ou ferramenta similar, impedindo que abaixe
ou levante a gaiola de Baazit. Uma vez que a gaiola pare de
se mover, um personagem pode tentar usar as ferramentas
de ladrdo para destravar a porta da gaiola, fazendo isso com
uma teste bem-sucedido de Destreza - CD 20. Uma magia
arrombar ou semelhante também abre a porta da gaiola.

Crianno um HomMUNCULO

Personagens podem seguir as instrucOes de Baazit para retirar
um punhado de lodo e passar uma hora moldando-o em uma
pequena forma humanoide. No final deste tempo, o lodo anima-
se como um homunculo leal (leal e mau) feito de geleia verde
pingando. Cada personagem pode ter apenas um desses servos
ativos por vez. Se um personagem fizer um segundo homdnculo,
o primeiro derrete em uma poca pegajosa de gosma inanimada.

MAP. 3.3

CRIPTA DOS CAVALEIROS
DO INFERNO

TESOURO

Se os personagens libertarem ou matarem Baazit podem
reivindicar as algemas dimensionais que o restringem.

REPRESANDO O STYX

Se os personagens estdo viajando com o diabrete de gelo,
ele os leva ao ponto mais estreito do afluente do Rio Styx e
comeca a martelar seus cinco estilhacos nas paredes rochosas
da ravina. O diabrete pede que os personagens fiquem de
guarda enquanto trabalha.

Quando o diabrete coloca os estilhagos, 8 diabos dos espinhos
se agitam e atacam. Um minuto depois que o dltimo estilhaco é
ativado, a atividade sismica combinada de todos os estilhacos
desencadeia uma enorme queda de rocha que preenche o
barranco, criando uma represa.

Com a poluigdo do Rio Styx cortado do abismo, Shummrath
lentamente comeca a regenerar sua mente e reformar seu corpo.
Ap6s 48 horas, Shummrath se reforma como um senhor das
profundezas e voa para fazer guerra contra seu rival, Bel. Se os
personagens visitarem a Forja de Bel mais tarde na aventura
(consulte “Forja de Bel”), eles a encontrardo sitiada pelas
forcas reunidas as pressas de Shummrath. Os atacantes sdo
rapidamente sobrepujados, forcando Shummrath a recuar para
algum canto distante de Avernus para escapar da ira de Bel.




DESENVOLVIMENTO

Se os personagens represarem com sucesso o Rio Styx, eles podem
retornar ao Espelho de Mephistar para reivindicar recompensa.

Rigorath, o cambion, diz a eles que Ubbalux deve jurar lealdade
a Mefistofeles para escapar das pedras. Se o Ubbalux fizer o que
Rigorath sugere, jurando sua lealdade eterna a Mefistofeles, o
arquidiabo torna possivel que o barlgura escape.

Se os personagens voltarem ao obelisco com as noticias,
Ubbalux aceita relutantemente esses termos e revela a
localizagdo da Cripta dos Cavaleiros do Inferno no mapa dos
jogadores. Ubbalux diz que o cavaleiro da morte Olanthius,
guardido da tumba, conhece a localizacdo secreta da Cidadela
do Sangramento. O demonio também revela que “Pela Gloria”
é a frase secreta para abrir as catacumbas, onde muitos dos
camaradas caidos de Zariel estdo enterrados.

Quando os personagens deixarem o obelisco, eles testemunham
Ubbalux jurar lealdade a Mefistdfeles, onde o gelo negro forma-se
em torno das pedras e faz com que todas se quebrem ao mesmo
tempo. Ubbalux é capaz de deixar o anel de menires nesse ponto,
gritando “Finalmente! Estou livre!” no vento uivante.

CRIPTA DOS CAVALEIROS
DO INFERNO

Os CoMmPANHEIROS CAfDOS DE ZARIEL NAO

PopEM DESCANSAR. Ninguém pode neste pesadelo
infernal.

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Uma névoa irritante gira em torno de uma colina arida,
subindo a partir do qual, como lapides gigantes, ha um par de
monodlitos inclinados, cada uma subindo mais de 15 metros
no céu vermelho e esfumacado. Dezenas de cavaleiros
armadurados se ajoelham em reveréncia imoével diante dos
monolitos, entre as quais um conjunto de degraus de 6nix
desce sob a colina.

Uma névoa irritante gira em torno de uma colina arida, subindo
a partir do qual, como lapides gigantes, ha um par de monolitos
inclinados, cada uma subindo mais de 15 metros no céu
vermelho e esfumagado. Dezenas de cavaleiros armadurados
se ajoelham em reveréncia imével diante dos mondlitos, entre
as quais um conjunto de degraus de 6nix desce sob a colina.

Os degraus de Onix descem para catacumbas contendo os
restos de cavaleiros do Inferno, que morreram lutando ao
lado de Zariel. Seus espiritos inquietos anseiam por paz, mas
estdo condenados a assombrar este lugar até que mais uma vez
sejam chamados as armas.

Dezenas de cavaleiros mortos se ajoelham diante dos
mondlitos, com a testa apoiada nas empunhaduras de suas
espadas. A armadura dos cavaleiros serve como caixdo para
seus 0ssos, mas seus cadaveres permanecem em pé cOmMo
se estivessem em oracao. Cada cavaleiro usa as roupas
desbotadas de Elturel.

ENCONTROS NA CRIPTA

As seguintes descri¢oes correspondem as areas marcadas
no mapa 3.3. Toda a cripta é terrivelmente fria e envolvida
por uma névoa profunda no tornozelo. Todos os comodos e
passagens da cripta tém 3 metros de altura e estdo escavados
em rocha sélida.

C1. PORTOES SELADOS
Quando os personagens descerem as catacumbas, leia:

Um par de portas de basalto bloqueia a passagem a
frente, suas superficies estdo gravadas com o relevo de um
cavaleiro travado em combate com um demonio. Ambos
empunham espadas em chamas.

As portas ndo possuem maganetas, fechaduras ou ferrolhos
visiveis, e sdo magicamente trancadas, endurecidas e
encantadas para resistir a magia. Qualquer magia langada
para destravar, danificar ou remodelar as portas falha
automaticamente. Personagens podem usar porta dimensional
ou magia semelhante para passar pelas portas.

Eles também podem deslizar pelas frestas entre as portas se
tiverem a magia para fazé-lo (como a magia forma gasosa).
Caso contrério, eles precisardo usar a frase secreta “Pela
Gloria” para prosseguir. Personagens podem aprender a frase
secreta de Ubbalux — o barlgura (conforme discutido na se¢do
“Fosso de Shummrath”).

Se um personagem falar a frase em voz alta em um raio de 3
metros das portas, elas se abrem lentamente. As portas se fecham
sozinhas ap6s 1 hora, a menos que sejam retidas ou abertas.

C2. CAMARAS FUNERARIAS

Existem varias camaras funerarias nas catacumbas.

Quando os personagens entrarem em uma dessas salas, leia o
seguinte texto para os jogadores:

Grandes urnas de ferro estdo posicionadas com
reveréncia por todo esse saldo, cada uma gravada com um
brasao nobre da cidade de Elturel. Espadas, lancas e escudos
polidos estdo pendurados em prateleiras nas paredes.

Se um personagem disser palavras respeitosas sobre as urnas ou
as perturbé-las de alguma forma, trés fantasmas dos cavaleiros
de Zariel surgem de seus restos mortais. Os fantasmas revelam
solenemente as seguintes informagdes:

e Os cavaleiros lutaram e morreram ao lado do anjo Zariel
quando ela travou guerra em Avernus.

e A cruzada de Zariel terminou em fracasso. A maioria de
seus generais, incluindo o préprio anjo, caiu no mal e se
transformou em demonios.

e Um dos generais de Zariel, Olanthius, se matou ao invés de
abracar a tirania. Zariel o criou como um cavaleiro da morte
para garantir sua lealdade.

e As almas dos cavaleiros estdao amaldi¢coadas a permanecerem
aqui. Eles anseiam pela vida ap6s a morte, mas o juramento
que fizeram a Zariel os vincula ao seu servico. Eles imploram
aos personagens para ajuda-los a encontrar descanso.

Se os personagens prometerem ajudar os fantasmas a alcangar
seu descanso final, eles fornecem as seguintes informacdes
adicionais:
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e Olanthius despreza Zariel, mas é sobrenaturalmente ligado a
seu servigo. Os fantasmas sugerem que ainda ha algo bom nele.

e Olanthius fica aqui nas catacumbas. Seus quartos podem
conter evidéncias de sua humanidade que os personagens
podem usar para atrai-lo.

Uma vez convocados, os fantasmas permanecem em suas
urnas até que os personagens saiam das catacumbas ou
libertem suas almas. Se um personagem contaminar restos, 0s
fantasmas usam seus poderes de Possessdo para expulsar os
invasores das catacumbas.

C3. Os CArxoes pos CAVALEIROS

Quando os personagens se aproximarem de uma dessas areas,
leia:

Os intervalos nas paredes contém caixdes de ferro
para enterro. Cada caixdo tem uma unica rosa vermelha
saudavel descansando em sua tampa.

Cada um desses corredores contém seis caixdes dispostos em
pares empilhados.

Estar sepultado em Avernus corrompeu os espiritos desses
cavaleiros. Cada caixdo contém um tunico espectro mantido
magicamente no compartimento pela rosa colocada no caixao.
Se um personagem remover uma rosa de um caixao, a flor
murcha e morre imediatamente, e o espectro surge do caixao
para atacar qualquer criatura viva ou demonio que veja. Um
espectro ndo pode tocar nenhuma das rosas nos outros caixdes.

C4. A TumBA pos BrRuxos

Quando os personagens chegam nesta sala, leia:

Uma urna de ferro amontoada com ossos humanos se
agacha em uma alcova no final deste corredor. Na parede
proxima, um relevo esculpido mostra uma coluna de
cavaleiros montados avancando através de um portal para
uma paisagem infernal ardente.

Os bruxos de Zariel ajudaram a construir a Cripta dos
Cavaleiros do Inferno para ganhar poder infernal em
seu mundo mortal. Quando eles morreram, seus corpos
amaldicoados foram arrastados para Avernus para guardar a
tumba por toda a eternidade. Oito milmias agora se escondem
dentro desta cdmara e guardam o caminho para as estelas °
memoriais. Se 0s mortos-vivos ouvirem 0s personagens em
outras partes das catacumbas, eles se escondem dentro da
grande urna a oeste. Quando os personagens entrarem, elas
tentam assusta-los silenciosamente e embosca-los.

Tesouro: Uma das mumias carrega uma varinha de segredos
e outra usa um colar de bolas de fogo. Se os personagens
derrotarem os mortos-vivos, eles poderdo reivindicar esses itens

para si mesmos.

Varinha de segredos

/AM-‘._

\ Colar de Bolas de Fogo !

5 - Estela - monumento monolitico feito em pedra vertical.

C5. EsTtELAS MEMORIAIS
Quando os personagens entrarem nesta sala, leia:

Quatro estelas memoriais ficam neste saldo, cada
uma gravada com centenas de nomes. Uma lenda gravada
no topo de cada estela diz, em Comum: “Aqui jazem os
caidos. Que suas almas ecoem aqui até o fim dos tempos”.

Adornando a parede em frente as estelas estd um relevo
esculpido, mostrando um solene anjo de olhos vendados
nas costas de um mamute com asas emplumadas.

O mamute estéd levantado sobre as patas traseiras, e 0 anjo
segura sua espada no alto. Ao redor deles estdo os corpos
partidos de cavaleiros caidos e diabos.

Personagens que usarem detectar magia ou magia semelhante
para examinar as estelas discernem uma forte aura de magia
necromantica que emana dos nomes gravados.

Enquanto as estelas permanecem fortalecidas, a energia
necromantica atinge quem as toca. Uma criatura que toque
uma estela deve fazer um teste de resisténcia de Destreza -
CD 15, recebendo 36 (8d8) de dano necrético em um teste
falho, ou metade do dano em um teste bem sucedido. Se os
pergaminhos ligados as almas das duas salas rituais (area C6)
forem destruidos, as estelas serdo desativadas. Os personagens
podem libertar as almas dos guerreiros, arrancando seus nomes
das pedras. Quando os nomes forem removidos, os fantasmas
dos cavaleiros desaparecem de vista com suspiros de alivio. Se
todos os nomes forem extraidos das estelas, cada personagem
ganha o beneficio de uma magia bencdo que dura 24 horas.

C6. SaLas RiTuais

Estas duas salas estdo escondidas atrds de portas secretas.
Personagens com pontuagao passiva de Sabedoria (Percepgdo)
igual ou superior a 15, localizam a porta secreta a menos de 1,5m
delas. Caso contrério, uma porta secreta pode ser encontrada
por um personagem que examinar a parede circundante e obter
sucesso no teste de Sabedoria - CD 15 (Percepgdo).

Essas salas sdo magicamente protegidas contra criaturas
mortas-vivas, de modo que os mortos-vivos ndo podem
entrar na sala ou sequer perceber sua presenca. Cada sala
ritual parece contém nada além de uma névoa profunda no
tornozelo. No entanto, qualquer personagem que explore uma
sala ritual perturbar a névoa o suficiente para ver as fei¢des
escondidas por baixo:

Ao perturbar a névoa profunda no tornozelo, ela se
abre para revelar um circulo ritual manchado de sangue no
chdo. Centenas de lascas de pergaminho estdo dispostas
dentro dela, cada mindscula tira com um nome escrito
ordenadamente em sangue.

Os papéis nomeiam todo guerreiro internado neste lugar.
Qualquer personagem que tenha visto as estelas na area C5
pode, com um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 14
(Arcanismo), discernir o proposito dos papéis: eles ligam as
almas dos guerreiros as estelas e os obrigam a servir Zariel na
morte pelos termos do juramento original dela.

Ao destruir os papéis, os personagens desativam as estelas
memoriais e podem libertar as almas dos cavaleiros da
serviddo (consulte a area C5 para obter detalhes).



C7. RETIRO DE OLANTHIUS

Esta sala esta escondida atras de uma porta secreta. Personagens com
pontuacdo passiva de Sabedoria (Percepgdo) igual ou superior a 15,
localizam a porta secreta assim que chegam a 1,5m dela.

Caso contrério, ela pode ser encontrada por um personagem
que examinar a parede circundante e e obter sucesso no
teste de Sabedoria - CD 15 (Percepgdo). Se os personagens
abrirem a porta secreta, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma pilha de oito didrios encadernados em couro repousa
sobre uma grande mesa de escrever nesta camara apertada.
Os didrios pertencem a Olanthius, o cavaleiro da morte, e estao
escritos em Comum. Personagens que passam um breve descanso
debrucados nos diérios descobrem as seguintes informacoes:

e Olanthius nunca se recuperou da capitulacdo de Zariel para
Asmodeus e subsequente transformacdo em diabo. Ele se
culpa por ndo ter visto sinais de alerta da queda de Zariel da
graca desde o inicio - a sua determinacdo obstinada de matar
dembdnios a todo custo.

e Olanthius tirou a vida ao invés de enfrentar a condenacdo,
mas ele foi transformado em um monstro morto-vivo por
Zariel para servi-la para sempre.

e Olanthius descreve Haruman, seu companheiro de armas
de outrora, como um homem cruel desprovido de compaixao,
agora um demonio empenhado em punir quem estiver no
caminho de Zariel.

e Olanthius lamenta a morte de seus guerreiros caidos e se
sente impotente para ajuda-los.

e Olanthius fala bem da General Yael, a quem ele claramente
respeita e adora secretamente. Em um didrio, Olanthius sugere
que ele sabe onde Yael escondeu a Espada de Zariel, mas nao
anotou a localizagao.

OLANTHIUS RETORNA

Se os personagens profanarem qualquer um dos timulos ou
perturbarem os didrios da area C7, Olanthius, o cavaleiro da morte,
volta a cripta em uma carruagem puxada por duas gorgonas.

Olanthius é obrigado a proteger a cripta e pode ser convocado
de qualquer lugar em Avernus para cumprir seus deveres.
Ele desce abaixo do solo para cacar intrusos e interroga-los,
deixando as gérgonas e a carruagem do lado de fora.

Enquanto Olanthius se move através das catacumbas, ele obriga
todos os fantasmas que encontrar a lutar ao seu lado. Quaisquer
fantasmas que os personagens convocaram das urnas nas
camaras funerdrias (area C2) se transformam em espectros sob
o comando de Olanthius e se juntam a ele em sua cacada.

Olanthius é um inimigo extraordinariamente poderoso para
personagens de 9° nivel. Felizmente, os personagens podem
evitar o combate com o cavaleiro da morte, uma vez que
percebem que ele est4 disposto a ajuda-los.

DESENVOLVIMENTO

Personagens que negociarem com Olanthius podem ganhar
um aliado valioso na luta contra Zariel. Para ter alguma
chance de influenciar o cavaleiro da morte para sua causa, 0s
personagens devem ter lido seus didrios e aprendido sobre seu
6dio por Zariel. Caso contrario, ele tentara aniquilé-los por
sua insoléncia.

Olanthius esta disposto a revelar a localizacdo da Cidadela
do Sangramento apenas se 0s personagens criarem uma
distragdo para distrair Zariel. Os personagens devem procurar
o Lorde Demoénio Kostchtchie, que estd preso em Avernus
e cujo martelo Zariel roubou. Se libertado, o lorde deménio
certamente desejard sua arma de volta, o que deve criar a
distragao de que Olanthius precisa.

Os Arcos de Ulloch podem transportar os personagens até a
Boca de Kostchtchie, onde o lorde demdnio esta preso, desde
que os personagens tenham um destino claro em mente ao
passarem pelos arcos. Olanthius fornece instrucdes para os
Arcos de Ulloch e pode apontar para esse local, bem como a
localizacdo da Boca de Kostchtchie, no mapa dos personagens.

Uma vez que Kostchtchie é libertado, os personagens podem
retornar a Olanthius na Cripta dos Cavaleiros do Inferno, ap6s
o que ele revela a localizacdo da Cidadela do Sangramento.

ARCOS DE ULLOCH

APENAS Toros PAssaM PELOS PORTOES DE ULLOCH.
Eles levam a lugar nenhum que uma pessoa sdbia queria ir.

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Dois arcos negros e ornamentados dominam a paisagem
escaldante por quilémetros, cada um subindo 60 metros no ar
sufocantemente quente. Cada centimetro de pedra é gravado
com imagens de diabos em guerra contra demonios.

Em tempos esquecidos, os arquidiabos usavam esses arcos
gémeos para transportar regimentos inteiros para outros
planos de existéncia.

A magia dos arcos diminuiu significativamente, mas ainda ha
magia suficiente em cada um para transportar criaturas para
outro local no Nove Infernos. Personagens que usam uma magia
detectar magia ou similar para examinar os arcos discernem
uma poderosa aura de magia conjunta ao redor de cada um.

Quando uma criatura se aproxima a 30 metros de cada arco,
ele emite um zumbido alto e ressonante que se torna mais
alto e mais agudo quando a criatura se aproxima. Quando
uma criatura passa através de um arco, uma folha de chamas
rugindo preenche o arco, teletransportando a criatura para
outro local no Nove Infernos. Qualquer criatura ou objeto que
passe pelo arco enquanto o portal estd aberto é transportado
para o mesmo destino. Cada arco é amplo o suficiente para
acomodar maquinas de guerra infernais.

Para viajar para um destino especifico, uma criatura deve ter
visitado antes ou ser capaz de apontar para sua localizagcdo em
um mapa. Personagens que apontam para Boca de Kostchtchie
€eIm seu mapa enquanto passam por um arco sao teletransportados
para o topo do abismo da prisao do lorde demonio.

Se os personagens falharem em escolher um destino,
determine-o aleatoriamente. Pega a um jogador para rolar um
d20 no mapa de Avernus. O local mais préximo de onde o
dado repousar torna-se o destino. Se o dado sair do mapa, o
Mestre escolhe um destino.

O portal permanece aberto e fixo no mesmo destino por
10 minutos, apds o qual é desativado quando o arco que o
criou se desintegra e cai no chdo.
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BOCA DE KOSTCHTCHIE

O Inmvico po MEU INIMIGO E MEU AMIGO, mas o
mesmo vale para os demoénios?

O Cartografo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Um abismo escuro se abre entre vulcdes que
resmungam e lancam lava e fumaca no céu odioso. O ar
treme com o berro de alguma criatura monstruosa nas
profundezas escuras do abismo.

O Lorde Demonio Kostchtchie se assemelha a um gigante
agachado, com pernas curtas e curvas e cabega grossa.

Gigantes do gelo que abandonam seus
deuses e se voltam para a adoragao
de demonios podem convocar Kostchtchie ~om ofertas
sangrentas deixadas em altares deSE=SIRNY

gelo. Se o lorde demonio escolhe
responder ao chamado dos gigantes,
ele caca e luta ao lado deles por um
tempo, infectando os gigantes do gelo com loucura
selvagem e sede de sangue antes de desaparecer s e
volta ao abismo. A arma favorita de Kostchtchie 3
Matalotok, um martelo de guerra forjado pelo Deus
Gigantes de Gelo - Thrym (consulte o Apéndice
para obter mais informag0es sobre esse item lendério

magico).

Em sua visita mais recente aos Nove Infernos, Kostchtchie
foi derrotado pela Arquidiabo Zariel, que pegou seu martelo
e o acorrentou ao fundo desse abismo, sabendo que mata-lo
simplesmente faria com que ele se reformasse em sua camada
gelada do abismo. Sem Matalotok, a imunidade de Kostchtchie
a danos causados pelo frio se torna resisténcia a danos causados
pelo frio.

Algemado por correntes magicas cada vez mais apertadas
que o impedem de conjurar magias, Kostchtchie se agacha
em uma poga de alcatrdo preto de 3 metros de profundidade
e 24 metros de didmetro em uma caverna no fundo de um
abismo, com as maos acorrentadas atras dele. Seus gritos
profanos e epitetos vis podem ser ouvidos por quilémetros.
Os personagens que tentam se comunicar com o lorde demonio
sdo recebidos com gritos guturais de angustia e frustragdo. Em
momentos esporadicos de lucidez, Kostchtchie olha para uma
personagem e grita: “ME LIVRE!” ou “TRAGA-ME MEU
MARTELO!” em Gigante em primeiro e em Abyssal em
segundo. Se isso ndo conseguir a reacao desejada, Kostchtchie
recorrerd a telepatia para contatar o personagem mais proximo,
exigindo sua libertagdo imediata, sem oferecer nada em troca.

O ABISMO

O Abismo desce a uma profundidade de 150 metros.
Embora existam suportes e apoios abundantes para os pés,
o caminho para o fundo é ingreme e traicoeiro. Personagens
que ndo podem voar devem fazer testes de Forca - CD 15
(Atletismo) para subir ou descer o abismo sem equipamento
de escalada. Se um teste falhar em 5 ou menos, o personagem
nao faz progresso no turno. Se o teste falhar em mais de 5, o
personagem cai no fundo do abismo.
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GUARDA DA PRISAO

Um demonio das correntes chamado Mazer e quatro cdes
infernais guardam o lorde demdnio. Se eles detectarem
intrusos, os cdes atacam das cavernas altas quando o diabo
emerge do poco de alcatrdo.

Mazer mantém as correntes de Kostchtchie sempre firmes.
Escondidas no pogo de alcatrdo estdo dezenas de outras
correntes (cada uma com 30 metros) Mazer pode usar sua agao
Animar correntes para anima-las. Mazer usa essas correntes
soltas para prender os inimigos ou arrasta-los para o poco de
alcatrdo, que é um terreno dificil.

Se o diabo das correntes morrer, as correntes de Kostchtchie
se afrouxardo o suficiente para que o lorde demoénio se solte
delas. Uma vez livre de suas correntes, o lorde demonio
recupera suas habilidades de conjurar magias.

DESENVOLVIMENTO

gi\Se Kostchtchie for libertado, ele clama a Zariel (em Gigante)
Wl que ele estd pegando seu martelo e jura esmaga-la com ele.

Ele entdo se lanca ao vento, e se transforma em nuvem
com uma velocidade de v6o surpreendentemente rapida de
90 metros. Nesta forma, ele viaja com grande velocidade por
Avernus, determinado a recuperar o martelo. Personagens
répidos o suficiente para segui-lo sdo levados a Zariel (veja o
Capitulo 5).

Com Kaostchtchie libertado, os personagens podem retornar
a Cripta dos Cavaleiros do Inferno, onde Olanthius revela
obedientemente a localizacdo da Cidadela do Sangramento
(veja o Capitulo 4). Quando os personagens saem das
catacumbas, ele pede que eles trasmitam o seu amor para Yael
quando a virem.

Kostchtchie




KOSTCHTCHIE
Corruptor Grande (demdnio), cadtico e mau

Classe de Armadura: 16 (armadura natural)
Pontos de vida: 243 (18d10 + 144)
Deslocamento: 12 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
30 (+10) 12(+1) 27(+8) 18(+4) 22(+6) 19(+4)
Testes de Resisténcia: Des +9, Con +16, Sab +14
Pericias: Intimidacdo +12, Percepgdo +14, Sobrevivéncia +14
Resisténcia a Dano: elétrico, fogo.

Imunidade a Dano: frio; veneno, concussdo, cortante e perfurante de
armas nao-magicas.

Imunidade a Condigdo: amedrontado, enfeiticado, envenenado.
Sentidos: Visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 24
Idiomas: Abissal, Gigante, telepatia 36 m

Nivel de Desafio: 25 (75,000 XP)

Resisténcia Lendaria (3/Dia). Se Kostchtchie falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia. Kostchtchie possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Conjuracdo Inata: A habilidade de conjuracdo de Kostchtchie é
o Carisma (CD de resisténcia de magia 20). Ele pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de componentes
materiais:

® A vontade: comandar, escuridao.

® 1/dia cada: dissipar o mal e o bem, portal, doenca plena,
telecinese, teleporte, caminhar no vento.

ACOES

Ataque Multiplo: Kostchtchie faz dois ataques corpo a corpo, apenas
um deles pode ser um ataque de mordida.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +18 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 13 (1d6+10) de dano perfurante.

Matalotok (Martelo de Guerra): Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+18 para atingir, alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 19 (2d8+10) de
dano por concussao, ou 21 (2d10+10) de dano por concussao quando
usado com as duas maos, e a arma emite uma explosao de frio que
causa 10 (3d6) de dano de frio a cada criatura a 9 metros dele.

ACOES LENDARIAS

Kostchtchie pode realizar trés acoes lendarias, escolhendo entre as
opcoes abaixo. Apenas uma op¢do de agdo lendaria pode ser usada
por vez e apenas no final do turno da outra criatura. Kostchtchie
recupera as acOes lendarias no inicio do seu turno.

Ataque. Kostchtchie faz um ataque com uma arma branca.
Disparada: Kostchtchie move ao seu deslocamento.

Maldigao (custa 2 agdes): Kostchtchie amaldicoa uma criatura
que ele possa ver a 18 metros dele. A criatura amaldicoada ganha
vulnerabilidade a todos os danos causados por Kostchtchie até o final
do seu proximo turno.

CAMINHO DOS DIABOS

ZAPPER DEMONIACO
Para personagens de 8° nivel

“A mais pura das almas atrai deménios para uma
armadilha infernal. Zap! Zap!”

ESPINHEIRA DE OSSOS
Para personagens de 8° nivel

“Seu futuro estd escrito em seu sangue. Ela abrird suas
veias para pintar a historia escondida em seu coragdo.”

TUMULO DE ULDRAK

Para personagens de 8° nivel

“Um titd caido ou um covarde com ilusées de grandeza?
Vou deixar essa para vocés decidirem.”

TORRE DE ARKHAN

Para personagens de 9° nivel

“Ele usa a mdo do mal, mas seu objetivo permanece para
além da ponta dos dedos.”

MONUMENTO DE TIAMAT

Para personagens de 9° nivel

“Diabos dracénicos empoleiram-se em uma caveira
gigante, através da qual a Rainha Dragdo fala em cinco
linguas.”

FORJA DE BEL

Para personagens de 9° nivel

“Um arquiduque deposto de mau humor em um vulcdo,
ansioso para recuperar seu trono roubado.”

SIBRIEX

Para personagens de 10° nivel

“Criador de horrores e acumulador de segredos, diz-se
que um Sibriex é tdo antigo quanto o Abismo.”

FORTALEZA VOADORA DESTRUIDA
Para personagens de 10° nivel

“Uma arma feita para um arquidiabo, destruida na
batalha e pronta para a pilhagem”.
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ZAPPER DEMONIACO ¢

“A Mais PURA DAS ALMAS ATRATI DEMONIOS
PARA UMA ARMADILHA INFERNAL. Zap! Zap!”
O Cartégrafo

Quando os personagens se aproximarem desse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Cascatas de luz radiante de um monumento de metal
enferrujado em forma de mandibulas levantadas de um
besouro gigante.

A luz cai em cascata de um unicérnio chamado Mooncolor, que
esta preso dentro de uma esfera de forca magica de 3 metros
de didmetro que impede que qualquer matéria passe por ela e
bloqueia quaisquer magias lancadas dentro ou fora dela. A esfera
esta suspensa entre as espinhas do zapper, a 15 metros acima do
solo. Essa luz atrai demonios como mariposas para uma chama,
aniquilando-os quando se aproximam. Enquanto preso na esfera,
o0 unicérnio nao pode usar nenhuma de suas habilidades magicas.

A esfera tem como alvo o demonio mais préximo que se
move a 30 metros dela, descarregando um feixe de radiacdo
que forma uma linha de 1,5m de largura e até 30 metros de
comprimento, estendendo-se para o alvo. Qualquer criatura na
linha que tenha 100 pontos de vida ou menos se desintegra
em uma pilha de cinzas. Criaturas com mais de 100 pontos de
vida na linha devem fazer um teste de resisténcia de Destreza
- CD 18, recebendo 260 (40d12) de dano radiante em um
salvamento falho, ou metade do dano em um sucesso. Uma
vez que o Zapper Demoniaco tenha disparado, ele se recarrega
durante 1 minuto antes de poder disparar novamente.

Para libertar o unicérnio, os personagens devem destruir a
estrutura de metal enferrujada ao seu redor, que tem CA 14,
250 pontos de vida e imunidade a venenos e danos psiquicos.

A estrutura desmorona quando cai para 0 pontos de vida,
fazendo com que a esfera de forca afunde lentamente no chao
e desapareca. Se os personagens libertarem o unicérnio, ele os
acompanhara se eles possuirem alinhamento bondoso.

RALzALA - O DAO’

Um dao chamado Ralzala defende o Zapper Demoniaco.
Ralzala jurou lealdade a Zariel para se vingar de um rival que
tentou arruina-la. O dao lamenta o acordo e quer quebrar seu
pacto com a arquidiabo.

Ralzala se esconde debaixo do chdo, na base do zapper. Se
os personagens danificarem o zapper, Ralzala emerge do
chdo, conjura idiomas e oferece um acordo. Ela revela que o
arquidiado Bel deposto ajudaria com prazer os personagens a
derrubar Zariel.

Se os personagens ajudarem Ralzala a romper seu pacto com
Zariel, o dao promete encaminhé-los para a Forja de Bel e
escrever uma carta de apresentagao.

Ralzala conhece um ordculo chamado Red Ruth, que
certamente poderia adivinhar uma solucdo para seu problema.
Estando ligada ao Zapper Demoniaco, Ralzala é incapaz de
procurar esse ordculo, mas os personagens poderiam fazé-lo
em seu lugar.

Ela diz a eles para falar com Red Ruth na floresta corrompida
proxima e seguir suas instrugdes para quebrar o pacto. Isso
leva os jogadores a espinheira de 0ssos.

6 - Zapper: a melhor traducdo que achei se refere aquelas lampadas mata-mosquitos,
ndo achei uma maneira de traduzir isso.

7 - Os dao sdo uma variagdo de génio do Plano Elemental da Terra. Daos costumam
executar operagdes de mineracdo de gemas la ou no Plano Material.
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ESPINHEIRA DE OSSOS

“SEU FUTURO ESTA ESCRITO EM SEU SANGUE.
Ela abrird suas veias para pintar a histéria escondida em
seu coragao.”

O Cartografo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Um labirinto de arvores deformadas e trepadeiras se
estende diante de vocés. Cadaveres calcificados se fundem
com as arvores, cobertas por vagens de fungos que se
alimentam do sangue que escorre pela vegetacdo rasteira.
Aqui e ali, caminhos estreitos se aprofundam na madeira.

Em uma época passada, a bruxa da noite Red Ruth corrompeu uma
comunidade de driades, contaminando as raizes de suas arvores com
veneno alucinante. Quando as driades cairam no mal, sua floresta
foi arrancada do Reino das Fadas para Avernus. Aquelas driades
que resistiram ao veneno morreram tentando se fundir novamente
em suas arvores. O resto desmoronou em cinzas e tornaram-se
espiritosinquietos e torturados semelhantes a banshees. Contente,
Red Ruth fez sua casa no coracao do bosque retorcido.

Os personagens podem se aventurar na floresta por curiosidade
ou encontrar o oraculo que Ralzala espera que possa romper
seu pacto com Zariel.

ENCONTROS NA ESPINHEIRA

As seguintes descri¢des correspondem as areas marcadas no
mapa 3.4.

B1. ENTRADAS

Personagens que circundam o emaranhado de bosques
descobrem cinco caminhos separados que levam ao interior.
Espinhos intransponiveis sufocam a terra de madeira do lado
de fora dessas trilhas e até crescem no céu para apagar o céu.

v

Para evitar se perder na floresta, os personagens devem ter
sucesso em grupo num teste de Sabedoria - CD 15. Em um
sucesso, os personagens localizam o covil de Red Ruth no
coracdo da floresta (area B3). Se falharem, eles tropecam em
um dos becos sem saida listados abaixo (area B2) e devem
fazer a verificacdo novamente para seguirem em frente. Uma
vez explorados todos os quatro becos sem saida, o grupo
automaticamente localiza o covil de Red Ruth.

B2. BEcos SEM-SaAipaA

Se os personagens se perderem nos espinhos, role na Tabela
Becos-Sem-Saida para determinar onde eles acabam ou
escolha um resultado que eles ainda ndo tenham encontrado.
Becos-Sem-Saida
d4 Beco sem saida
Viajante morto
Espiritos de Driades

Arbustos Errantes

B W N =

Armadilha de espinhos

Viajante Morto: O caddver de um drow repousa no final do
caminho, sua carne empalada por videiras famintas e seu rosto
retorcido apresentam uma expressao de horror. O viajante usa
uma bolsa devoradora em uma correia.

Espiritos de driades: Trés espiritos amaldigoados de driades (use
o0 bloco de estatisticas da banshee para representa-las) abordam
0s personagens e exigem que sejam lembradas das “maravilhas
da vida”. A seu critério, um personagem pode acalmar os espiritos
com uma histéria doce, um beijo, uma musica ou qualquer outra
coisa que lembre as driades do lar. Se os personagens falharem
em satisfazé-las, os trés espiritos atacam.

Arbustos Errantes: Trés Arbustos Errantes surgem dos
arbustos e atacam os personagens.
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Mavra 3.4. EsPINHEIRA DE Ossos

Armadilha de espinhos: Os personagens encontram um cajado
de espinheiro emaranhado no final do caminho, enterrado
atrds de um bosque de espinhos de 4,5m de profundidade.
Cada secdo de 1,5 m? de espinhos conta como terreno dificil
e possui CA 11 e 15 pontos de vida, imunidade a danos
psiquicos e vulnerabilidade a danos por fogo. Se danificados,
mas ndo destruidos, os espinhos recuperam magicamente a
saude ap6s 24 horas. Os espinhos restringem qualquer criatura
que termine seu turno a 1,5m deles. Qualquer criatura que
comeca o seu turno contido pelos espinhos recebe 22 (4d10)
de dano cortante. Quando uma criatura estd enredada, ela
pode se libertar apenas se todos os arbustos de espinhos a
menos de 1,5m dela forem destruidos. O cajado no centro
do emaranhado é um chamariz e se desintegra em cinzas nas
maos de quem o reivindicar.

B3. O LAR DE RED RuTH

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Um casebre em forma de caverna fica no centro
do labirinto. Centenas de ossos e partes de corpos estdo
pendurados por barbantes na entrada, e o teto é amarrado com
uma guirlanda feita de entranhas sangrentas. O ar zumbe com
moscas.

Red Ruth, uma bruxa da noite, fez seu covil dentro dessa
cova sangrenta. Ela usa um vestido feito de ossos costurados.
Cordas de cranios de bebés estdo pendurados em volta do
pescoco e conversas rimam sem cessar (e em diferentes
idiomas) enquanto ela fala.

Visitantes malignos de todo o multiverso viajam para Avernus
para ouvir as adivinhacGes de Red Ruth e provar suas cervejas
misticas. Se os personagens conversarem com Red Ruth sobre
a maldicdo do dao, ela oferecera um acordo por sua assisténcia
(consulte “Mantenha o Forte” abaixo).

1 Quabrano = 1,5 metros

Red Ruth vende pogdes fabricadas com sangue, que ela
comercializa com prazer em moedas da alma, conforme
listado na Tabela de Barganhas de Red Ruth. Cada pogdo
transmite um efeito colateral desagradavel, mas inofensivo,
quando ingerida: flatuléncia, furtinculos, perda de cabelo
ou qualquer outro horror que vocé possa conceber. Suas
adivinhagdes reproduzem os efeitos de uma magia comunhao,
embora Red Ruth fornega as respostas para as perguntas sem
precisar apelar para um ser divino.

TABELA DE BARGANHAS DE RED RuTH

Itens Preco

Pocdo comum ou incomum | moeda da alma

Pocao rara 2 moedas da alma

Magia Comunhdo 3 moedas da alma

MANTENHA O FORTE

Red Ruth diz que sabe como libertar Ralzala - o dao de seu
pacto, mas ela ndo vai contar para os personagens até que eles
tenham feito um favor para ela primeiro. A bruxa explica que
ela estd muito atrasada para o banho - hé alguns séculos, pelo
menos, desde que se lavou pela dltima vez.

Ela pede aos personagens que providenciem e paguem uma
sessao de mimos no Ruptura Infernal no Empdrio Errante. Ela
adverte os personagens de uma outra condi¢do antes que eles
decidam: eles devem vigiar seu bosque enquanto ela estiver
fora. Se os personagens atacarem ou ameacgarem

Red Ruth durante essa negociacdo, ela simplesmente desliza
para dentro do Plano Etéreo e ndo volta até que eles saiam.

A bruxa da noite pode adivinhar a localizagdo do Empdrio
Errante, derramando um pouco de seu proprio sangue no chao
e estudando o padrdo que o sangue faz.



Red Ruth pode apontar para um local no mapa de Avernus
dos personagens. (O local pode estar em qualquer lugar
que vocé escolher.) Quando os personagens chegam nesse
local, eles encontram o Empdrio Errante, exatamente como
previsto pela bruxa da noite. Embora Red Ruth saiba que o
dono da Ruptura Infernal é um rakshasa, ela ndo compartilha
essas informagdes com os personagens, esperando que eles
entendam por conta propria.

Personagens que retornam do Empdrio Errante, com a
confirmacdo da nomeacao de Red Ruth, devem vigiar o bosque
por algumas horas, enquanto a bruxa sai para tomar banho.
Durante esse tempo, os espiritos amaldicoados das driades
surgem para destruir o covil de Red Ruth como punicao por
seus crimes. Essa forca consiste em dois espiritos de driade
(use o bloco de estatisticas da banshee) e uma drvore morta-
viva ambulante (use o bloco de estatisticas do treant, exceto
que a arvore é morta-viva e tem resisténcia a danos necroticos).

Se os personagens derrotarem os mortos-vivos, Red Ruth
cumprird seu fim da barganha quando ela voltar. Caso
contrario, a arvore morta-viva derruba a entrada do casebre
de Red Ruth.

A bruxa da noite ndo fica satisfeita e usa sua habilidade forma
etérea para atravessar a entrada desmoronada de sua caverna,
desaparecendo em seu covil sem se despedir.

TESOURO

Os espiritos das driades ndo tém tesouro, mas a arvore morta-
viva tem um esqueleto de um gnomo morto alojado em uma
cavidade oca em seu tronco. O esqueleto usa um bata de bruxa
(na verdade, um chapéu de disfarce) e segura uma varinha do
arcano de guerra +1.

DESENVOLVIMENTO

Para honrar o fim do acordo, Red Ruth revela que Ralzala deve
beber o sangue de um tita para se libertar do pacto de Zariel.
A bruxa da noite diz que Uldrak pode ajudar, mas alerta “ele
ndo é mais o que costumava ser”.

Se 0s personagens mostrarem seu mapa, ela identifica a localizacao
de Uldrak. Isso envia o grupo para o Tamulo de Uldrak.

TUMULO DE ULDRAK

“Um TiTA CAipo 0U uM COVARDE COM ILUSOES
DE GRANDEZA? Vou deixar essa para vocés decidirem.”

O Cartografo

Quando os personagens chegarem a este local. leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

O elmo e a espada quebrados de um titd estdo meio
enterrados nas cinzas de Avernus. Uma pedra esférica colocada
no punho da espada ainda brilha com um brilho escarlate.

O empirico Uldrak procurou o Nove Infernos para matar
Tiamat e conquistar a gléria de sua divindade, Surtur, mas
ele foi vencido pela Rainha dos Dragdes. O empirico ndo foi
morto; ao invés disso, Tiamat o amaldigoou por sua insoléncia,
transformando-o em um diabo farpado. Esta criatura
miseravel agora se esconde dentro do elmo que ele usava uma
vez. Por milénios, Uldrak morou neste local, conspirando
desesperadamente para restaurar sua verdadeira forma.

Lmanpo com ULDRAK

Uldrak é uma criatura amarga que mal se lembra de seu
passado. H4 muito tempo, ele aprendeu a remover sua
maldicdo, mas a solugdo estava tao além dele que se entregou
ao fracasso. Agora, ele estd mais interessado em lutar para
sobreviver do que tentar escapar dos Nove Infernos.

A heranca empirea de Uldrak ainda permanece em sua voz.
Ele entende todos os idiomas e, quando fala, muda aleatdria-
mente o idioma para Gigante. Milénios de isolamento
desequilibraram sua mente, entdo ele discute consigo mesmo
com frequéncia, mesmo diante de estranhos.

Uldrak revela seu conto lamentavel a quem perguntar sobre o
paradeiro do empirico. Os personagens que vieram aqui para
extrair o sangue de Uldrak (veja “Espinheira de Ossos”) podem
fazer um teste de Inteligéncia - CD 12 (Arcanismo) quando
descobrem que Uldrak agora é um diabo. Em caso de sucesso,
eles levantam a hipétese de que o sangue deve ser retirado em
sua forma de titd para quebrar a maldi¢do do dao. Felizmente,
o Uldrak tem um plano (consulte “Desenvolvimento” abaixo).

Tesouro: A esfera colocada no punho da espada de Uldrak é
uma orbe dracénica. Este item é vital para o plano de Uldrak
para se libertar de sua maldicao.

DESENVOLVIMENTO

Para recuperar sua verdadeira forma. Uldrak deve derramar
um pouco do sangue de Tiamat no chdo de Avernus. Lutar
contra Tiamat em sua forma atual seria loucura, mas Uldrak
aprendeu que um dragonborn chamado Arkhan, o Cruel,
carrega um pouco do sangue de Tiamat em um relicario em
volta do pescogo. Uldrak revela que a “jéia” que brilha no
punho da sua espada antiga é de fato uma orbe dracénica -
um item que certamente interessara a Arkhan. Ele pede aos
personagens que troquem com Arkhan o orbe pelo relicério e
depois retornem aqui. Se os personagens concordarem, Uldrak
lhes dara instrucdes para a Torre de Arkhan.

TORRE DE ARKHAN

“ELE USA A MAo Do MAL, MAs SEU OBJETIVO
PERMANECE para além da ponta dos dedos.”

O Cartografo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Uma torre escura aparece no horizonte, esta torre negra
sobe centenas de metros, suas muralhas cheias de cranios
carbonizados montados em espigdes de ferro. O apice da torre
se divide em cinco pinaculos mais estreitos que espetam o céu
como dedos com garras. Circulando acima do pico da torre
esta um grande dragdo branco manchado de cinzas e fuligem.

Ao se aproximar da torre, vocés percebem figuras se arrastando
no topo de suas muralhas — guardas mortos-vivos em varios
estados de decadéncia.

Arkhan, o Cruel, reivindicou esta torre como sua base. Aqui,
com a ajuda de um tortle sacerdote da morte de Tiamat
chamado Krull, o guerreiro dragonborn pesquisa maneiras
de afirmar sua vontade sobre o artefato conhecido como a
Mado de Vecna, para que ele possa usar seus segredos para
libertar a maligna Rainha dos Dragoes, Tiamat. do Nove
Infernos. Arkhan viajou para um monumento proximo para se
comunicar com sua deusa, deixando Krull para tras.
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KRULL

Humanoide médio (tortle), leal e mau
Classe de Armadura: 17 (armadura natural)
Pontos de vida: 117 (18d8 + 36)
Deslocamento: 9 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
20(+5) 14(+2) 15(+2) 12 (+]) 20(+5) 12 (+1)
Testes de Resisténcia: Sab +8. Car +4
Pericias: Arcanismo +4, Medicina +8, Natureza +4, Sobrevivéncia +8
Sentidos: Percepgao passiva 15
Idiomas: Aquan, Comum, Drac6nico
Nivel de Desafio: 6 (2.300 XP)

Segurar a respiracdo. Krull pode prender a respiragdo por 1 hora.

Destruicdo Inevitavel. O dano necrético causado pelas magias de
Krull ignora a resisténcia ao dano necrotico.

Conjuracao: Krull é um conjurador do 14° nivel. Sua habilidade de
conjurar magias é Sabedoria (CD de resisténcia de magia 16, +8
para acertar com ataques de magias). Ele tem as seguintes magias
de clérigo preparadas:

® Oragoes: (a vontade): chama sagrada, consertar, estabilizar,
resisténcia, taumaturgia, toque arrepiante.

® 1° nivel (4 espagos): curar feridas, detectar o mal e o bem,
infligir ferimentos, raio adoecente, vida falsa.

® 2°nivel (3 espacos): arma espiritual, cegueira/surdez, imobilizar
pessoa, raio do enfraquecimento, repouso tranquilo.

® 3° nivel (3 espagos): animar mortos, circulo méagico, falar com
mortos, guardies espirituais, toque vampirico.

® 4° nivel (3 espagos): adivinhagdo, banimento, localizar criatura
praga, protecdo contra a morte.

® 5° nivel (2 espacos): contagio, cupula antivida, névoa mortal,
restauragao maior.

® 6° nivel (1 espago): criar mortos-vivos, visdo verdadeira.

® 7°nivel (1 espaco): palavra divina, regeneracao.

ACOES

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +8 para atingir, alcance
1,5m, um alvo. Acerto: 7 (1d4+5) de dano penetrante.

Maul +1: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir, alcance
1,5m, um alvo. Acerto: 13 (2d6+6) de dano por concussido mais 9
(2d8) de dano necrético.

Concha Defensiva: Krull retira-se em sua concha. Até que ele
surja como uma agdo de bonus, ele tem um bonus de +4 na CA e
tem vantagem nos testes de resisténcia de Forca e de Constitui¢ao.
Enquanto esta em sua concha, Krull esta na condigdo de caido, seu
deslocamento é 0 e ndo pode se levantar, ele tem desvantagem nos
testes de resisténcia de Destreza, ele ndo pode reagir, e a tnica agao
que ele pode executar é emergir de sua concha.

Os dragbes arrancaram as rochas de obsidiana da torre
de Arkhan dos vulcOes ardentes de Avernus. Cingiienta
esqueletos e 30 zumbis estdo prontos para defender a torre,
que também é guardada pelo dragdo branco adulto Obatala.
Quando detecta intrusos, o dragdo ruge para alertar Krull,
que emerge da torre para receber os recém-chegados. Krull,
cuja concha é esculpida com runas draconicas que soletram
oracdes a Tiamat, é acompanhado por 4 carnigais que servem
como seus assistentes. Os carnigais roem os 0ssos e olham os
personagens com fome enquanto Krull negocia com eles. Sob
nenhuma circunstancia Krull permitird que intrusos entrem
na torre de nove andares e perturbe suas experiéncias ou os
aposentos de Arkhan.

Krull esta disposto a levar os personagens até Arkhan se eles
tiverem algo valioso em sua posse, como o orbe dracénica
recuperado do Tumulo de Uldrak ou o unicérnio resgatado
do Zapper Demoniaco. Caso contrario, o tortle instrui os
personagens a sair imediatamente ou morrer.

Além das defesas des mortos-vivos, a torre tem quatro dragdes
menores vivendo dentro dela: um jovem dragdo preto chamado
Slarkas, um jovem dragdo azul chamado Vistalancer,
um jovem dragdo verde chamado Vermilius e um dragdo
vermelho chamado Flash. Esses dragdes atacam personagens
que invadem a torre e lutam até a morte para defendé-la.

Tesouro: Krull usa uma maul +1 e carrega 5 pogoes de cura
e duas moedas da alma em uma sacola. A torre estd cheia de
laboratdrios, necrotérios e incubadoras de dragdes que podem
conter outros tesouros protegidos por defesas magicas, a seu
critério.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens convencerem Krull a leva-los a Arkhan, o
tortle os guiard com segurancga até o Monumento de Tiamat.
Os personagens também poderiam vigiar a torre de Arkhan e
aguardar o retorno do dragonborn.

Arkhan reage aqui como ele faz no Monumento de Tiamat,
exceto que ele ndo pode convocar Asojano, a quimera.




Arkfian - O Cruel

ARKHAN - O CRUEL
Humanoide médio (dragonborn), leal e mau

Classe de Armadura: 23 (placa de dragdo de silex obsidiana, escudo)

Pontos de vida: 221 (26d8 + 104)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
20(+5) 12(+1) 18(+4) 10(+0) 10(+0) 18 (+4)
Testes de Resisténcia: Sab +5, Car +9
Pericias: Atletismo +10, Enganacdo +9, Intimidacdo +9

Resisténcia a Dano: fogo, veneno, concussdo, cortante e perfurante
de armas nao-magicas.

Imunidade a Condicdo: amedrontado.

Sentidos: visao no escuro de 18 metros (pode ver criaturas invisiveis
no mesmo alcance), Percep¢do passiva 10

Idiomas: Comum, Draconico
Nivel de Desafio: 16 (15,000 XP)

Aura do Odio: Enquanto Arkhan ndo estiver incapacitado, ele e todos
0s demonios e mortos-vivos a até 9 metros dele causam 4 de dano
extra sempre que atingem um ataque com arma branca (ja adicionado
nos ataques de Arkhan). Esse dano extra é do mesmo tipo que o tipo
de dano da arma.

Mao de Vecna: A Mao de Vecna tem 8 cargas e recupera ld4+4 cargas
gastas diariamente ao amanhecer. Arkhan pode langar as seguintes
magias da mao gastando o nimero especificado de cargas (CD de
resisténcia de magia 18): dedo da morte (5 cargas), sono (1 carga),
lentidao (2 cargas) e teletransporte (3 cargas).

Magia Inata: A habilidade de lancar magias de Arkhan é o Carisma
(CD de resisténcia de magia 17). Ele pode lancar as seguintes magias,
sem a necessidade de componentes materiais:

® 3/dia cada: animar mortos, marca da punigdo (4° nivel), revivificar.
e 1/dia cada: missdo, reanimar mortos.

Equipamento Especial: Arkhan empunha o Fane-Eater e veste uma
placa de dragao de silex de obsidiana.

A armadura da a Arkhan vantagem em testes de habilidade e testes de
resisténcia feitos para evitar ou encerrar a condigdo de agarrar nele.

MONUMENTO DE TIAMAT

“DiaBos DRACONICOS EMPOILEIRAM-SE EM

UM CAVEIRA GIGANTE, através da qual a Rainha Drag#o
fala em cinco linguas.”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

O cranio de um dragdo colossal se inclina contra uma
montanha, cercada por ossos do tamanho de casas. Uma
fumaca acre surge da boca do cranio. Uma tenda militar foi
montada entre 0s 0ssos e estacionada ao lado dela estd uma
maquina de guerra infernal de duas rodas.

Reunidos em torno desta tenda estdo uma diizia de humanoides
reptilianos tagarelas, com espadas brilhantes, escamas brancas
e asas brancas e de couro.

Um tunel na parte de trds do cranio leva ao covil de Tiamat.
Acredita-se que os diabos aninhados dentro do cranio, os
abishai, cumpram suas ordens - ou talvez vigiem sua prisdo
sob as ordens de Asmodeus.

Das profundezas de seu covil, Tiamat pode ouvir as oragdes
e pronunciamentos de servos fiéis que a chamam da boca do
colossal cranio de dragdo. Se a Rainha dos Dragdes escolher
responder, suas cinco vozes sibilantes saem da escuriddo,
amplificadas pelo cranio enquanto elas ddo comandos e
terminam as frases uma da outra.

Seria loucura atacar este local sem um exército. Abishais de
todas as cores se aninham nas cavernas sulfurosas atras do
cranio, e dezenas de abishais brancos saem para combater
qualquer ataque ou invasao.

A maéaquina de guerra infernal estacionada ao lado da tenda é
um Diabo’s Ride pertencente ao guarda-costas de Arkhan, o
Cruel, o minotauro Torogar Steelfist.

ARKHAN - O CRUEL

O dragonborn Arkhan, o Cruel esta na tenda junto com sua
manticora companheira, Chango, e Torogar Steelfist, seu
minotauro guarda-costas selvagem.

Arkhan visita o monumento para conversar com sua Rainha
e relatar sua continua batalha de vontades para dominar a
Mdo de Vecna, que entrou em seu poder durante uma breve
excursao ao mundo de Exandria.

Se os personagens se aproximarem do acampamento de Arkhan,
os 12 abishai brancos no campo avancam para intercepta-los.
Personagens acompanhados por Krull, o tortle (veja “Torre de
Arkhan”) ou que tenham algo que Arkhan possa considerar
valioso, podem se aproximar de seu acampamento.

Arkhan acredita que ele pode usar a Mdo de Vecna para
desbloquear os meios de libertar Tiamat de sua prisdao no Nove
Infernos, mas apenas se a mao ndo o matar primeiro.

A mado estd lentamente corrompendo a carne de Arkhan e
decompondo seu corpo de um lado. Para evitar esse declinio,
Arkhan precisa usar a Mao de Vecna para acabar com a vida
de criaturas conhecidas. Se os personagens tentarem fechar
um acordo com Arkhan - por um frasco do sangue de Tiamat
ou ajudar a entrar em contato com a Rainha dos Dragoes,
Arkhan exige o sacrificio de uma criatura de alinhamento bom
em troca. Lulu é um candidato ideal, assim como o unicérnio
Mooncolor (veja “Zapper Demoniaco”). Sacrificar essa
criatura para Arkhan é um ato maligno.
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Torogar Steelfist

TOROGAR STEELFIST
Monstruosidade grande, leal e mau

Classe de Armadura: 17 (armadura natural)
Pontos de vida: 168 (16d10 + 80)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
25(+7) 17(+3) 20 (+5) 8(-1) 9(-1) 16 (+3)
Testes de Resisténcia: For + 11, Con +9
Pericias: Atletismo +11, Enganacdo +7, Intimidagdo +7, Sobrevivéncia +3
Sentidos: visdo no escuro de 18 metros, Percep¢ao passiva 9
Idiomas: Abyssal, Comum
Nivel de Desafio: 11 (7,200 XP)

Coring Rush: Imediatamente ap6s usar a acao Investida, Torogar
pode fazer um ataque corpo a corpo com seus chifres.

Lembranca Labirintica: Torogar pode lembrar perfeitamente de
qualquer caminho por onde tenha passado.

Fria: (recarrega ap6s um descanso curto ou longo). Como uma
acdo bonus, Torogar pode entrar em fiiria que dura 1 minuto. A fiiria
termina cedo se Torogar ficar inconsciente ou se o turno dele terminar
e ele ndo atacar uma criatura hostil ou sofrer dano desde o ultimo
turno. Enquanto estiver enfurecido, Torogar obtém os seguintes
beneficios:

* Ele tem vantagem nos testes de Forca e nos testes de resisténcia de Forca.

« Ele causa 3 pontos adicionais de dano ao atingir um alvo com um
ataque de arma corpo a corpo.

« Ele tem resisténcia a danos por concussao, perfurantes e cortantes.

Equipamento especial: Torogar usa manoplas de fiiria flamejante e
uma cinturdo de Forga de gigante de fogo. Sem o cinturdo sua Forca
¢ 21. Ele também carrega uma moeda da alma.

ACOES

Ataque multiplo: Torogar faz trés ataques: dois com suas cimitarras
e um com seus chifres.

Cimitarra: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 14 (2d6+7) de dano cortante ou 17
(2d6+10) de dano cortante durante a fiiria, mais 3 (1d6) de dano
igneo das manoplas de fiiria flamejante.

Chifres: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 16 (2d8+7) de dano perfurante ou 19
(2d8+10) de dano perfurante durante a ftiria.

Na batalha, Arkhan usa uma marca para canalizar o poder
radiante de Tiamat nos ataques de suas armas. Se uma luta se
voltar contra ele, ele usa o poder de teleporte da Mao de Vecna
para retornar a sua torre com 0 maior nimero possivel de
aliados. Se um ou mais de seus camaradas cairem em batalha,
Arkban usa revivificar e conjura animar mortos para trazé-los
de volta a vida o mais rapido possivel.

Se Arkhan se ver sobrecarregado com a oposigdo, ele ordena
que os abishais ataquem. Arkhan também pode usar uma agao
bonus para chamar Asojano, uma quimera que se esconde nas
profundezas do colossal cranio de dragao. Este monstro maligno
a servico de Tiamat considera Arkhan um amigo e aliado.

DESENVOLVIMENTO

Os personagens provavelmente vieram aqui para negociar
com Arkhan por um frasco do sangue de Tiamat em seu poder.
Se eles adquirirem esse relicario, podem devolver o sangue de
Tiamat a Uldrak e usa-lo para quebrar sua maldi¢do. Uldrak
espirra com entusiasmo o conteddo sibilante do frasco no chao
a seus pés. Momentos depois, ele retira sua pele diabdlica e
volta a sua verdadeira forma, a de um empirico leal e mau.
Rindo alegremente, Uldrak puxa sua espada do chdo e
alegremente fornece aos personagens um galao de sangue para
que eles possam quebrar a maldi¢do de Ralzala. Quando isso é
feito, ele conjura viagem planar para retornar ao reino de sua
divindade, Surtur.

Voltando ao Zapper Demoniaco, os personagens descobrem
que Ralzala também honra sua palavra. Depois de engolir
o sangue do empirico para se libertar do pacto, ela grava
sua carta de apresentacdo a Bel em uma tabua de basalto e
direciona os personagens para seu covil vulcanico. A aventura
continua na Forja de Bel.

&
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FORJA DE BEL

«“Um ARQUIDUQUE DEPOSTO DE MAU HUMOR
EM UM VULCAO, ansioso para recuperar seu trono roubado.”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Um vulcdo gigantesco domina o horizonte. Nuvens
de fogo e cinzas saem de sua caldeira e o ar treme com seus
resmungos raivosos. Uma vasta fortaleza de vérias camadas
foi escavada nas encostas rochosas do vulcdo.

Bel, uma das maiores mentes militares dos Nove Infernos,
habita nesta fortaleza de ferro. Deste bastido, o segundo em
comando de Zariel e o antigo Senhor de Avernus supervisiona
as forjas que fornecem armas e armaduras para a Guerra do
Sangue.

Um exército de diabos guarda a fortaleza de Bel, e sua magia
negra o alerta sobre invasores dentro de seus muros. Estranhos
que se aventuram muito perto sdo agredidos por uma equipe de
ataque de dois horned diabos liderando dez diabos barbados.
Se os invasores sobreviverem e permanecerem na area, um
exército inteiro de diabos desce sobre eles.

Personagens podem ganhar uma audiéncia com Bel se eles
tiverem uma carta de apresentagdo (disponivel pelo dao
Ralzala), ou se forem capturados ou mortos pelas forgas de
Bel. Bel se deleita em ressuscitar seus inimigos dentre os
mortos para interroga-los, especialmente se eles parecem ser
estranhos.

L/ H 1V -. .

1 Quadrado =1,5 meros

Infiltrar-se na fortaleza de Bel é possivel, mas apenas se 0s
personagens tiverem meios magicos de se protegerem de
suas adivinhagOes. Se eles se tornarem amigos de Olanthius
(consulte “Cripta dos Cavaleiros do Inferno”), ou fizeram
um novo acordo com Red Ruth (consulte “Espinheira de
Ossos”) ou facam uma busca por Mefistdfeles (veja “Espelho
de Mefistar”), eles poderiam se infiltrar na fortaleza de Bel,
contrabandeando-se com qualquer tributo que seu aliado
trouxer diante de Bel. Se os personagens se esconderem dentro
da fortaleza, chegarem com uma carta de apresentacdo ou
forem presos, eles finalmente chegam ao nivel mais baixo da
fortaleza de Bel, onde ele se esconde.

RECURSOS DA FORJA

A Forjade Bel é esculpida em rocha vulcanica e tem tetos altos
de 10 metros de altura por toda parte. Outras caracteristicas da
forja estdo resumidas abaixo.

Calor: A Forja de Bel é insuportavelmente quente, com uma
temperatura ambiente de 55 a 65 graus celsius. O calor extremo
tem efeitos negativos sobre as criaturas nao acostumadas a
esses ambientes (consulte “Calor Extremo” no Capitulo 5 do
Guia do Mestre).

Lava: Rios abertos de lava sdo canalizados através da forja
para fundir minério e amolecer metais. Qualquer criatura que
entre na lava pela primeira vez no seu turno ou inicie o seu
turno recebe 33 (6d10) de dano igneo. Aumente o dano para
99 (18d10) de dano igneo se a criatura estiver totalmente
imersa na lava.

‘1:“- ﬁ; MA®. 3.5: Forja de Bel
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ENCONTROS NA FORJA

As seguintes descri¢des correspondem as areas marcadas no mapa 3.5.

F1. DEscipA A ForiJa

Leia o texto a seguir para os jogadores quando seus personagens
atingirem o nivel mais baixo da fortaleza de Bel:

Uma escada em espiral de ferro forjado desce para uma
forja cavernosa. Canais de lava borbulhante serpenteiam o
complexo, lancando luz ardente sobre enormes bigornas.
Gigantes acorrentados, com pele negra de carvao e cabelos
cor de laranja ardentes, martelam armas sob o olhar maligno
de um senhor das profundezas sentado em um trono voador.
Por toda a forja, faiscas caem como chuva.

Uma escada em espiral de ferro forjado desce para uma
forja cavernosa. Canais de lava borbulhante serpenteiam o
complexo, lancando luz ardente sobre enormes bigornas.
Gigantes acorrentados, com pele negra de carvao e cabelos
cor de laranja ardentes, martelam armas sob o olhar maligno
de um senhor das profundezas sentado em um trono voador.
Por toda a forja, faiscas caem como chuva.

O Senhor das Profundezas é Bel (veja “Interpretando Bel”
abaixo). Somente ele controla seu grande trono voador, que
possui um deslocamento de vo de 4,5m e pode pairar.

F2. FERREIROS GIGANTES DO FoGo

Quatro gigantes do fogo acorrentados estdo usando enormes
martelos e bigornas para criar armas e armaduras infernais sob
o olhar atento de Bel. Uma confusdo de objetos de tamanho
gigante envolve a bigorna de cada gigante: baldes de ferro
contendo agua oleosa, rolos de corrente oleosa, montes de
limalha de ferro e muito mais.

Os nomes dos gigantes do fogo sao: Drumra, Jalt, Rosska e Zrakorn.
Enquanto acorrentados, os gigantes tém uma deslocamento de
caminhada de 3 metros. Os gigantes desprezam Bel, mas sdo
obrigados por magia a fazer o que ele exige. As correntes que os
prendem nao podem ser quebradas ou destrancadas, exceto por Bel.

F3. ESTANTE DE ARMAS

Essas estantes contém armas que aguardam entrega nas linhas de
frente da Guerra do Sangue. A maioria delas é grande demais para
que personagens pequenos ou médios possam usa-las com eficacia.

Tesouro: Entre as armas maiores, ha trés armas mdgicas
dimensionadas para personagens pequenos e médios: um par
de dardos de fogo infernal e uma espada de fogo infernal.

F4. Poco bpE MaGgMA

Dentro desta caverna, postes de aco e porticos mantém uma
enorme e terrivel maquina nova suspensa sobre um poco de
magma. A méaquina é a arma secreta de Bel em sua guerra fria para
derrubar Zariel. Quando os personagens chegam aqui, a maquina
infernal ainda esta em construgdo e longe de estar completa.

INTERPRETANDO BEL

Bel supervisiona a fabricagdo de armas e armaduras para a
Guerra do Sangue. Embora Asmodeus tenha instruido Zariel
a aceitar Bel como seu conselheiro, Bel e Zariel se odeiam
e inventam distraces para se manter separados. Quando Bel
descobre as intengdes dos personagens, ele decide usa-los
como pedes para manchar e finalmente derrubar Zariel.

Bel externamente desempenha o papel do leal vassalo de
Zariel. Secretamente, ele usa a telepatia para tragar uma trama
traidora com os personagens. O plano de Bel é o seguinte:

e Bel quer que os personagens recuperem nove bastdes de
adamante que foram roubados de sua forja pelos espides de Zariel.
Uma vez que todas as nove varas sejam devolvidas a ele, Bel esta
disposto a divulgar a localizacdo da Cidadela do Sangramento.

® Bel sugere que os personagens falem com um Sibriex que
foi capturado recentemente por seus espides. Sibriexes sdo
acumuladores de conhecimento proibido, e este em particular
tem sido uma boa fonte de informacdo para Bel. Talvez ele saiba
onde os espides de Zariel esconderam os bastdes de adamante.

e Para ajudar os personagens a chegarem ao Sibriex, Bel oferece
uma barcaca que eles podem usar para atravessar o Rio Styx.

Bel nao diz aos personagens que o Companheiro (o que
ele chama de Solar Traidor) foi construido em sua forja,
nem revela que ele tem um planetério preso dentro dele.
Bel também ndo menciona que as nove hastes de adamante sdo
as chaves para desbloquear o dispositivo e libertar o planetério.
Se os personagens perguntarem para que servem as hastes,
Bel diz: “Isso ndo é da sua conta. Este é o melhor negdcio que
vocés terdo em Avernus. Sugiro que vocés aceitem.”

Se os personagens se tornarem beligerantes ou exigentes,
Bel suspira e estala os dedos, fazendo com que as correntes
infernais caiam dos gigantes do fogo. Ele promete liberdade
a qualquer gigante do fogo que matar os intrusos, levando os
gigantes a atacar os personagens sem piedade. Bel entdo bate
os dedos e vé a batalha se desenrolar. Na batalha, os gigantes
do fogo lancam baldes, ferramentas e correntes pesadas em
vez de pedras. Eles também tentam jogar os inimigos nos
canais de lava derretida.

Se os personagens derrotarem os gigantes do fogo, Bel
elogia sua vitéria e oferece 0 mesmo acordo de antes. Se os
personagens recusarem pela segunda vez, Bel sorri e diz:
“Uma pena. Todas aquelas pessoas pobres de Elturel estavam
contando com vocés”. Ele entdo se oferece para teleportéa-los
para fora de sua fortaleza, para que eles possam seguir caminho.
Por ser o anfitrido gracioso Bel, ele ndo atacara os personagens
diretamente, a menos que eles o ataquem primeiro, caso em
que ele conjura prisdao contra um membro do grupo (Lulu é sua
primeira escolha). Se a magia funcionar, Bel promete libertar
seu prisioneiro assim que os nove bastdes de adamante forem
encontradas e devolvidas a ele, sem perguntas.

DESENVOLVIMENTO

Quando os personagens estiverem prontos para deixar sua
forja, Bel os teleporta de volta para a superficie.

Se os personagens concordarem com os termos de Bel, um
diabrete chamado Balakros os espera quando eles retornam
a superficie. Bel instrui o diabrete a ajudar os personagens a
alcancar o Sibriex.

O diabrete ja executou essa tarefa antes e sabe, sem precisar
ser informado, que suas ordens incluem relatar para Bel e
sussurrar tudo o que o Sibriex disse no ouvido de seu mestre.

Se os personagens se recusarem a deixar Balakros acompanha-
los, o diabrete os despede, fica invisivel e os segue a uma distancia
respeitosa.



BEL
Corruptor Grande (diabo), leal e mau

Classe de Armadura: 19 (armadura natural)
Pontos de vida: 364 (27d10 + 216)

Deslocamento: 9 metros, voo 18 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
28(+9) 14(+2) 26(+8) 25(+7) 19(+4) 26(+8)
Testes de Resisténcia Des +9, Con +15, Sab +11
Pericias: Arcanismo+ 14, Enganacdo +15, Intui¢do +11,
Persuasao +15

Resisténcia a Dano frio; concussdo, cortante e perfurante de
armas nao-magicas que nao sejam de prata

Imunidade a Dano: fogo, veneno

Imunidade a Condicdo: envenenado

Sentidos: visao verdadeira 36 m, Percepcao passiva 14
Idiomas: Comum, Infernal, telepatia 36 m

Nivel de Desafio: 25 (75.000 XP)

Aura de Medo: Qualquer criatura hostil a Bel que comece seu
turno a até 6 metros dele, deve realizar um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 23, a nao ser que Bel esteja incapacitado. Se
falhar na resisténcia, a criatura ficara amedrontada até o inicio do
proximo turno dela. Se uma criatura for bem sucedida, ela fica
imune a Aura de Medo de Bel pelas proximas 24 horas.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracao de Bel é Carisma
(CD de resisténcia de magia 23), Bel pode conjurar, inatamente,
as seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: bola de fogo, detectar magia.

3/dia cada: despistar, dissipar magia, imobilizar monstro, muralha
de fogo, reflexos, reviver os mortos, teleporte.

Resisténcia Lendéria (3/Dia): Se Bel falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia: Bel possui vantagem nos testes de resisténcia
contra magias e outros efeitos magicos.

Armas magicas. Os ataques com armas de Bel sdo magicos.
AGOES

Ataque Muiltiplo: Bel faz trés ataques: dois com sua espada e um
com o rabo.

Espada Grande: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para
atingir, alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 23 (4d6+9) de dano
cortante mais 21 (6d6) de dano igneo. Se o alvo for um objeto
inflaméavel que ndo esta sendo mantido ou usado, ele pega fogo.
Rabo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 16 para acertar,
alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 25 (3d10+9) de dano por
concussdo. Se o alvo for uma criatura, ele deve ter sucesso em um
teste de resisténcia de Constituicdo - CD 23 ou ficar atordoado até
o final do seu préximo turno.

AGOES LENDARIAS

Bel pode realizar trés agoes lendarias, escolhendo entre as opgoes
abaixo. Apenas uma opgdo de acdo lendéria pode ser usada por
vez e apenas no final do turno de outra criatura. Bel recupera
acoes lendarias no inicio de seu turno.

Bola Fogo: Bel conjura uma bola de fogo.

Vantagem Tactica: (custa 2 agoes): Role 1d6 para Bel. O nimero
rolado nos dados é subtraido da proxima jogada de ataque feita
contra Bel ou um aliado a sua escolha no minuto seguinte.

Invocar Diabo do Gelo (custa 3 a¢des): Bel invoca magica-mente
um diabo do gelo com uma lanca de gelo (como descrito no Manual
dos Monstros). O diabo do gelo aparece em um espaco desocupado
a 18 metros de Bel, atua como aliado de Bel e pode convocar outros
diabos se tiver esse poder. O diabo do gelo permanece até Bel
morrer ou até que ele o descarte como uma agao.

VIAGEM DO RIO

Balakros se oferece para levar os personagens a uma barcaca
de ferro ancorada na margem do Rio Styx. Uma estrada de
ferro leva do vulcdo de Bel até a barcaca e é patrulhada por
diabos barbados que ndo atacam os personagens enquanto
Balakros os liderar. Amarrados aos lados da barcaca estdo
caveiras e ossos de demonios. Personagens que viajam de
barcaca devem passar por baixo da Doca Stygia a caminho
do Sibriex.

A barcaca tem 9 metros de comprimento, 4,5 metros de largura
e é robusta o suficiente para transportar até duas enormes
maquinas de guerra infernais.

Doze merregons sob o comando de um diabo dos o0ssos
chamado Krinjak opera os remos da barcaca. As instrucdes
de Krinjak sdo levar os personagens para onde eles precisam.
Embora professe lealdade a Bel, Krinjak é secretamente um
espido de Zariel. Depois de levar os personagens tdo perto do
Sibriex o quanto o Rio Styx permite, ele voa para avisar Zariel
que os personagens estdo trabalhando para Bel.

VIAGEM TERRESTRE

Se os personagens preferirem viajar até o Sibriex de alguma
outra maneira, Balakros, o diabrete, se oferece como seu guia
terrestre, pois sabe onde est4 o Sibriex. Também pode apontar
para a localizacdo do Sibriex no mapa dos personagens de
Avernus.
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SIBRIEX

“CRIADOR DE HORRORES E ACUMULADOR DE

SEGREDOS, diz-se que um Sibriex é tdo antigo quanto o
abismo.”

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a esse local, leia ou
parafraseie o seguinte para os jogadores:

Correntes pontiagudas amarram uma gota flutuante de
carne trémula de 4,5m de didmetro a um andaime de ferro
forjado de 6 metros de altura. Dois corruptores envoltos em
correntes estdo em cima do cadafalso, torturando a carne da
criatura inchada, apertando-a. O icor demoniaco escorre de
suas feridas, formando uma poca rasa ao redor dos andaimes.

Um terceiro corruptor com cabega de chacal usa uma buzina
de bronze para gritar alto com o prisioneiro inchado em vérios
idiomas. Ele esta sentado de pernas cruzadas a meio caminho
do andaime.

Os corruptores de Bel capturaram um Sibriex e o torturam
e o interrogam h& muito tempo. O Sibriex estd contido por
correntes infernais da forja de Bel, que também o impedem de
usar suas magias ou acdes para escapar.

O icor demoniaco que envolve os andaimes cheira horrivel,
mas pode ser facilmente evitado.

Dois diabos das correntes chamados Shalok e Jank estdo
torturando o Sibriex sob a orientacdo de Fetchtatter, um
cruel arcanaloth que assinou um contrato infernal com Bel,
garantindo a lealdade do arcanaloth a Bel em troca de itens
magicos e livros de magias. Todos os trés corruptores sao
imunes ao poder de deformar criatura do Sibriex.

Fetchtatter usa sua buzina para falar com o Sibriex, tratando-o
como uma crianca idiota. As declaracdes do arcanaloth
geralmente comecam com “Diga-me tudo o que vocé sabe...” e
terminam com uma longa pausa, enquanto aguarda a resposta
do Sibriex. O Sibriex tornou-se cada vez mais obstinado, para
grande desgosto de Fetchtatter. O arcanaloth oferece trés
moedas da alma aos personagens se eles puderem fazer o
Sibriex falar, mas ndo tem inten¢do de honrar esse acordo.

TESOURO

Fetchtatter usa um anel de visdo de raio-x na mao direita.
Nos bolsos de sua tinica manchada de bile estdo duas pogoes
de cura maior e 6 moedas da alma.

O arcanaloth também carrega um grimorio sujo encadernado
em carne do abismo. O grimério de Fetchtatter contém todas
as magias que o arcanaloth preparou.

INTERROGANDO O SIBRIEX

Antes de ser capturado pelos corruptores de Bel, o Sibriex
vagou por Avernus, reunindo informagdes de todos os locais
visitados. A seu critério, o Sibriex poderia ter conhecimento de
outros locais mostrados no mapa de Avernus dos personagens.
Ele s6 revela o que sabe apenas se 0s personagens usarem
métodos magicos de interrogatorio.

Ele ndo sabe de nada que possa ajudar os personagens a
encontrar a Espada de Zariel, mas sabe onde estao localizadas
0s nove bastoes de adamante de Bel.

SIBRIEX

Corruptor imenso (deménio), cadtico e mau

Classe de Armadura: 19 (armadura natural)
Pontos de vida: 150 (12d12+72)

Deslocamento: 0 metros, voo 6 metros. (flutuando)

FOR DES CON INT SAB CAR
10(+0)  3(-4) 23(+6) 25(+7) 24(+7) 25(+7)

Testes de Resisténcia: Int +13, Car +13
Pericias: Arcanismo +13, Historia +13, Percepcao +13

Resisténcia a Dano frio; fogo, elétrico, concussdo, cortante e
perfurante de armas ndo-magicas.

Imunidade a Dano: veneno

Imunidade a Condigdo: envenenado

Sentidos: visdo verdadeira 36 m, Percep¢do passiva 23
Idiomas: Todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio: 18 (20.000 XP)

Contaminacao. O Sibriex emite uma aura de corrupgao de 9 metros
em todas as dire¢des. Plantas que ndo sdo criaturas murcham na
aura, e o solo torna-se terreno dificil para outras criaturas. Qualquer
criatura que inicie seu turno na aura deve ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Constituicdo — CD 20 ou sofrer 14 (4d6) de
dano por veneno. Uma criatura que for bem-sucedida fica imune a
contaminacao do sibriex por 24 horas.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracdo do sibriex é Carisma
(CD de resisténcia de magia 21). Ele pode conjurar, naturalmente as
seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: comando, dissipar magia, enfeiticar pessoa, imobilizar monstro.
3/dia: enfraquecer o intelecto

Resisténcia Lendaria (3/Dia): Se o Sibriex falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia: O Sibriex possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataque Multiplo: O Sibriex usa o Esguichar Bile uma vez e realiza
3 ataques usando suas correntes, mordida ou ambos.



Correntes: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 4,5 metros, um alvo. Acerto: 20 (2d12+7) de dano perfurante.
Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 4,5 metros, um alvo. Acerto: 9 (2d8) de dano perfurante
mais 9 (2d8) de dano 4cido.

Esguichar Bile: O sibriex tem como alvo uma criatura que possa
ver a 9 metros dele. O alvo deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Destreza — CD 20 ou sofrer 35 (10d6) de dano acido.
Deformar Criatura: O sibriex tem como alvo até trés criaturas
que possa ver a 9 metros dele. Cada alvo deve fazer um teste de
resisténcia de Constituicdo — CD 20. Se for bem-sucedido, a criatura
se torna imune a Deformar Criatura do Sibriex: Se falhar o alvo
fica envenenado, fazendo com que ele também ganhe 1 nivel de
exaustdo. Enquanto estiver envenenado dessa maneira, o alvo deve
repetir o teste de resisténcia no inicio de cada um dos seus turnos.
Trés sucessos contra o veneno terminam com o efeito e acabam com
o veneno, removendo todos os niveis de exaustdo causados por ele.
Cada falha nos testes faz com que o alvo sofra outro nivel de
exaustao. Quando o alvo atingir 6 niveis de exaustao, ele morre e
se transforma instantaneamente em um abyssal wretch vivo sob
o controle do sibriex. A transformacdo do corpo pode ser desfeita
apenas por uma magia Desejo.

ACOES LENDARIAS

O Sibriex pode executar 3 agdes lendarias, escolhendo entre
as opgoes abaixo. Apenas uma opcao de acdo lendédria pode
ser usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
O sibriex recupera agdes lendarias no inicio de seu turno.
Conjurar magia: O sibriex conjura uma magia.

Esguichar Bile. O sibriex usa Esguichar Bile.

Deformar (custa 2 agdes). O sibriex usa o Deformar Criatura.

O Sibriexusasuatelepatia para entrar em contato com o primeiro
membro do grupo que chegar a 30 metros dele, oferecendo
informacoes em troca de sua liberdade. O personagem com
quem o Sibriex estiver falando telepatica-mente pode detectar
a falta de sinceridade na oferta do Sibriex com uma teste bem-
sucedido de Sabedoria - CD 17 (Intui¢cdo). Ao contrario do
que afirma, o Sibriex ndo planeja ajudar os personagens.

Um personagem pode, com um teste bem-sucedido de
Carisma - CD 17 (Enganagdo ou Persuasdo), convencer
o Sibriex a compartilhar um pouco de informagdo ttil como
demonstracdo de boa fé. Se perguntado sobre os bastdes de
adamante, o Sibriex afirma ter visto todas os nove bastdes nos
destrocos de uma fortaleza voadora acidentada.

O Sibriex nao revela a localizagdo do naufragio, mas Balakros, o
diabrete sabe onde esta o naufragio e pode levar os personagens
até 14, se for informado sobre isso. Lulu também pode se lembrar
de repente da localizacdo do naufragio, a seu critério.

LIBERTANDO O SIBRIEX

Fetchtatter e os diabos das correntes atacam personagens que
tentarem libertar o Sibriex. Quebrar trés das seis correntes que
prendem o Sibriex permite que ele se solte, e entdo ele voa
no ar e tenta ficar o mais longe possivel do andaime de ferro.
Cada corrente possui CA 19, 33 pontos de vida, um limite de
dano de 10 e imunidade a fogo, veneno e dano psiquico.

DEFORMACOES DA CARNE

Quando uma criatura falha no teste de resisténcia contra o
efeito Deformar Criatura do Sibriex, vocé pode rolar dados
percentuais e consultar a Tabela de Deformagdes da Carne

para determinar um efeito adicional, que desaparece quando
0 Deformar Criatura termina na criatura. Se a criatura se
transformar em um abyssal wretch, o efeito se tornara uma
caracteristica permanente desse corpo.

Uma criatura pode se submeter voluntariamente a deformagao
da carne, um processo agonizante que leva pelo menos 1 hora
enquanto a criatura permanecer a 9 metros do Sibriex. No
final do processo, role uma vez na Tabela de Deformagdes da
Carne (ou escolha um efeito) para determinar como a criatura
é transformada permanentemente.

DESENVOLVIMENTO

Depois de enganar ou obrigar magicamente o Sibriex a divulgar a
localizagao dos bastoes de adamante de Bel, os personagens podem
comegar a recuperar os bastoes da fortaleza voadora destruida.
ABISSAL WRETCH
Corruptor médio (demonio), cadtico e mau
Classe de armadura: 11
Pontos de vida: 18 (4d8)
Deslocamento: 6 metros.
FOR
91

DES
12 (+1)

CON INT
11(+0)  5(-3)

SAB
8 (-1)

CAR
5(-3)

Resisténcia a Dano frio; fogo, elétrico.

Imunidade a Dano: veneno

Imunidade a Condicdo: amedrontado, enfeiticado, envenenado.
Sentidos: visao no escuro 36 metros, Percepgao passiva 9
Idiomas: Entende Abissal, mas ndo consegue falar

Nivel de Desafio: 1/4 (50 XP)
ACOES

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir,
alcance 1,5m , um alvo. Acerto: 5 (1d8+1) de dano cortante.

FORTALEZA VOADORA
DESTRUIDA

“UMA ARMA FEITA PARA UM ARQUIDIABO,
DESTRUIDA NA BATALHA e pronta para a pilhagem”.

O Cartografo

Para chegar a Fortaleza voadora destruida, os personagens
devem atravessar uma planicie quente e varrida pelo vento,
destruida por tempestades de fogo magicas. Personagens
voadores e maquinas de guerra infernais em movimento
rapido podem facilmente evitar essas tempestades de fogo.

Personagens que viajem a pé devem ter sucesso em um teste de
Sabedoria - CD 20 (Sobrevivéncia) enquanto atravessam a planicie
varrida pelo fogo. Se falhar no teste, uma tempestade de fogo que
enche um cubo de 18 metros varre o terreno e envolve o maior
nuimero possivel de membros do grupo. A tempestade entdo se liga
a um membro do grupo determinado aleatoriamente, permanecendo
centrado nessa criatura por 1 minuto. No final da duragdo, a
tempestade se solta dessa criatura e se move em uma diregdo aleatdria.

A tempestade permanece em contato com o solo o tempo todo.
Se ela se separar da criatura a qual se anexou, a tempestade se
move em uma diregdo aleatoria e deixa de por em risco o grupo.
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Qualquer personagem que entrar em uma tempestade de fogo
pela primeira vez em um turno ou iniciar o seu turno 14 deve
ter sucesso em um teste de resisténcia Destreza - CD 20, e
receber 44 (8d10) de dano igneo se falhar ou metade do dano
se for bem-sucedido. A tempestade de fogo inflama objetos
inflaméaveis que ndo estdo sendo usados ou mantidos. Um
sucesso de dissipar magia (CD 18) lancada na tempestade faz
com que ela apague e desapareca.

CHEGADA NOS DESTROCOS

Quando os personagens chegarem aos destrocos, leia ou
parafraseie o seguinte texto para os jogadores:

Um naufragio imponente surge da paisagem infernal
chamuscada. Parece uma lamina de espada gigante, inclinada
para um angulo de vinte graus e parcialmente enterrada no
subsolo. Grande parte do casco exposto esta enferrujada e
fragmentada. O vento quente grita enquanto rasga a estrutura
oca e seis abutres gigantes circulam acima dela.

Depois que os demdnios danificaram essa fortaleza em batalha,
Zariel a abandonou e a deixou enferrujada. A fortaleza tem 50 metros
de altura, mas o terco inferior estd enterrado no subsolo. Todos os
conveses inferiores foram limpos, mas o convés de comando no
topo ainda é promissor. Personagens podem escalar o casco externo
rasgado da fortaleza para alcangar este convés, que fica a 30 metros
do chdo, no ponto mais baixo. Escalar a parte externa dos destrogos
sem equipamento adequado requer um teste bem-sucedido de
Forca - CD 15 (Atletismo). Personagens que podem voar nao
terdo problemas para chegar ao convés de comando.

Os “abutres gigantes” que circulam acima dos destrogos sdo seis vrocks
que atacam quem chegar a menos de 15 metros do convés de comando.
Se trés vrocks forem mortos, os restantes fogem e ndo retornam.

CONVESES INFERIORES

Os conveses inferiores estdo cheios de buracos, permitindo
facil acesso ao interior da fortaleza. Personagens podem subir
ao convés de comando sem precisar fazer testes de habilidade
simplesmente subindo pelas ruinas dos conveses inferiores, mas
os destrocos no interior da fortaleza tornam a subida ardua.

LEesmaAs pos Ossos (BONE WHELKS)

Lesmas dos ossos sdo grandes moluscos que excretam um
adesivo para prender cranios, 0ssos e outros detritos ao corpo
para protecao. Essas lesmas vasculham os destrogos em
busca de matéria organica, agarrando-se a secOes rasgadas
de paredes, pisos e tetos, enquanto se abrigam dos ventos
abrasadores e dos vrocks famintos. Personagens que tentam
subir pelo interior do naufragio sdo atacados por cinco lesmas
dos ossos. Lentas demais para conseguir uma fuga efetiva, as
lesmas dos ossos lutam até a morte.

Quando uma lesma morre, emite um grito com 50% de chance
de atrair os vrocks, que atacam outras criaturas (incluindo as
lesmas) indiscriminadamente.

SORVEDOURO DE ALMAS

No fundo da fortaleza, ha um tubo cilindrico 1,5m de didmetro,
feito de ferro, que percorre quase toda a altura da fortaleza. Este
cano foi projetado para desviar almas atormentadas do Rio
Styx, alimentando-as em uma cisterna de 3 metros de didametro
abaixo do convés de comando para alimentar a fortaleza.
O tubo pode ser acessado por uma escotilha em todos os

decks, exceto no de comando. Aninhado dentro da cisterna, no
topo do cano, estd um monstro parecido com uma centopéia
de 9 metros de comprimento que exala lodo necrético.
Se ouvir uma das escotilhas aberta, ela escorrega pelo cano
para devorar todas as criaturas que vé. Esta criatura usa o
bloco de estatisticas de um remorhaz, com estas alteracdes:

e Sempre que 0 monstro causa dano igneo, ele causa dano necrético.
@ Possui imunidade a danos necréticos em vez de danos por frio.

REecursos po ConvEs DE COMANDO

O convés de comando, mostrado no mapa 3.6, possui 0s
seguintes recursos:

e Superficies de ferro: O piso, as paredes, 0s tetos e as portas
sdo feitos de ferro que foi torcido, dobrado e rompido em
alguns lugares. Os tetos tem 4,5m de altura.

e Fontes de luz: Areas expostas ao ar livre sdo pouco
iluminadas pelo céu infernal de Avernus. Além disso, as
fontes de luz apenas sdo chuvas inofensivas de faiscas que
periodicamente chovem devido a cortes no teto.

e Inclinagdo: Como o resto da fortaleza, o convés de comando
se inclina em um angulo de 20 graus, com a area W5 sendo a
parte mais baixa do convés e a drea W8 sendo a mais alta.
O piso de metal inclinado é um terreno dificil.

LESMA DOS OSSOS

Monstruosidade Grande, imparcial

Classe de Armadura: 12 (natural armor)

Pontos de vida: 27 (5d10)

Deslocamento: 4,5 metros, escalada 4,5 metros.
FOR DES CON INT SAB

10 (+0) 5(-3) 11 (+0) 6(-2) 9 (-1)

CAR
3(-4)

Sentidos: visao no escuro 18 metros, Percepcao passiva 9
Idiomas: —
Nivel de Desafio: 1/4 (50 XP)

Adesivo. A lesma dos 0ssos pode fazer com que objetos médios
ou menores adiram a ele. Uma criatura média ou menor que toque
a lesma é agarrada por ele (escape CD 10).

Grito da morte. Quando a lesma morre, ela emite um grito de gelar
o sangue que pode ser ouvido num alcance de 36 m. Esse grito faz
com que qualquer material organico ndao-magico que esteja a 3
metros da lesma apodreca. Cada criatura que esteja a 3 metros da
lesma quando ela morre sofre 9 (2d8) de dano necroético.

Escalada Aracnidea: A lesma dos ossos pode escalar superficies
dificeis, inclusive de cabega para baixo no teto, sem precisar fazer
um teste de habilidade.

ACOES

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir,
alcance 1,5m; uma criatura. Acerto: 4 (1d8) de dano perfurante.



1 Quadrado = 1.5 metros

MAP. 3.6: Fortaleza Voadora
Destruida - Deck de Comando

ENCONTROS NO CONVES DE
COMANDO

As seguintes descri¢des comespondem as dreas marcadas no mapa 3.6.

W1. PoNTE

A menos que tenham sido derrotados em outro lugar, os seis
vrocks voando acima dos destrogos mergulham para atacar
personagens enquanto exploram esta area.

Faiscas caem de cortes no teto do que costumava ser a ponte,
muitas das quais estdo abertas para o céu. A sala foi limpa,
embora permanecam fileiras de consoles despojados e algumas
correntes pendentes.

Nenhum dos consoles esta operacional, embora os personagens
possam retirar fios e outros componentes metalicos.

Desenvolvimento: Enquanto os personagens exploram esse
local, eles ouvem varias maquinas de guerra infernais altas se
aproximando. Através dos buracos na parede, eles podem ver
trés veiculos gritando através da paisagem infernal em direcao
ao naufragio:

e Dois Diabo’s Rides, um dirigido por Chukka e outro por
Clonk. Cada kenku carrega uma pequena sacola contendo trés
moedas da alma.

e Um Tormentor tripulado por Barnabds - a caveira flamejante
(usando suas maos magicas para dirigir) e trés capuzcarlates.
Agarrados ao casco externo do veiculo estdo seis capuz-loucos.

Mad Maggie enviou essa forca para vasculhar os destrogos por
pecas de maquinas e outros objetos de valor. O Tormentor e os
Diabo’s Rides tém 12 horas de combustivel restantes antes que
precisem de mais moedas da alma.

Se os personagens deixararem uma ou mais maquinas de
guerra infernais estacionadas do lado de fora da fortaleza
destruida, Chukka e Clonk revistam esses veiculos, enquanto
Barnabds conduz os capuzcarlates e capuz-loucos pelos
conveses inferiores dos destrocos em busca de tesouros. Se os
personagens deixaram o Forte Knucklebone em boas relagdes
com Mad Maggie, a caveira flamejante e os kenku ndo causam
muitos problemas ao grupo. No entanto, os capuz-loucos
podem tentar roubar uma das méaquinas de guerra infernais dos
personagens ou libertar inadvertidamente o monstro a espreita
no tubo de entrada da alma (consulte “Sorvedouro de Almas™).

W2. CONSOLE DE ALARME

Personagens podem acessar esta sala a partir do convés abaixo,
subindo por uma escotilha no chao. Eles também podem entrar
nesta sala através de uma porta de ferro. Descreva a sala para
os jogadores da seguinte maneira:

Cortes irregulares na parede externa permitem que o céu
infernal de Avernus ilumine esta sala. Uma escotilha aberta no
chdo leva aos conveses inferiores e um console de metal esta
conectado a uma parede.

Qualquer personagem que ligue os interruptores no console
enquanto estiver conectado a parede cria um ou mais dos
seguintes efeitos sonoros, que podem ser ouvidos em toda a
fortaleza destruida:

e Um alarme estridente klaxon.

e Miusica instrumental alta e discordante com vocais
estridentes.

e Uma voz suave e feminina, dizendo “Aj ta noss iz’lech’iz
ta kraj-ka-nok Asmodei das”, que em Infernal é: “Vocé é
importante. Promocgdo é o seu destino. Asmodeus te ama.”

e Uma voz profunda e diabélica dizendo “Chy’gwa urnossk!”
(“Abandonar nave!” em Infernal) repetidamente.

W3. MAQUINARIA DANIFICADA
Descreva esta area para os jogadores da seguinte maneira:

Faiscas caem de buracos rasgados no chao, caindo sobre
um par de méaquinas retangulares que foram arrancadas das
paredes. As maquinas agora estdo no meio da sala, com os fios
soltos saindo como penteados ruins.

Cada maquina se assemelha a um arquivo de metal coberto
com interruptores e mostradores que ndo fazem mais nada.
Um personagem que passe pelo menos 1 hora desmontando
uma mdquina pode discernir seu objetivo original com uma
teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 20 (Arcanismo):

e A maquina maior foi usada para embaralhar as comunicagoes
telepaticas a menos de 1,6 km da fortaleza.

e A maquina menor pode enviar transmissoes telepéticas para
todos os diabos a menos de 1,6 km da fortaleza.
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WA4. SALA DE REGISTROS

Personagens que escutam a porta de ferro da sala ouvem um
som desumano de cacarejo além. Eles precisam de visdao no
escuro ou fontes de luz para ver a sala.

Agachado em uma pilha de ossos humanoides no canto
inferior e mais baixo desta sala estd um gnoll encurvado que
parece mal alimentado. Roe um osso enquanto gargalha para
si proprio. Perto do seu ninho, ha outra porta de ferro.

Deitado no chdo perto de vocé, ha um par de chifres de vidro
em forma de sinos presos a alguns fios soltos. Eles parecem
ter sido removidos de um par de maquinas altas e esbeltas de
metal, encostadas na parede a sua frente.

O gnoll é um slaad da morte metamorfoseado sob os efeitos
da magia enfraquecer intelecto. Enquanto lutava ao lado das
hordas de demonios de Yeenoghu, o slaad caiu no Rio Styx,
deixando-o em um estado débil. Em cinco dias, ele pode fazer
um novo teste de resisténcia para encerrar o efeito. Qualquer
personagem que examine o gnoll e consiga um sucesso num
teste de Inteligéncia - CD 15 (Arcanismo) percebe que algum
tipo de efeito magico o reduziu a um completo idiota.

Enquanto o slaad estiver com a mente debilitada, suas pontuagoes
de Inteligéncia e Carisma sdo 1, e ele ndo pode langar magias,
ativar itens magicos, entender a linguagem ou se comunicar
de qualquer maneira inteligivel. Nem sequer é autoconsciente
o suficiente para voltar a sua forma normal. Ele olha para os
personagens com suspeita, mas ndo os ataca. Nao possui armas,
mas pode usar sua acao para morder alguém por sua vez:

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 8 (1d6+5) de dano perfurante.

Conjurar restauragdo maior, cura ou magia semelhante na infeliz
criatura restaura suas faculdades mentais, e o slaad assume sua
verdadeira forma e ataca. Como uma criatura de puro caos e
extrema malicia, ela delicia-se com a destruicdo arbitraria.

Magquinas: Os chifres em forma de sino no chéo se prendem
as frentes das duas maquinas que estdao no canto, nenhuma
das quais estd operacional. Cada maquina se assemelha a um
arquivo vertical coberto com interruptores e luzes queimadas.
Um personagem que passa pelo menos 1 hora desmontando
uma maquina pode discernir seu objetivo original com um
teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 20 (Arcanismo):

e A maquina maior foi usada para transmitir mensagens para
outras fortalezas voadoras. (As mensagens eram enviadas
falando no sino de vidro da maquina.)

e A maquina menor foi usada para transmitir mensagens por
toda a fortaleza voadora. (Pode-se transmitir uma mensagem
falando no sino de vidro da maquina.)

A maquina maior estd danificada além do reparo, mas um
personagem experiente em ferramentas de funileiro pode passar
1 hora tentando reparar a maquina menor usando pecas retiradas
de outras maquinas no convés de comando. , fazendo isso com
um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD 15. Depois que
o sino de vidro da maquina e alguns fios forem substituidos, o
dispositivo podera funcionar por 24 horas. Durante esse periodo,
os personagens podem usar o dispositivo para transmitir suas
vozes por toda a fortaleza destruida.

W5. Os BASTOES DE ADAMANTE

Esta camara estd no ponto mais baixo do convés de comando.
Descreva a sala para os jogadores da seguinte maneira:

Este quarto escuro contém um console de metal que se
soltou da parede a sua direita. Preso entre o console e outra
parede, ha um pequeno diabo alado e seco que parece ter sido
esmagado até a morte. Em outro canto, fica um bloco de 90cm
de ferro infernal —um cofre trancado com pés com garras e um
mecanismo de trés marcadores embutido em sua porta grossa.
Cada mostrador contém nimeros escritos em Infernal.

Este quarto escuro contém um console de metal que se
soltou da parede a sua direita. Preso entre o console e outra
parede, ha um pequeno diabo alado e seco que parece ter sido
esmagado até a morte. Em outro canto, fica um bloco de 90cm
de ferro infernal - um cofre trancado com pés com garras e um
mecanismo de trés marcadores embutido em sua porta grossa.
Cada mostrador contém ntiimeros escritos em Infernal.

O cofre esta preso no chdao com cola soberana e ndao pode ser
movido. Também € hermético, impermeavel e impenetravel
a danos e ferramentas de ladrdes. Para desbloquea-lo, os
personagens precisam da combinacdo de trés digitos.

Quando os mostradores estiverem definidos paral‘l - |1 - |1(6-6-6
em Infernal), a porta do cofre é destrancada. Sdo necessérios
trés magias para forca-lo a abrir, pois o cofre possui trés
mecanismos de travamento separados.

Ap6s trés tentativas malsucedidas de abrir o cofre com a
combinacdo errada, um alarme klaxon soa em todo o convés de
comando. O alarme € alto o suficiente para assustar quaisquer
vrocks ainda circulando acima dos destrogos, mas o alarme
ndo atrai ninguém. O alarme para apés 1 minuto.

O cofre contém 9 bastdes de adamante, cada uma pesando 1,5kg
e gravadas com runas que soletram as palavras “Solar Traidor
Trava” em Infernal, seguidas por um nimero de 1 a 9. Essas
sdo as barras que os personagens estdo procurando. Personagens
familiarizados com o contrato infernal de Thavius Kreeg lembram
que “Solar Traidor” é outro nome para o Companheiro. Armado
com esse conhecimento, um personagem que obtiver sucesso em
um teste de Inteligéncia - CD 10 (Arcanismo) pode concluir
que as hastes foram projetadas para destravar o Companheiro,
sugerindo que ele possa conter alguma coisa.

Diabo Morto: Um diabo dos espinhos estava operando o
console quando a fortaleza colidiu com Avernus. O console se
soltou de uma parede e prendeu o diabo contra outra parede,
esmagando-o até a morte. O console ndo funciona e seu
objetivo original ndo pode ser verificado.

W6. SiNo NEGRO

Uma vez por minuto, um som oco de “ka-clunk” emana desta
sala, que contém o seguinte:

Esta sala contém duas caixas de ferro enferrujadas em um
canto e uma engenhoca de ferro em forma de sino parafusada
ao chdo no canto oposto. A campainha tem 1,80m de altura e
é pintada de preto, com varios amassados e talhos. De vez em
quando, a campainha emite um som alto “ka-clunk”.

Cada caixote contém 20 frascos de ferro de icor demoniaco.



Uma magia de detectar de magia revela uma aura de
transmutacdo magica em torno da engenhoca em forma de sino.
Qualquer personagem que examinar o sino e obter sucesso no
teste de Inteligéncia - CD 20 (Arcanismo) pode determinar
seu objetivo: manter a fortaleza no alto e nivelada com o solo.
O barulho que produz é um mau funcionamento ritmico causado
pelo fato de a fortaleza estar inclinada para um lado.

W7. O NINHO DE STIRGES
Descreva esta drea para os jogadores da seguinte maneira:

Esta cdmara contém um console de metal despojado e
varios canos enferrujados que se estendem do chdo ao teto.
Um dos canos tem um corte de 60 cm de comprimento.

O objetivo original do console nao pode ser determinado. Dez
stirges se aninham no cano com o corte dentro. Se o cano for
empurrado ou perturbado, as agitacdes voam e atacam.

W8. ConvEs DE COMUNICACOES

Este saldao tem quatro portas que conduzem a ele. Atras de
cada porta hd um armdario com um console em miniatura e
uma cadeira presa ao chdo. Esses consoles tém teclas e
funcionam como maquinas de escrever infernais. Um diabrete
estacionado em cada console digitaria pedidos de superiores
em pequenos pedacos de papel antes de entrega-los aos
destinatérios pretendidos.

Acima de cada mesa, hd uma chifre longo e fino, através da
qual os oficiais da ponte poderiam ditar suas ordens.

DESENVOLVIMENTO

Enquanto os personagens se preparam para sair, um bando de
guerra chega para limpar os destrogos. Esse bando de guerra é
Jed por um dos senhores da guerra descrito na secao “Senhores
da Guerra das Terras Desoladas Avernianas”.

Os personagens tém algumas rodadas para se esconder, fazer
uma emboscada ou retornar aos seus veiculos antes que o
bando de guerra inimigo chegue.

Cada senhor da guerra tem um motivo diferente para visitar o
naufragio, conforme descrito abaixo.

Bitter Breath: O diabo de chifres estd pensando em transformar
o naufragio em uma base e quer inspeciona-lo.

Feonor: A arquimaga ouviu um boato de que alguém estava estocando
icor demoniaco dentro dos destrocos e ela planeja rouba-lo.

Princeps Kovik: Os espides de Kovik na Forja de Bel disseram
ao diabo das correntes sobre os bastdes de adamante. Kovik
planeja vendé-los para Mahadi por moedas da alma.

DEVOLVENDO 0Ss BASTOES PARA BEL

Belndo estarealmente esperando que os personagens devolvam
os nove bastoes de adamante para ele, e ele parece positiva-
mente decepcionado se o fizerem. (“N6s nem assinamos um
contrato!”, lamenta.) Em vez disso, espera-se que eles usem
os bastdes para desbloquear o Companheiro, libertando assim
o planetdrio preso nele e potencialmente arruinando os planos
de Zariel para Elturel. Trazer os nove bastdes de volta para Bel
apenas o implica na trama para libertar o planetario.

Depois de proferir algums palavrdes bem escolhidos, ele
incentiva fortemente os personagens a levar os bastdes para
Elturel, prendé-los em fechaduras ao longo do equador do
Companheiro e ver o que acontece.

Feliz em deixar os personagens manterem os bastdes, Bel
cumpre sua promessa de revelar a localizacdo da Cidadela
do Sangramento. Ele conta aos personagens que a Espada de
Zariel é um artefato de alinhamento bom que a prépria Avernus
ha muito tempo tenta destruir. Bel pede que eles encontrem a
espada rapidamente, antes que a Cidadela do Sangramento
seja engolida por Avernus e a espada se perca para sempre.
Se Lulu ainda estiver no grupo, ele pede aos personagens que
recuperem a espada antes de voltar para Elturel.

OUTROS LOCAIS

Alguns locais marcados no mapa de Avernus dos jogadores
ficam fora dos dois caminhos da missdo. Outros, como
o Empério Errante e a Fortaleza Voadora de Zariel, se
movimentam. Esses locais estdo resumidos abaixo e descritos
nas secoes a seguir.

Doca Stygia: Uma doca do rio onde as fortalezas voadoras
podem obter reparos enquanto sugam almas do Styx.

Torre de Vigia do Rio Styx: Uma das varias fortificacdes ao longo
do Rio Styx usadas pelos diabos para se proteger contra invasoes.

Correntes Quebradas: Correntes quebradas de Avernus que
tentaram e falharam em prender outras cidades antes de Elturel.

O Emporio Errante. Um mercado movel construido sobre
maquinas de guerra infernais.

Fortaleza Voadora de Zariel: Zariel comanda suas legides
nesta fortaleza mével.
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DOCA STYGIA

“As FortaLEzZAS VOADORAS DE AVERNUS

PrEcisaM DE COMBUSTIVEL, e que combustivel melhor
que as almas dos condenados™.

O Cartégrafo

As fortalezas voadoras de Zariel sdo atendidas e reparadas
nesta doca enferrujada. Quando os personagens chegarem
aqui, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma estrutura macica de ferro que parece ser um par de
bragos de ancoragem fica sobre o Rio Styx e se estende sobre ele.
Bragadeiras, correntes e barras pesadas sdo fixadas nos bracos de
ancoragem para amarrar grandes embarcacOes entre eles.

Se os jogadores chegarem aqui depois de conhecer Bel,
a fortaleza voadora de Zariel estard presente (consulte
“Fortaleza Voadora de Zariel”). Nesse caso, leia o seguinte
texto para seus jogadores:

Uma gigantesca cidadela de basalto em forma de lamina
de espada estd ancorada no cais. A fortaleza voadora vibra
quando almas gritantes do Rio Styx sdo atraidas para ela.

A Doca Stygia é uma plataforma de servico de 30 metros
de altura que se projeta das falésias rochosas do Rio Styx.
Os ganchos, correntes e barras fixadas nos bracos da doca
mantém fortalezas voadoras no lugar.

Um diabo de chifres chamado Bazelsteen gerencia a doca de
Zariel, mas anseia pela liberdade de realizar suas experiéncias
mecanicas. Para obter sua ajuda, os visitantes devem primeiro
servir como pilotos de teste da dltima engenhoca do diabo.

Doze diabos farpados patrulham o cais em grupos de trés
diabos cada. Se a fortaleza voadora de Zariel estiver presente,
trés diabos dos ossos também circulam acima. Os invasores
sdao atacados ou advertidos. Se os personagens tentarem
negociar com os diabos, Bazelsteen desce para lidar com eles
pessoalmente.

Limanpo coMm BALELSTEEN

O dleo de motor cobre esse diabo de chifres, que mastiga
constantemente um pedaco de carvao em brasa. Bazelsteen
esta mais interessado em maquinas do que em criaturas e esta
disposto a reparar ou modificar qualquer maquina de guerra
infernal que os personagens atualmente usem.

Veja o Apéndice B para possiveis substituicdes de armas,
atualizacOes de armaduras e dispositivos magicos. Em vez
de pagamento, o diabo de chifres exige que eles o ajudem a
concluir um teste (consulte “Execugdo do Teste 221”).

Se os personagens executarem essa tarefa bem, Bazelsteen
concorda em reparar completamente suas maquinas de guerra
infernais. Ele também oferece uma troca gratuita de arma,
atualizacao de armadura ou dispositivo magico.

ExecucAo po TEsTE 221

Se os personagens aceitarem os termos de Bazelsteen, leia ou
parafraseie o seguinte texto em caixa para os jogadores:

Bazelsteen leva vocé a uma barcaca enferrujada
ancorada no Rio Styx, a algumas centenas de metros da doca.
Pendurado no guindaste de carregamento da barcaca por uma
corrente enferrujada, hd um sino de mergulho esférico de
3 metros de didmetro, feito de ferro e vidro.

Os tubos de sucgao se projetam do hemisfério inferior do sino
de mergulho como bracos frageis.

Bazelsteen construiu a batisfera experimental para dragar o
fundo do Rio Styx em busca de almas assoreadas. Ele precisa
testa-lo, mas ndo esta disposto a arriscar seus diabos. A batisfera
de Bazelsteen é um objeto grande que pode acomodar até
4 criaturas médias dentro dele. A escotilha esta localizada
no hemisfério superior da batisfera. Bazelsteen garante aos
personagens que o dispositivo é hermético e impermeével.



Bazelsteen pede que os personagens se protejam dentro do
sino de mergulho enquanto ele usa o guindaste para baixa-
los no rio. O trabalho deles é usar os bragos de sucgao para
colher almas assoreadas do fundo do rio, que fica a 15 metros
abaixo da barcaca. O sino de mergulho esta preso a 15 metros
de corrente - comprimento mais que suficiente para alcancar
o fundo do rio. Existem quatro “estagdes de succdo” dentro
do sino de mergulho, cada uma equipada com uma cadeira e
algumas alavancas de controle de metal.

Bazelsteen sabe que o sino de mergulho tem ar suficiente para
sustentar um ocupante por 1 hora (ou quatro ocupantes por 15
minutos cada). Para estar do lado seguro, ele planeja manter o
sino de mergulho submerso por apenas 10 minutos.

Se wvaérios personagens participarem do experimento,
Bazelsteen bate na batisfera antes de mergulhé-la na dgua e
diz a seus ocupantes: “Qualquer um de vocés que sugar mais
almas assoreadas recebe uma moeda de alma”.

Almas torturadas que correm pela garra do Rio Styx e gritam
para a batisfera enquanto passam. Uma vez que a batisfera for
abaixada até o fundo do rio, os personagens dentro dela podem
usar seus tubos de sucgdo para sugar as almas assoreadas que
ali estdo. No final de cada minuto, um personagem operando
uma estagdo de sucgao faz um teste de Destreza. O niimero de
almas assoreadas que o personagem sugar é igual ao resultado
do teste. As almas assoreadas sdo armazenadas em tanques
presos ao ventre da batisfera, e os mostradores dos tanques
rastreiam o nimero de almas assoreadas em cada uma.

Corruptores comem almas assoreadas como ambrosia.
As almas assoreadas também podem ser transformadas em
Iémures quando sao “resgatadas” das profundezas do rio.

ATAQUE DEMONIACO

Dez minutos depois de a batisfera ser lancada no rio, 10
vrocks voam do céu e atacam a Doca Stygia. Bazelsteen é
atraido pelo ataque, deixando a barcaga e seu guindaste sem
vigilancia. Quando Bazelsteen partir, faca os personagens
rolarem a iniciativa. Personagens na batisfera nao tém idéia do
que esta acontecendo na barcaca, ou vice-versa, e o Rio Styx é
tao escuro que a visibilidade na dgua é reduzida para 3 metros.

Qualquer personagem deixado na barcaca pode assumir o
controle do guindaste autdbnomo. Enquanto estiver sentado nos
controles do guindaste, o personagem pode usar uma agao para
tentar descobrir como opera-los, fazendo isso com um teste
bem-sucedido de Inteligéncia - CD 17 (Arcanismo). Se o teste
falhar em 5 ou mais, o personagem arrasta acidentalmente a
batisfera 2d10 pés (+ 1d6 metros) pelo fundo do rio, causando
5 (2d4) de dano de concussdo a todas as criaturas dentro dele.
Sdo necessarios 3 testes consecutivos e bem-sucedidos para
trazer a batisfera de volta a barcaca.

Depois que os personagens se revezarem, um glabrezu
aterrissa na barcaca e rola a iniciativa. Em cada uma das
rodadas, o demonio usa sua acdo e uma das pingas para tentar
quebrar a corrente enferrujada da batisfera, fazendo isso com
um teste bem-sucedido de Forca - CD 20. Se a corrente se
romper, a batisfera cai no fundo do Rio Styx e permanece 14
até ser recuperada. Uma vez que passe trés rodadas com o
glabrezu, Bazelsteen retorna e assusta o demonio se ele ndo
tiver sido derrotado até entdo.

Se a corrente da batisfera se romper, Bazelsteen considera que
a Execugdo do Teste 221 falhou e deixa os membros afundados
do grupo a sua destruicdo. Caso contrario, o diabo de chifres
usa o guindaste para icar a batisfera de volta a barcaca, analisa
o sucesso do experimento e recompensa com uma moeda da
alma o personagem que aspirou mais almas assoreadas.

Os personagens da batisfera comecam a sufocar quando
o suprimento de ar se esgota. Abrir a escotilha enquanto a
batisfera esta submersa faz o Rio Styx inundar o compartimento,
expondo seus ocupantes aos efeitos do rio.

TORRES DE VIGIADO RIO STYX

O Styx £ 0 PORTAL DOS DEMONIOS PARA 0S NOVE
INFERNOS. Os diabos mantém um olhar atento em suas margens!

O Cartégrafo

Ao longo das margens do Rio Styx, ha torres de guarda
espacadas, de modo que nenhum exército demoniaco possa
entrar em Avernus sem ser visto. Cada posto avancado da
torre estd a vista de outros dois, e as tropas vizinhas podem
chegar rapidamente para ajudar a esmagar uma incursdo caso
deménios emerjam do rio. Os diabos de Zariel guarnecem
esses postos avangados, mas em tempos dificeis, quando as
almas de Avernus estdo diminuindo, algumas dessas estruturas
permanecem vagas.

Além disso, a paisagem mutavel de Avernus deixa postos
avancados isolados de tempos em tempos.
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REcurso pAs TORRES DE VIGIA

Uma torre de vigia tipica é uma estrutura atarracada de
9 metros de altura e de topo aberto, feita de basalto preto. Seus
outros recursos estao resumidos abaixo.

Guarnicao: A menos que tenha sido abandonada, a torre é
composta por um comandante amnizu, um subcomandante
diabo das correntes, 10 diabos barbados (cada um com um
cdo infernal no fim de uma pequena corrente) e 2 diabos dos
espinhos (consulte “Locais da Torre de Vigia” como esses
diabos estdo mobilizados).

Cornetas: Cada diabo de servico possui uma corneta de ferro.
Tocar a corneta é uma acao bonus que explode um zumbido
rude audivel em um raio de 90 metros.

Areas Externas: A area esta livre de cobertura em um raio de
15 metros ao redor da torre.

Correntes de parede: Correntes de ferro farpado ficam
penduradas a intervalos de 3 metros nas paredes externas. Essas
corrente fazem parte da defesa da torre, pois o subcomandante
diabo das correntes pode anima-las usando sua capacidade de
animar correntes. Subir em uma corrente exige um teste bem-
sucedido de Forg¢a - CD 16 (Atletismo).

LOCALIZACOESNATORRE DE VIGIA

Os seguintes locais estdo indicados no mapa 3.7.

T1. TERREO

A porta no térreo é uma laje de pedra presa por uma barra de
ferro que se ergue facilmente, mas requer um teste de Forga -
CD 23 (Atletismo) para quebrar do lado de fora.

Esse nivel da torre € mondtono e simples, exceto por
uma mesa de pedra retangular e plana, com dois bancos de
pedra. Armas sobressalentes e camisdes de malha, adequadas
para 5 diabos grandes e 10 médios, estdo armazenadas em
prateleiras ao longo das paredes.

MAP. 3.7: Torre de Vigia - Rio Styx

1 Quadrado = 1.5metros

Dez diabos barbados e dez cdes infernais ocupam esse andar.
Ha uma chance de 30% de que metade dos diabos barbados
e cdes infernais patrulhem o perimetro a qualquer momento,
retornando 1 minuto apés o inicio do combate, a menos que a
luta permaneca muito silenciosa.

Uma escada de ferro sobe através de um buraco no canto
noroeste, largo o suficiente para acomodar criaturas grandes.

T2. SEGUNDO ANDAR

O comandante amnizu da torre e o subcomandante diabo das
correntes residem aqui. Esses comandantes gostam de ter um
ou mais seres sencientes a disposi¢do para torturar, para ajudar
a aliviar o tédio.

O chéo desta sala esta cheio de correntes presas e as
algemas estdo presas as paredes. No meio da sala, uma cadeira
de ferro com espinhos estd apoiada no chdo. Os bragos e
pernas da cadeira estdo equipados com manilhas de ferro.

Um canto da sala tem buracos no chao e no teto, através dos
quais passa uma grande escada de ferro que leva ao térreo e ao
terraco da torre.

Os diabos gostam de prender prisioneiros nas paredes e usar
a cadeira com espinhos para interrogatérios. O diabo das
correntes pode usar sua capacidade de animar corrente para
controlar as correntes.

T3. COBERTURA

Dois diabos dos espinhos estdo no telhado e atuam como
vigias e batedores. Uma abertura em um canto concede acesso
ao interior da torre, com uma escada de ferro que leva as
areas T1 e T2.



CORRENTES PARTIDAS

TAo PERTO DE UM LUGAR DE PEREGRINAGCAO

Como VocE ENCONTRA neste lugar amaldigoado. Um
farol para quem procura o elo perdido ou procura uma saida.

O Cartégrafo

Quando os personagens chegarem a um desses locais, leia o
seguinte texto para os jogadores:

Correntes pontiagudas colossais se estendem pela
paisagem infernal, seus elos parcialmente enterrados sob as
cinzas e grandes pedacos de alvenaria. Cada corrente quebrada
tem aproximadamente 50 km de comprimento.

Ha& muito tempo, essas correntes gigantes amarraram uma
cidade sequestrada a Avernus. A cidade de alguma forma se
libertou, deixando para tras seus lacos quebrados e pedacos
de alvenaria espalhados. As correntes sao semelhantes as que
ligam Elturel.
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Personagens que examinem uma corrente podem dizer que
alguma forca sobrenatural intensa fez com que um ou mais
de seus elos se dissolvessem. Embora a causa do dano ndo
possa ser verificada, os personagens podem concluir que
quebrar as correntes de Elturel ndo esta além do campo das
possibilidades.

PEREGRINO INFERNAL

Os diabos das correntes costumam fazer peregrinacdes a
esses locais. A primeira corrente partida que os personagens
encontram tem um diabo das correntes chamado Zartar,
realizando um ritual no topo.

Zartar acredita que a corrente fragmentada pode conceder
grande forca a qualquer diabo das correntes que esteja no
topo dela, enquanto entoa oracdes a Asmodeus. O diabo
das correntes é guardado por dois diabos barbados, Narg e
Yangor. Se os personagens fizerem barulho perto do Zartar,
eles perturbardo a concentracdo do diabo das correntes,
fazendo com que os trés diabos ataquem com ftria.
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O EMPORIO ERRANTE

O EmMPORIO ERRANTE DE MAAHADI TEM UM PROBLEMA EM
aparecer quando VOCé menos espera.

O Cartégrafo

Um bazar itinerante atravessa Avernus - uma mistura variada
de comerciantes, artesdos e desajustados que praticam seus
respectivos negocios e vendem seus produtos sob a direcao
de Mahadi, um rakshasa que reivindica Asmodeus como seu
patrono. A maioria dos comerciantes do Empdrio Errante esta
contratada aos servigos de Mahadi até pagar suas dividas de alma.
Em muitos casos, os termos do reembolso sao vagos o suficiente
para manté-los sob o emprego de Mahadi pelo tempo que ele
julgar necessario para o funcionamento do Empdrio Errante.

GANcHOS DE HISTORIA

Os personagens podem chegar ao Empdrio Errante, por um ou
mais dos seguintes motivos:

e Os personagens precisam de suprimentos, armas ou até uma
madquina de guerra infernal.

e Os personagens precisam de um lugar seguro para descansar
e talvez fazer uma boa refeicdo.

e Os personagens devem ter ouvido falar que podem vender
icor demoniaco a um mago doido no Empdrio Errante.

e Os personagens podem ter coletado mais moedas da alma
do que se sentem confortaveis carregando e precisam de um
lugar para gasta-las.

MaHnADI, O MESTRE DO EMPORIO

Mabhadi, o rakshasa aparece como um rico mercador. Embora
extremamente poderoso, Mahadi ndo acredita em correr riscos
desnecessarios, particularmente nos Nove Infernos, onde pode
ser morto permanentemente. Mahadi atua como os olhos e
ouvidos de Asmodeus em Avernus. Como corretor e moderador

de transag0es, ele tem acesso a todos os tipos de transacdes que,
de outra forma, poderiam escapar da aten¢do de seu cliente.

Em seu papel de mestre do Empdrio Errante, Mahadi recebeu
uma especial atencdo de Asmodeus para viajar livremente
entre o Plano Material e o Nove Infernos para operar seus
negocios, bem como buscar informacoes e realizar contratos e
outros acordos, conforme necessario.

Além de gerenciar o Empdrio Errante, Mahadi também é
proprietério e anfitrido do Ruptura Infernal, um restaurante e
spa. Como o estabelecimento existe dentro de um semiplano,
os clientes podem visitd-lo confortavelmente a qualquer
momento, mesmo enquanto o emporio estd em movimento.
Contanto que eles possam pagar pelos servigos prestados, os
héspedes ndo precisam ter medo de ficar presos, pois Mahadi
leva muito a sério a manuten¢do do contrato entre o anfitrido
e o hospede. Cada hdéspede deve concordar com este acordo
formal antes de obter a entrada.

Mahadi tem uma colecdo especial de moedas da alma
nomeadas, cada uma das quais abriga a alma de um inimigo
que o rakshasa venceu no passado. Mahadi consulta essas
almas individualmente, forcando-as a fornecer informagoes
em todos os tipos de assuntos.

INTERPRETANDO MAHADI

Externamente, Mahadi se apresenta como um anfitrido
carismatico e gracioso. Ele faz com que cada héspede do
Ruptura Infernal se sinta a pessoa mais importante em
todos os planos da existéncia, atendendo a todos os seus
caprichos e desejos. Embora ele seja igualmente cordial com
todos os convidados do Empdrio Errante, 0os que entram no
estabelecimento se enquadram em um contrato especial e,
portanto, tém uma classificagdo mais alta em sua estima.

Obviamente, espera-se que os hospedes que saem de Ruptura
Infernal paguem suas contas integralmente antes da partida. Se
um héspede ndo puder pagar por qualquer motivo, o contrato que
assinou na entrada estipula claramente que sua alma esté4 perdida.



Eles sao obrigados a pagar suas dividas através do servico.

Todos esses individuos caem sob o efeito de Missdo
conjurado como uma magia de 9° nivel, que ndo pode ser
voluntariamente quebrado pelo individuo afetado até que sua
divida seja paga integralmente. O que Mahadi faz com tais
inadimplentes depende de suas capacidades. Alguns se tornam
servos contratados, trabalhando no Ruptura Infernal. Se eles
possuirem talento para vendas, poderdo eventualmente obter
um negdcio para administrar dentro do Empdrio Errante.

MAHADI - O RAKSHASA
Corruptor médio, leal e mau

Classe de Armadura: 17 (natural armor)
Pontos de vida: 195 (23d8 + 92)

Deslocamento: 12 metros.

FOR
14 (+2)

DES
18 (+4)

CON INT SAB
18 (+4) 14(+2) 18(+4)

CAR
20 (+5)

Testes de Resisténcia: Sab +9, Car+ 10
Pericias: Arcanismo +7, Enganacao +10, Intuicao +9, Percepcao +9

Vulnerabilidade a Dano: perfurante de armas magicas empunhadas
por criaturas boas.

Imunidade a Dano: concussao, cortante e perfurante de armas
nao-magicas.

Sentidos: Visao no escuro 36 m, Percepgao passiva 19
Idiomas: Comum, Infernal; pode ler todas as escritas
Nivel de Desafio: 14 (11.500 XP)

Imunidade a Magia Limitada: Mahadi é imune a magias de 6°
nivel ou inferior, a nao ser que ele deseje ser afetado. Ele tem
vantagem nos testes de resisténcia contra todas as outras magias
e efeitos magicos.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracio de Mahadi é
Carisma (CD de resisténcia de magia 18, +9 para atingir com
ataques de magia). Ele pode conjurar, inatamente, as seguintes
magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar pensamentos, disfar¢ar-se, ilusdo menor, mdos mdgicas.

3/dia cada: detectar magia, dissipar magia, enfeiticar pessoa, falar com
os mortos, imagem maior; invisibilidade, repreensdo infernal, sugestdo.

1/dia cada: banimento, dominar pessoa, missdo, prisdo de
energia, semiplano, viagem planar, visdo da verdade, véo.

Armas magicas. Os ataques com armas de Mahadi sdo mégicos.
ACOES

Ataque Multiplo. Mahadi faz quatro ataques de garras.

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9 (2d6+2) de dano cortante e
o alvo é amaldigoado, se for uma criatura. A maldi¢do magica
comeca a funcionar quando o alvo realizar um descanso curto
ou longo, preenchendo os pensamentos do alvo com imagens
e sonhos horrendos. O alvo amaldicoado ndo recebe qualquer
beneficio de um descanso curto ou longo. A maldicdo dura até o
alvo ser liberto pela magia remover maldicdo ou magica similar.

Invocar Erinia (1/dia): Mahadi convoca Ilzabet, uma erinia
vinculada a ele por um contrato infernal. A erinia aparece em um
espaco desocupado a 18 metros, ela age como aliada e ndo pode
convocar outros diabos. A erinia permanece por 10 minutos ou
até que Mahadi a descarte como uma agdo. Se a erinia morrer,
Mahadi perde essa opgao de agdo.

Se aventureiros informarem Mahadi (e, por extensao,
Asmodeus) sobre a posse da Mdo de Vecna por Arkhan,
Mahadi faz todo o possivel para fechar um acordo com eles,
oferecendo qualquer um dos presentes listados em “Ofertas
de Mahadi” em troca do artefato. Isso substitui os termos
normalmente oferecidos por Asmodeus.

OFERTAS DE M AHADI

Mahadi tem o poder de fazer acordos na direcdo e com a
autoridade de Asmodeus como se ele fosse um arquidiabo (veja
o Apéndice A). Todos esses acordos devem ser apresentados
a outra parte sem alteracdo e ndo sdo negociaveis. Em todos
esses acordos, a Asmodeus quer apenas uma coisa: um
personagem que assine um desses contratos renuncia a sua
alma para sempre. Depois que o personagem assinante chegar
ao 17° nivel, se a qualquer momento morrerem, sua morte sera
permanente, sem chance de retornar da sepultura. Asmodeus
pega sua alma e faz deles um senhor das profundezas, a seu
servico pela eternidade.

Mahadi pode oferecer os seguintes presentes em troca de um
contrato de alma:

e Item Magico: Asmodeus presenteia o aventureiro com um
bastdo do grane poder, a qual somente o destinatario e seus
descendentes diretos podem se sintonizar.

e Ressurreicdo: Asmodeus envia um de seus leais sacerdotes
seguidores para lancar ressurreicdo verdadeira em um
personagem falecido.

o Transformacao Tiefling: Asmodeus transforma o personagem
em um tiefling com uma linhagem infernal direta a ele. Substitua
0s tragos raciais do personagem por tragos raciais tiefling.

MAHADI E ZARIEL

Zariel conta com os servicos de Mahadi para fornecer
suprimentos, itens magicos e outros itens de valor necessarios
para continuar sua campanha na Guerra do Sangue. O Ruptura
Infernal também é conhecido por sediar reunides de diabos de
alto escaldo como um espago neutro e privado.

Mahadi é obrigado por contrato com Asmodeus a nao realizar
um golpe em Avernus ou ajudar diretamente outras pessoas a
fazé-lo. Nada no contrato, no entanto, afirma que Mahadi néao
pode ajudar indiretamente outras pessoas a tentarem derrubar
Zariel ou quem quer que esteja sob controle, seja através da
transmissao de informagdes ou venda de mercadorias.

MauabpI E LuLu

Quando Lulu chega ao Empdrio Errante, suas vistas, sons e
cheiros tentadores sao vagamente familiares a ela. Mahadi
parece mais familiar a Lulu do que qualquer outra coisa no
emporio, mas ela ndo consegue se lembrar por que.

Embora Lulu ndo tenha lembranca de nenhuma visita anterior
ao Empdrio Errante, Mahadi fica feliz em lembréa-lo de que
ele o protegeu por um tempo depois que Lulu se perdeu
em Avernus. O que Mahadi ndo menciona é que, depois de
ganhar sua confianga, ele jogou Lulu nas aguas do Rio Styx
para tirar suas habilidades de conjuracdo e memorias. Mahadi
entdo vendeu Lulu para alguns diabos que, por sua vez, o
devolveram a Zariel.
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Mahadi fica surpreso ao ver Lulu novamente, mas tenta nao
demonstrar. Ele inicialmente suspeita que o hollyphant veio
em busca de vinganca pela perda de memoria que infligiu
a ele. Quando ele percebe que suas intengdes sdo benignas,
Mahadi finge ser seu amigo mais uma vez.

ABORDAGEM DO EMPORIO ERRANTE

O Emporio Errante viaja nas costas de nove enormes méaquinas de
guerra infernais semelhantes a Demon Grinders, mas com lanca-
chamas e Styx Sprayers em vez de Chompers e Bolas de Demoligéo.

Quando Mahadi encontra um local adequado para se instalar,
ele ordena que seus motoristas formem um perimetro defensivo
em forma de ferradura. A medida que as maquinas de guerra
infernais param, suas equipes (compostas por humanos
contratados, duergar, hobgoblins, salamandras, succubi, incubi
e varias outras criaturas) desembarcam e comecam a desfazer
as malas. Todas as lojas estdo abertas dentro de uma hora e
permanecem abertas para os negocios até que Mahadi decida
que é hora de fazer as malas e se mudar para outro lugar.

Se os personagens encontrarem o Empdrio Errante enquanto
estiver aberto para os negocios, descreva-o aos jogadores da
seguinte maneira:

Uma colecdo de tendas de cores vivas se agrupa, criando
um o4sis de conforto em meio a terrivel paisagem de Avernus.
Enormes méquinas de guerra infernais formam uma ferradura
em torno das tendas, com cortinas feitas de pequenas placas
retangulares de ferro e lampadas penduradas em correntes
amarradas entre elas. Musica suave e vibrante e cheiros
maravilhosos flutuam pelos ventos quentes, convidando a um
olhar mais atento.

O Empcério Errante fornece um reftigio para todos os que
entram e é considerado um terreno neutro para aqueles que
poderiam iniciar um conflito. Um aviso publicado na entrada,
estranhamente insuportavel em todas as linguas, simplesmente
declara: “Todos sdo bem-vindos aqui. Sem brigas! Sem
conjuragdo! Sem excegoes!”

Mahadi cumprimenta todos os visitantes, direcionando-os
para os estabelecimentos que mais lhes interessam, reservando
os maiores elogios por seu amado restaurante e spa, Ruptura
Infernal. L4, ele cumpre todos os seus desejos na tentativa
de coloca-los em divida. Se isso ndo funcionar, ele nio é
avesso a oferecer pagamento em troca de servigos prestados.
Os personagens podem ficar o tempo que quiserem, até que
Mahadi decida que é hora de fazer as malas e ir para outro lugar
Personagens em divida com Mahadi podem permanecer no
Empdrio Errante, mas apenas COmo seus Servos.

NEecocios No EMPORIO ERRANTE

Os personagens sdo livres para visitar qualquer estabelecimento
no Empdrio Errante. Vocé pode criar seus proprios negocios e
adiciona-los aos apresentados aqui.

RuUPTURA INFERNAL

Como proprietario e anfitrido do Ruptura Infernal, Mahadi
leva suas responsabilidades muito a sério. Todo usuario que
entra no semiplano que abriga seu estabelecimento deve
assinar um contrato infernal. Apresenta um arranjo muito
simples, estipulando que os clientes devem pagar por tudo
consumido e por todos os servicos utilizados antes de partirem.

Mahadi emprega muitos servos, cada um deles sob o efeito de
uma magia para fornecer o melhor servico possivel e parecer
felizes enquanto trabalham. A maioria desses individuos sdo
ex-patronos.

Ao entrar no Ruptura Infernal, os hospedes sdo escoltados para
uma camara privada, onde podem descansar em travesseiros,
almofadas e divas, enquanto fazem pedidos de pratos
extravagantes de todos os planos da existéncia e desfrutam de
uma variedade de servicos de spa, que variam desde simples e
mundano para o exético e bizarro.

Como o Ruptura Infernal existe em um semiplano,
tecnicamente nao reside nos Nove Infernos. Se alguém quisesse
se encontrar com criaturas incapazes ou pouco dispostas a
viajar para os Nove Infernos (ou mesmo apenas Avernus),
este estabelecimento fornece um possivel local da reunido.
Obviamente, a entrada no semiplano deve ser negociada com
Mahadi, com a promessa de pagamento apropriado.

Cada camara que existe dentro do Ruptura Infernal é criada
para uma finalidade especifica. Quando esse objetivo termina
e os ocupantes da camara saem, essa sala deixa de existir, a
menos que Mahadi considere o contrério.

Servicos de refeices: O menu de refei¢cdes no Ruptura
Infernal muda diariamente, oferecendo uma selecdo a preco
fixo. Menus de amostra sdo fornecidos como panfletos para os
jogadores no Apéndice E. Uma refeicdo completa custa uma
moeda da alma. Diferente da comida consumida em outros
lugares de Avernus, que é uniformemente terrivel, a comida no
Ruptura Infernal tem um sabor delicioso.

Pedidos especiais de alimentos podem ser atendidos, mas devem
ser feitos com semanas de antecedéncia e podem custar caro.
Mahadi cobra de cinco a dez moedas da alma por um pedido
exotico, dependendo da dificuldade envolvida em cumpri-lo.
Consumir uma refeicdo no Ruptura Infernal tem os mesmos
beneficios da magia banquete de herdis, com o efeito adicional
de que aqueles que comem a comida tém desvantagem nos
testes de Sabedoria (Intuigdo) feitos contra Mahadi.

Servigos de Spa: O Ruptura Infernal oferece uma variedade
de servicos de spa. As amenidades de spa leves (tratamentos
para o corpo, os pés e as maos, massoterapia, cuidados com a
pele, cuidados gerais e banho) estdo incluidas juntamente com
o menu padrao de refei¢des, sem custos adicionais.

Os servicos especializados incluem terapia dos sonhos,
restauracao do corpo inteiro e terapia de longevidade, além de
diversos servigos para todos os apetites, saudaveis e degenerados.

Cada um desses servicos custa uma moeda adicional da alma.
Mahadi, consistente e laboriosamente, vende mais servigos a
clientes com custos adicionais. Ele procura tomar posse de tais
individuos e torna-los residentes permanentes de Avernus.

ForiJaA pas SERPENTES DE FoGgo

Este estabelecimento é administrado por trés salamandras
denominadas Rassh, Skids e Slagg. As salamandras tém uma
divida com Mahadi por recebé-las e escondé-las depois de
uma fuga ousada da Forja de Bel. Elas operam como servos
contratados, mantendo as maquinas infernais de guerra de
Mahadi e, ao mesmo tempo, fabricando mercadorias para
venda aos visitantes.

De tempos em tempos, Mahadi as envia para o exterior para
adquirir pecas para reformar a caravana. Nove magmins e oito
armaduras animadas auxiliam as salamandras em seu trabalho.



A maquina de guerra infernal das salamandras foi montada de
meia ddzia de outras. A qualquer momento, o veiculo pode se
separar em trés maquinas de guerra infernais menores, cada
uma pilotada por uma das salamandras. Trate esses veiculos
menores como Tormentors.

Armas e armaduras: Todas as armaduras e armas de metal
listadas no Capitulo 5 do Manual do Jogador estdo disponiveis
para venda nesta loja, com uma margem de 150%.

Reparacaodemaquinas de guerra infernais: As salamandras
podem reparar uma maquina de guerra infernal danificada, mas
funcional, a um custo de 50 po por ponto de vida restaurado.

BURNEY - O BARBEIRO

Burney aparece como uma mulher calishita alegre e bem
cuidada. Ela fornece todos os servicos que qualquer barbeiro
proficiente pode, incluindo atendimento médico para pessoas
com ferimentos ou doengas. Para fins de cura, trate Burney
como se ela tivesse o talento Curandeiro, bem como a
proficiéncia tanto no kit do curandeiro quanto no kit de
fitoterapia.

Enquanto ela trabalha, Burney conta todos os tipos de histdrias,
inventando-as a medida que avanca, mas sempre com uma
moral no final. As histérias de Burney podem apontar para
um objetivo alcangavel, se o cliente tiver alinhamento bom e
estiver inclinado a seguir a direcdo do barbeiro falador.

Burney é, de fato. um dragdo antigo de cobre chamado
Balarystul. Burney reside em Avernus, sob missdo direta
de Bahamut, mantendo-se atento ao sinais de aumento de
atividade entre os seguidores de Tiamat. Ap6s a ultima vez
que a Rainha dos Dragdes malignos tentou escapar dos Nove
Infernos, aqueles que se opdem a ela nao se arriscam. Burney
estd particularmente interessado em qualquer informagao
sobre as atividades de Arkhan, o Cruel.

Burney recebeu varias béngaos em seu servico a Bahamut:

e A menos que Burney tenha decidido o contrario, uma vez
que qualquer criatura menos poderosa que uma divindade der
trés passos dela, ela ndo poderd mais se lembrar dela ou ter
interagido com ela especificamente.

® Burney esta sob o efeito de uma magia permanente limpar
a mente e nao pode ser detectada por meios magicos ou
mundanos, a menos que ela deseje. Em troca dessa béncao,
Burney ndo pode tomar nenhuma agdo direta contra os
habitantes dos Nove Infernos, embora ela certamente possa
recorrer a ajuda daqueles que podem.

e Burney sempre sabe a localizagdo do Empdrio Errante e
pode transportar-se para la como se estivesse sob efeito da
magia palavra de recordacdo. Isso explica por que Burney
simplesmente parece aparecer no mercado totalmente
implantado todas as manhds em que esta ativa para prestar
servicos e contar historias.

e Uma vez por dia, quando Burney assim o desejar, ela pode se
transportar instantaneamente para a corte de Bahamut através
de uma poderosa béng¢do semelhante ao magia viagem planar.

Precos do Barbeiro. Burney cobra 1 po por cada servigo
que envolva limpeza. Burney pode fornecer uma pequena
quantidade de cura magica, mas apenas o faz para criaturas de
alinhamento bom e sem nenhum custo.

Se alguém oferece a Burney uma moeda da alma por qualquer
motivo, ela fica extremamente decepcionada e recusa. Ela se
recusa a tocar em uma.

DAqQui PARA AVERNUS

Fhet’Ahla, um amnizu fornece diabretes como mensageiros,
bem como uma variedade de servigos de conjuracdo para
transmitir informagdes a longas distancias. Quanto mais
seguros 0s meios, no entanto, mais caro o servico. Além disso,
Fhet’Ahla atua como cambista de moedas de alma, oferecendo
100 po em moedas ou pedras preciosas para cada moeda da
alma entregue, e pode servir como um notario oficial para a
assinatura de contratos infernais.

Fhet’Ahla falhou em uma missdo critica em algum momento
no passado e ganhou o desfavor de Asmodeus. Como punigao,
Asmodeus o colocou com Mahadi. Embora Fhet’Ahla nao
deva nenhum tipo de divida a Mahadi, ele esta do lado errado
de Asmodeus e nao tem idéia de quantos séculos esse servico
durara. O amnizu também esta proibido de desafiar a autoridade
de Mahadi em todos os assuntos relacionados aos negocios do
Empdrio Errante ou em quaisquer outras atribui¢des especiais
que o rakshasa recebe de Asmodeus.

Precos de Entrega: Fhet’Ahla cobra uma moeda tinica para
entregas de encomendas com peso igual ou inferior a 2kg. Para
uma parcela maior (até 22kg), ele cobra duas moedas de alma.

Precos do Notario: Fhet’Ahla cobra uma moeda da alma
Unica por servigos de notdrio e cobra uma moeda da alma
unica para trocas que nao envolvem a alma de um celestial. Se
um celestial estiver envolvido, ele cobra 10 moedas da alma.

Icor’s AWEIGH ! 8

Elliach, um mago humano (leal e mau) recolhe e vende
frascos de icor demoniaco. A exposicdo ao icor demoniaco
distorceu Elliach das seguintes maneiras:

e Os bracos de Elliach se tornaram tentaculos com os dedos
nas extremidades, aumentando seu alcance em 1,5m.

e As orelhas de Elliach brotaram asas e voaram para longe.
Conseqiientemente, ele é surdo. Ele conta com leitura labial e
gestos com as maos.

Elliach conheceu Mahadi enquanto fugia de cobradores de
dividas. Mahadi viu o valor em pagar as dividas de Elliach
e trazé-lo para Avernus para trabalhar no Empdrio Errante.
Considerado insano por muitos dos outros fornecedores,
Elliach usa o icor demoniaco em uma série de experiéncias
magicas, nenhuma das quais parece ter os resultados
pretendidos.

Precos Icor Demoniaco: Elliach vende icor demoniaco por
100 po por flasco e compra icor demoniaco por 25 po por flasco.

FAzeENDA DE LARVAS DE Z’NETH

Z’neth é um amargurado e velho hobgoblin, senhor da guerra
e que compra e vende larvas (veja o Capitulo 2 do Guia
do Mestre para estatisticas). Mahadi facilitou a ascensdo de
Z’neth ao poder, ajudando-o a destruir reinos inteiros no Plano
Material. As conquistas de Z’neth finalmente chamaram a
atencdo do poderoso Deus Maglubiyet, que ofereceu a Z’neth
um comando nos campos de batalha da Geena. Antes que
ele pudesse conquistar sua primeira vitéria naquele plano,
no entanto, Mahadi cobrou a divida de Z’neth e levou-o para
Avernus, onde ele definha na obscuridade, longe do campo de
batalha planar em que esperava morrer.

8 - Nao achei uma tradugio satisfatdria.
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Z’neth obtém larvas de yugoloths e as vende a precos
acentuados a bruxos e outros compradores interessados,
dando metade de sua receita a Mahadi em troca de alimentos
e outras necessidades. As mercadorias de Z’neth sdo de pouco
interesse para os aventureiros. No entanto, Z’neth gosta de
usar seus lucros para contratar assassinos para matar Mahadi,
que o rakshasa acha infinitamente divertido.

Se os personagens visitarem seu estabelecimento, Z’neth lhes
oferece nove moedas da alma (tudo o que ele tem) pela conta
de Mahadi. O magia Missdo impede o hobgoblin de divulgar
a verdadeira forma de Mahadi. Mahadi cumprimenta com um
sorriso os candidatos a assassinos de Z’neth e estd mais do que
feliz em aceitar as moedas da alma de Z’neth como pagamento
por bens e servigos em seu restaurante requintado.

Larvas: A qualquer momento, Z’neth tem 2d6 larvas presas
em gaiolas. Ele cobra uma moeda da alma por larva.

FORTALEZA VOADORA
DE ZARIEL

Essa estrutura de 130 metros de altura é mével e, portanto, ndo
aparece no mapa de Avernus ou no mapa 3.1. Desta fortaleza
voadora, Zariel supervisiona a defesa de seu reino infernal.

Tentar se infiltrar na fortaleza enquanto estd em movimento é
letal devido as centenas de diabos a bordo.

Durante os reparos e o reabastecimento na Doca Stygia, Zariel
e a maioria de sua tripulacdo ndo estdo presentes, deixando
a fortaleza com uma tripulacdo esquelética que consiste nas
seguintes forcas hostis:

e Uma erinia chamada Nariangela, que guarda a ponte no
convés de comando (o convés superior da fortaleza).

e Dezoito diabos barbados em armadura de placas (CA 18),
patrulhando os conveses inferiores em pares.

e Trés diabos dos ossos, circulando acima da fortaleza

INFILTRANDO-SE NA FORTALEZA

Personagens podem entrar na fortaleza voadora de Zariel
usando qualquer uma das seguintes rotas.

ESCOTILHA NO TERRACO

Personagens capazes de voar podem entrar na fortaleza
voadora através de uma escotilha destravada de 3 m? no topo
plano da fortaleza voadora. A escotilha é observada pelos
diabos dos ossos que voam acima da fortaleza e leva a um

corredor do lado de fora da ponte no convés de comando.

O corredor ndo é guardado enquanto a fortaleza voadora esta
ancorada na Doca Stygia.

ABERTURAS DE SINALIZACAO

Minusculas escotilhas no casco se conectam a rampas com um
metro de didmetro que ascendem ao convés de comando da
embarcacao.

Durante a batalha, os mensageiros de Zariel usam essas rampas
para entrar e sair da fortaleza voadora. Personagens reduzidos
ao tamanho mindsculo ou em forma gasosa podem navegar
por essas calhas estreitas para chegar ao convés de comando.

TUBO DE ALIMENTACAO DE ALMAS

As almas do Rio Styx sdo atraidas para a fortaleza voadora
através de uma abertura grelhada na parte inferior da fortaleza.
Essa abertura leva a um tubo de ferro de 1,5m de diametro que
sobe através do corpo da fortaleza voadora até uma cisterna
de ferro esférica com um didmetro de 3 metros, diretamente
abaixo do convés de comando. O tubo tem 122 metros de
comprimento, de cima para baixo, e possui escotilhas de
acesso que conduzem a cada um dos conveses inferiores, mas
ndo ao convés de comando.

A energia necrética inunda o cano de entrada das almas e a cisterna
enquanto a fortaleza voadora esta ancorada acima do Rio Styx.

Enquanto o cano tira as almas do Styx e as armazena na
cisterna. qualquer criatura que entre no cano ou na cisterna
pela primeira vez em seu turno ou inicie seu turno em qualquer
local recebe 16 (3d10) de dano necrotico.

MOVENDO AFORTALEZA

Personagens que derrotarem a erinia na ponte podem tentar
comandar a fortaleza voadora. No entanto, ndo ha controles
para mover ou guiar a fortaleza, pois seus movimentos sao
controlados telepaticamente por Zariel, e somente enquanto ela
esta a bordo. Ninguém mais pode mover a fortaleza voadora.

SABOTANDO A FORTALEZA

Personagens podem sabotar a fortaleza desativando ou
destruindo uma engenhoca semelhante a um sino na ponte.
Essa engenhoca é idéntica a da area W6 da fortaleza voadora
destruida, exceto que nao esta emitindo ruidos estranhos além
de um zumbido baixo e quase inaudivel. Este dispositivo
mantém a fortaleza voadora no alto e nivelada. Prendendo o
sino gigante em um campo anti-magia ou destrui-lo faz com
que a fortaleza se choque. O controle é um objeto grande
com CA 19, um limite de dano de 10, 45 pontos de vida e
imunidade a danos venenosos e psiquicos.

Colidir a Fortaleza a destréi: Qualquer criatura a bordo da
fortaleza voadora, quando ela cair, recebe 70 (20d6) de dano
de concussao mais 70 (20d6) de dano igneo e cai em meio aos
destrogos retorcidos.

PARANDO LONGE

Personagens podem se esconder dentro da fortaleza voadora
enquanto estiver ancorado na Doca Stygia, desde que se
esgueirem a bordo sem serem detectados. Quando a fortaleza
voadora for reparada e reabastecida, Zariel retorna com o
resto de sua equipe e leva a fortaleza voadora para as linhas de
frente da Guerra do Sangue.

Sempre que Zariel estd a bordo da fortaleza voadora, seu
complemento de tripulacdo consiste em centenas de diabos - muitos
para os personagens conseguirem derrotar sem um exército de apoio.

As patrulhas no convés sdo reforcadas por erinias, usando a visio
verdadeira para procurar inimigos etéreos e invisiveis, tornando
improvavel que os clandestinos fiquem escondidos por muito tempo.

Se os personagens se deixarem capturar, serdo levados diante
de Zariel no convés de comando, onde ela se juntard a um
general senhor das profundezas e 6 erinias oficiais da ponte,
incluindo Nariangela. Uma diizia de diabos barbados em
armadura de placas (CA 18) fica de guarda. Para obter conselhos
sobre como interpretar Zariel, consulte o Capitulo 5.



PoBRrE DiaBo: THAVIUS KREEG

Se os personagens matarem Thavius Kreeg no Capitulo 1, sua
alma acaba no Nove Infernos, onde emerge do Rio Styx como
um [émure. Zariel instantaneamente toma consciéncia do
destino de Thavius e o resgata. Depois de promover Thavius a
um diabo amnizu por seu servico fiel.

Zariel o confina até a destruicdo de Elturel. Os personagens
encontram Thavius preso em uma cela a bordo da fortaleza
voadora de Zariel. sentindo pena de si mesmo.

Personagens que vasculharem o convés inferior da fortaleza
voadora de Zariel ouvem solucos vindos de um bloco de cela
desprotegido. Se eles investigarem os solugos, leia o seguinte
texto para os jogadores:

Através das barras de uma cela, vocé vé uma figura
solucando amontoada nas sombras. Parece ser um diabo
barrigudo, com pequenas asas e chifres, presos por grilhdes na
parede oposta. As paredes de sua cela estdo cobertas de runas
blasfemas que brilham com uma luz vermelha infernal.

A figura lamentavel na cela é Thavius Kreeg, agora um
amnizu. Se os personagens conheceram Thavius quando ele
era humano, eles o reconheceriam em sua forma de diabo com
um teste de percepcao de Sabedoria - CD 10 bem-sucedido.
A porta da cela trancada pode ser forcada a abrir com uma
teste bem-sucedido de Forca - CD 25 (Atletismo), ou um
personagem pode usar ferramentas de ladrdo para tentar abrir
a fechadura, fazendo isso com um teste bem-sucedido de
Destreza - CD 20.

Thavius ndo representa uma ameaca aos personagens em sua
situacdo atual e seus grilhdes ndo sdo longos o suficiente para
deixa-lo chegar perto da porta da cela. Personagens podem
maté-lo a distdncia sem sequer entrar na cela, se assim o
desejarem, lancando ataques pelas barras. No entanto, Thavius
grita de agonia sempre que recebe dano, o que pode atrair
patrulhas proximas de diabos barbados, a seu critério.

Uma vez que Elturel seja puxada para o Rio Styx, Thavius
acredita que Zariel o libertara, mas até entdo ele esta contente
em mergulhar-se na auto-piedade. Ele ndo esperava terminar
no Nove Infernos tao cedo. Veja o Capitulo 5 para obter mais
informacdes sobre como interpretar o diabo Thavius.
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SiMBOLOS E GRILHOES

Os simbolos nas paredes impedem que as criaturas se
teletransportem para dentro e para fora da cela. Por exemplo,
uma criatura ndo pode usar passo nebuloso ou porta
dimensional para entrar ou sair da cela. No entanto, a cela ndo
proibe as criaturas de entrar ou sair por formas alteradas. Por
exemplo uma criatura na forma gasosa pode deslizar entre as
barras para entrar ou sair da cela, assim como qualquer criatura
magra o suficiente para passar entre as barras.

Somente Zariel pode abrir as algemas de Thavius, embora
uma criatura possa quebra-las com um teste bem-sucedido de
Forca - CD 25 (Atletismo). Os grilhdes também podem ser
atacados; eles tém CA 19, um limite de dano de 15, 20 pontos
de vida, imunidade a danos venenosos e psiquicos e imunidade
a danos por concussdo, perfurante e cortante causados por
ataques nao-magicos que nao sejam de adamante.

ENCONTRO INTINERANTE:
SMILER, O PROFANADOR

Personagens podem encontrar Smiler, o Profanador em
qualquer lugar do Avernus. Onde e quando ele aparece
depende de vocé.

Este aventureiro eladrin de Faéria ficou preso em Avernus
depois que seus companheiros o abandonaram. Ele passou os
ultimos 70 anos perambulando por Avernus, fazendo acordos
com corruptores para sobreviver. Smiler acabou vendendo sua
alma a um senhor das profundezas, que lhe deu os meios para
derrubar um senhor da guerra nycaloth chamado Yarrasto.

Smiler assumiu o controle do bando do nycaloth e de suas
maquinas de guerra infernais. A gangue de Smiler ficou
conhecida como Profanadores de Smiler, e sua ferocidade
aterrorizou os outros senhores da guerra de Avernus por um
tempo.

Trés dos rivais de Smiler - Bitter Breath, Feonor e Princeps
Kovik - uniram forcas para acabar com os Profanadores de
Smiler. Smiler escapou chorando ao redor de Avernus em um
Diabo’s Ride, procurando aventureiros dispostos a ajuda-lo a
se vingar dos senhores da guerra que se uniram contra ele.
Mad Maggie continua sendo sua tnica aliada, embora ela se
recuse a se juntar a sua gangue.

Quando os personagens encontrarem Smiler, leia ou parafraseie
0 seguinte:

Vocé vé uma méquina de guerra infernal de duas rodas
estacionada ao lado de uma grande rocha. De pé no topo da
rocha, fazendo xixi no vento quente, esta uma figura esbelta,
semelhante a um elfo.

Smiler tem um sorriso enervante - dai o nome dele. Quando
ele vé os personagens, seu sorriso se amplia e ele pula para
cumprimenta-los.

Um nome mais adequado para esse eladrin seria Smiler, o
Sedutor, pois ele estd constantemente tentando intoxicar os
outros com seu otimismo implacavel e uma imprudéncia
chocante.

Smiler acha que pode realizar qualquer coisa com uma atitude
positiva e algum truque que desafia a morte. Embora ele
admita que outros possam acabar sendo mortos por suas agdes,
ele acredita que pode dobrar o multiverso aos seus caprichos
se se esforcar o suficiente. Ele é realmente muito louco.




Uma das travessuras favoritas de Smiler é usar a magia terreno  TESOURO

alucinégeno para criar um pouco de Faéria em Avernus: uma

bela clareira na floresta na qual ele se perde por algumas horas ~ Smiler usa uma armadura de couro +2. Ele carrega 7 moedas
enquanto medita e conspira. da alma em uma bolsa e uma espada curta +1.

SMILER, O PROFANADOR
Feérico médio (elfo), cadtico e mau
Classe de Armadura: 18 (armadura de couro +2)
Pontos de vida: 165 (22d8 + 66)
Deslocamento: 9 metros.
FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 20(+5) 16(+3) 18(+4) 11(+0) 18 (+4)

Pericias: Enganacao +7, Persuasdo +7

Resisténcia a Dano: concussao, cortante e perfurante de armas ndo-magicas.
Sentidos: Visao no escuro 18 m, Percepgdo passiva 10

Idiomas: Comum, élfico e silvestre.

Nivel de Desafio: 7 (2.900 XP)

Passo Feérico: (Recarga 4-6). Como uma agdo bonus, Smiler
pode se teletransportar até 9 metros para um espago desocupado
que ele possa ver ou para o assento vazio de sua maquina de
guerra infernal.

Conjuracdo Inata: A habilidade inata de conjuracdo de Smiler é
Carisma (CD de resisténcia de magia 15). Ele pode conjurar, inatamente,
as seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: enfeiticar pessoa, riso histérico de Tasha.

3/dia cada: confusao, fascinagdo, sugestdo

I/dia cada: terreno alucinégeno, danga irresistivel de Otto.
Resisténcia a Magia: Smiler tem vantagem em testes de resisténcia
contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataque Multiplo: Smiler faz dois ataques com armas. Ele pode
lancar um magia no lugar de um desses ataques.

Espada curta +1: Ataque por arma corpo a corpo: +9 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 9 (1d6+6) de dano perfurante.
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Capttulo 4: A Espada de Zariel

Os PERSONAGENS DEVEM TER O 11° NIiVEL quando
descobrirem a localizacdo da Espada de Zariel. A arma os
espera em uma catedral formada por energia positiva. Avernus
abomina a estrutura e a envolve em uma crosta sangrenta,
ganhando o nome de Cidadela do Sangramento. Essa crosta
também envolveu um demonio chamado Crokek’toeck que
foi enviado pelo Lorde Deménio Yeenoghu para devorar a
lamina. O poder sagrado da cidadela resiste as tentativas
da crosta de envolvé-la completamente e torna-la uma com
Avernus, deixando visivel o topo da cidadela. Os personagens
recebem instrucdes de Bel para esse local ou Olanthius no
Capitulo 3.

Os demonios de Yeenoghu esculpiram tineis através da crosta,
enquanto procuravam uma maneira de libertar Crokektoeck
e invadir a Cidadela do Sangramento, que de outra forma
é impenetravel. Um nalfeshnee chamado Trantolox
supervisiona essa forca.

APROXIMANDO DA CIDADELA

A medida que os personagens se aproximam da Cidadela
do Sangramento, leia ou parafraseie o seguinte texto para os
jogadores:

Uma grande e repugnante crosta do tamanho de uma
grande colina sobe de um pantano fedorento de sangue.
O topo abobadado de um templo de alabastro cutuca a crosta.
Muitas correntes de ferro negro de Avernus convergem para o
edificio, presas dentro do monte grotesco.

As porgdes expostas da Cidadela do Sangramento sdo
impenetraveis e indestrutiveis. Se Lulu estiver com os
personagens, ele compartilha seu medo de que a crosta acabe
cobrindo toda a estrutura, onde a cidadela sera absorvida pelos
Nove Infernos e a Espada de Zariel perdida para sempre.
Ele também diz aos personagens que a unica entrada para a
cidadela é coberta pela parte inferior da crosta.

Os demonios de Yeenoghu cavaram ttineis e camaras por toda
a crosta. A menos que seja observado de outra forma, as forgas
de Yeenoghu atacam os personagens que forem percebidos e
lutam até serem destruidas.

A CROSTA

A crosta tem 90 metros de altura. Os 30 metros mais baixos da
crosta sdo duros como pedra e cada cubo de 1,5m de crosta dura
tem CA 17, 18 pontos de vida e imunidade a venenos e danos
psiquicos. Os 60 metros superiores sdo um crescimento mais
novo e suave, coberto de feridas gotejantes. Esta parte da crosta
tem uma consisténcia esponjosa e é muito mais facil de destruir.

Um cubo de 1,5 metro de crosta macia tem 9 a 10 pontos de
vida e imunidade a danos psiquicos. Danos na crosta macia
fazem o sangue fedorento fluir das feridas.

ENTRANDO NA CROSTA

A maneira mais 6bvia de entrar na Crosta ¢ através de um orificio
préximo ao topo da Crosta (area S1). Subir uma corrente ou a
superficie externa da crosta para alcancar esse buraco requer um
teste bem-sucedido de For¢a - CD 15 (Atletismo).

Uma vez dentro da crosta, Lulu pode sentir a distancia e a
direcdo da entrada da Cidadela do Sangramento (area S14) e
guiar os personagens em direcdo a ela.

RECURSOS INTERNOS

O mapa 4.1 mostra uma segao transversal do interior da
crosta, cujas caracteristicas sao as seguintes:

Trevas: A crosta ndo contém fontes de luz, a menos que o
texto indique o contréario. Os demonios que infestam a crosta
dependem da visdo no escuro para ver.

Superficies interiores: Todos os tineis e cimaras foram escavados
por demdnios usando suas garras ou, em alguns casos, seus dentes.

Pocas de Sangue: Pocas de sangue enchem as areas mostradas
no mapa 4.1. As pogas sao terrenos dificeis. Qualquer
humanoide que entrar ou iniciar sua vez em uma poca deve
fazer um teste de resisténcia de Sabedoria - CD 13. Se falhar no
teste, a criatura ganha o defeito “Eu sou cruel e indiferente aos
outros” pelas proximas 8 horas. Essa falha substitui qualquer
traco de personalidade conflitante. Um magia dissipar o bem e
mal e ou magia similar remove a falha.

Dimensées do tinel: Salvo indicacdo em contrério, os tineis tém
3 metros de largura. Em varios pontos, os limites maximos sdo tao baixos
que os personagens médios devem rastejar para passar por baixo deles.



LOCALIZACOES DA CROSTA

Os seguintes encontros sdo programados no mapa 4.1. Como
a crosta envolve a Cidadela do Sangramento, uma criatura
pode mover-se do lado esquerdo do mapa para o lado direito
do mapa, ou vice-versa.

S1. OoziNnGg ENTRADA

Esta entrada para a crosta é um ttinel em forma de tubo com
um raio de 6 metros. Quando os personagens se aproximarem
da entrada, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma ferida circular aberta no topo da crosta forma um
tiinel que desce para a escuriddo. O ttinel afunila a medida que
desce em direcdo a area S2.

S2. JANELA ANGELICAL

Demonios cavaram este tinel expondo uma janela de 6 metros
de altura e 1,5m de largura:

A crosta de um lado dessa passagem estreita esta
arrancada, revelando parcialmente um dos vitrais da cidadela.
Os painéis opacos em azul e amarelo retratam o rosto
contemplativo de um lindo anjo.

Um detectar magia revela que a janela irradia uma aura de
magia de abjuragdo. A janela é inquebravel, e ninguém pode
entrar na cidadela daqui. Qualquer criatura de alinhamento
bom que toque a janela ganha 20 pontos de vida temporarios.
Uma criatura afetada pela magia da janela ndo pode ser afetada
pela janela novamente por 24 horas.

S3. A BRUXA ABANDONADA

Quando os personagens entrarem nesta camara de 9 metros de
largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma poca de sangue enche o centro desta camara.
Cinco demdnios com cabega de cabra, cheirando a podriddo,
agacham-se ao longo das margens da poca, olhando para um
cadaver flutuando nela.

Cinco bulezaus afogaram uma bruxa noturna na poga. A bruxa,
Yiggleblight, estava trabalhando com Trantolox para encontrar
Crokek’toeck até que os nalfeshnee suspeitassem que a bruxa
estivesse secretamente conspirando contra ela. Trantolox
ordenou que os bulezaus matassem a bruxa. Eles planejam
comé-la quando o cadaver inchar, mas os personagens sao
excelentes aperitivos.

Tesouro: Se o0s personagens vasculharem as vestes
esfarrapadas da bruxa, eles encontrardo uma bolsa de cinto
contendo um diamante no valor de 5.000 po e um pequeno
frasco de dgua do Rio Styx. O frasco preserva magicamente a
agua (consulte “Rio Styx”, para obter efeitos).

S4. TEMPESTADE DE SANGUE

Quando os personagens entrarem nesta camara de 12 metros
de largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

O sangue escorre de uma ferida aberta no teto, enchendo
uma grande poca que cobre o chao desta cdmara. Um pedaco
de crosta flutua no sangue.

DIAGRAMA 4.1: FLUXOGRAMA
DO CAPITULO 4

A CROSTA
Para personagens de 11° nivel

Os aventureiros tentam entrar na Cidadela do Sangramento,
que recebe o nome do crescimento choroso e escabroso que
envolve a maior parte dela. Tuneis esculpidos por demonios
levam a entrada da cidadela.

ENTRANDO NA CIDADELA
Para personagens de 12° nivel

Depois de atravessar os tlneis da crosta, os aventureiros
entram na Cidadela do Sangramento e os primeiros a colocar
os olhos na Espada de Zariel.

IDYLLGLEN
Para personagens de 12° nivel

Os aventureiros sao varridos para uma das memorias de Lulu
e viajam para o passado, onde sdo testados em um conflito
entre Zariel e Yeenoghu.

REIVINDICANDO A ESPADA
Para personagens de 12° nivel

Ap6s sua permanéncia em Idyllglen, os aventureiros retornam
a Cidadela do Sangramento, onde a Espada de Zariel espera
por alguém que seja digno de reivindica-lo. Quem quer que
reivindique a espada serd mudado para sempre.

Trés barlguras invisiveis se agarram as paredes desta camara,
suas garras cravando nas paredes macias. Os demdnios
esperam que as presas entrem na sala antes de atacar. Eles
perseguem avidamente presas mais evasivas.

Os barlguras rasgaram o pedago flutuante da crosta no
centro do teto, fazendo com que o sangue saia da ferida. Um
personagem que gaste 5 usos do kit de curandeiro e conseguir
um teste bem-sucedido de Sabedoria - CD 15 em curativos
enfaixa a ferida com eficicia suficiente para interromper o
aguaceiro. Esse processo leva 5 minutos e expde o personagem
aos efeitos do sangue (consulte “Recursos Internos”). Uma
magia de curar ferimentos ou magia semelhante langcada na
ferida a fecha, impedindo o fluxo sanguineo.

S5. GUERRA POR CoMIDA

Quando os personagens entrarem nesta camara de 9 metros de
largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Dois demoénios que se assemelham a sapos bipedes
escamosos, de 3 metros de altura, estdo até a cintura em uma
poca de sangue, berrando enquanto se agarram. Flutuando
perto deles esta o cadaver meio comido de um diabo barbado
segurando uma glaive. A poca tem 6 metros de largura e
12 metros de comprimento, com uma borda em forma de
ferradura ao redor.
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Dois hezrous famintos lutam pelo saboroso cadaver do diabo.
A menos que eles notem os personagens, os demonios lutam até
que um deles seja morto. Se os personagens permitirem a luta, um
hezrou sai vitorioso com 30 pontos de vida restantes. Os Personagens
tém vantagem nos testes de Destreza (Furtividade) feitos para
passar despercebidos enquanto os demonios lutam entre si.

Tesouro: O diabo barbado meio comido segura uma glaive +1.

S6. CAMARA DE TORTURA

Quando os personagens entrarem nesta grande camara de 9
metros de largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Duas correntes de ferro presas ao teto terminam em
cranios de hienas que mordem a carne de um diabo que grita,
com espinhos afiados cobrindo seu corpo magro do tamanho de
um homem. Espetando o corruptor acorrentado com suas longas
trombas estdo trés moscas zangodes do tamanho de cavalos.

O corruptor acorrentado é Alazub, um diabo farpado com
25 pontos de vida restantes. As moscas gigantes sdo trés
chasmes. Personagens que entram na camara sdo suscetiveis
as habilidades dos chasmes. Os chasmes cessam a tortura em
Alazub para atacar intrusos.

Trantolox pegou Alazub esgueirando-se pela crosta e quer saber
se o diabo sabe alguma coisa sobre a cidadela que poderia ajudar
os demonios a entrar nela. Infelizmente para o diabo farpado,
ele nada sabe que o nalfeshnee consideraria util.

Correntes: As duas correntes que prendem Alazub mantém
o diabo farpado a 7,5m acima do chdo. Cada corrente possui
CA 19, 15 pontos de vida e imunidade a danos causados por
frio, fogo, veneno e psiquico.

O crénio de hiena no final de cada corrente segura Alazub por
um brago, mordendo a carne do diabo. Um personagem pode
usar uma acao para arrancar uma caveira da carne de Alazub,
mas fazer isso causa 7 (2d6) de dano penetrante no diabo. Esse
dano é considerado magico e, portanto, ignora a resisténcia de
Alazub ao dano perfurante. Um personagem que obter sucesso
no teste de Sabedoria - CD 15 (Medicina) remove a corrente
com ponta de caveira do diabo sem machuca-lo.

Interpretando Alazub: Alazub veio a crosta para espionar o
progresso de Trantolox em relagdo a Zariel. Se Alazub for libertado.
Um personagem que fizer um teste bem-sucedido de Carisma
(Enganagdo) contra o teste Sabedoria (Intuicdo) de Alazub pode
convencer o diabo que Zariel os enviou para salvéa-lo. Se convencido
de que os personagens estdo do seu lado, um personagem que faz um
teste bem-sucedido de Carisma - CD 15 (Persuasdo) convence
Alazub a compartilhar as seguintes informagdes:

e Demonios sob o comando de um nalfeshnee chamado
Trantolox encontraram a entrada para a Cidadela do
Sangramento, mas nao podem invadir (consulte a area S14).

e Um demonio das sombras encontrou o animal de estimagao
perdido de Yeenoghu, o grande demoénio Crokek’oeck, na
parte mais dificil da crosta. Ele lidera uma equipe de demonios
que esta desenterrando a enorme criatura (consulte a area S9).

Se os personagens se recusarem a libertar Alazub; o diabo farpado
tenta fazerumacordo. Ele pode oferecer as informagoes que conhece
ou qualquer outra coisa ao seu alcance em troca de liberdade.
Se Lulu estiver com os personagens, ele pede aos personagens
para ndo fazerem acordos com o diabo e fica desanimado se seus
conselhos forem ignorados. Lulu se recusa a fazer qualquer coisa,
exceto 0 minimo necessario para ajudar os personagens até que
sua confianca em seu bom senso seja restaurada.

Se os personagens mencionam seu interesse na Espada de
Zariel, Alazub percebe que eles sdo inimigos de Zariel e
decide que relatar essas informagoes a Zariel é uma prioridade.
Depois de ser libertado e ter conversado com os personagens,
o diabo farpado deixa a crosta.

S7. A DESPENSA DE TRANTOLOX

Quando os personagens entrarem nesta caverna de 6 metros de
largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Hordas de moscas infernais zumbem em torno desta
camara escura, que estd repleta de cadaveres de diabos
mutilados e ossos roidos. Um buraco no chido revela outra
caverna escura abaixo desta.

Um exame cuidadoso nos cadaveres mutilados revela que
eles incluem trés diabos barbados, dois diabos farpados e
um diabo dos ossos. Todos os cadaveres estdo rasgados em
pedacos e, em alguns casos, parcialmente comidos.

A primeira vez que uma criatura que nao seja um demonio
tenta atravessar esta sala, as moscas se reinem em quatro
enxames hostis de insetos. Substitua a velocidade de escalada
dos enxames por uma velocidade de v6o de 10 metros.

S8. Cova DA Bruxa

O tinel que leva a essa caverna se estreita a uma altura de
60 cm, exigindo que personagens médios rastejem por ela.
Enquanto os personagens espiam nesta cimara de 6 metros de
largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

O chdo deste cisto escuro esta coberto de 0ssos e
pontilhado de feridas. Os nichos rasos arrancados nas paredes
escarpadas contém uma variedade de frascos fechados, esferas
pretas polidas, cranios humanoides e outras curiosidades.

Yiggleblight, a bruxa da noite, usou essa camara como um
covil até que ela foi rudemente descartada. (veja a area S3).

Tesouro: Uma magia de detectar de magia revela 6 itens
mdgicos nos nichos, incluindo um saco negro feito de carne
costurada, uma gema negra brilhante em forma de punho de
bebé humano, um frasco de ferro contendo um golem berserk
demoniaco de carne (veja o seu bloco de estatisticas) ele ndo
pode ser controlado e trés moedas de alma. O saco é a sacola
de almas de Yiggleblight, que ndo serve para os personagens.
A gema negra é o coracdo da bruxa da noite (para obter mais
informac0es sobre esses dois itens magicos, consulte a “Bruxa
da Noite” no Manual dos Monstros).
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Yiggleblight também mantinha uma colecdo de venenos em Se Lulu estiver com os personagens, ele sente a presencga
seis pequenos flascos com rolha, feitos de ossos de dedos de Crokek’toeck nas proximidades (consulte a area S10).
humanos. Cada frasco contém uma dose tnica de um tipo Ele conta aos personagens sobre o animal de estimagdo de
diferente de veneno: vapores causticantes de othur, muco de  Yeenoghu e especula que os deménios estdo tentando libertar
verme da carniga, esséncia de éter, malicia, dleo de taggit e  Crokek’toeck.

torpor (consulte “Venenos” no Capitulo 8 do Guia do Mestre

) Vatilan, um demoénio das sombras, direciona 7 dretches para
para obter os efeitos de cada um).

cavar um caminho em direcdo a area S10. O demonio das
Um personagem com um kit de venenos pode usa-lo para coletar ~sombras encontrou Crokektoeck enquanto examinava a crosta
pequenas amostras de cada veneno para andlise. Depois de passar  usando sua caracteristica de movimento incorpéreo. Se os
1 minuto analisando um veneno, o personagem pode identificdi-lo  personagens atacarem, o demonio das sombras, ele deixa os
e seus efeitos com um teste bem-sucedido de Inteligéncia - CD  dretches para tras enquanto atravessa a parede mais proxima e
15 (Natureza). O bonus de proficiéncia do personagem se aplica  segue para a area S14 para avisar Trantolox de que o0s intrusos
ao teste se o personagem for proficiente no kit de venenos. estdo proximos. Vatilan permanece ao lado do nalfeshnee até

Os tnicos outros itens valiosos sdo trés esferas de obsidiana ¢St convencido de que os invasores foram derrotados.

polida (100 po cada) que podem ser usadas como focos

arcanos para a conjuracao. S10. PrisAo DE CROKEK’TOECK
Outras curiosidades incluem um caixdo vazio do tamanho de

uma crian¢a humana, um chocalho de cobre, um laco de corda,
uma garra enrugada de um nético na ponta de um cordado
preto, um cofre de madeira manchado de fuligem contendo
trés dentes de um dragdo vermelho, um tomateiro morto numa
panela de ceramica adornada com imagens de querubins

O animal de estimacdo de Yeenoghu, Crokek'toeck esta
firmemente enterrado nesta cavidade, incapacitado e contido.
Se pelo menos 6 metros das paredes incrustadas que envolvem
Crokek’toeck forem destruidas, o monstro poderda mover seu
corpo novamente e se libertar da crosta.

dancantes e nove cranios de gnoll. Se Crokek’toeck sair da crosta, ele deixard uma passagem de
9 metros de raio. O demdnio estd com fome e tenta consumir
S9. Esc AVACAO DOS DEMONIOS qualquer criatura que cruze seu caminho. Em seguida, parte

para encontrar seu mestre, Yeenoghu.
Nesse ponto, a crosta transita de suave e esponjosa para dura
como pedra. Quando os personagens entrarem nesta camara
de 6 metros de largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Se Crokektoeck for libertado, Trantolox e o resto dos demonios
na area S14 saem para investigar. O nalfeshnee tenta controlar
Crokek’toeck, mas o animal de estimacdo de Yeenoghu
responde apenas ao Lorde Gnoll. Depois que Trantolox tenta
controlar Crokek toeck por 3 rodadas, o nalfeshnee e os outros
demodnios recuam de volta para a area S14.

Dez demonios pequenos e rosnados, cobertos por
garras de pélo cinza emaranhadas, abrem um buraco no chéo
duro e escamoso. Um demonio feito de sombra sobrevoa os
demdnios menores, gritando com eles no Abismo.
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S11. EstATuA DE YEENOGHU

Quando os personagens entrarem nesta camara de 12 metros
de largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma estatua de 1,5m de altura de um bipede bruto
com maos e pés com garras estd no chdo desta camara. Trés
demdnios parecidos com abutres e seis gnolls riem enquanto
dancam em volta da estatua.

Trés vrocks e seis gnolls dancam ao redor da estitua, se
divertindo com sua loucura maligna. Os vrocks sdo rapidos
em usar seus esporos, mesmo que isso signifique infectar seus
aliados gnoll. Os demonios e os gnolls lutam até a morte.

A estitua é esculpida em crosta endurecida. Uma magia de
detec¢do de magia revela que irradia uma aura de magia
de evocagdo. Qualquer deménio ou gnoll com pelo menos
1 ponto de vida restante que comege seu turno a 9 metros da
estatua recupera 10 pontos de vida.

Se Lulu estiver com os personagens, ela reconhece que a
estatua é uma semelhanca grosseira de Yeenoghu e incentiva
o0s personagens a destrui-la.

A estatua é um objeto grande com CA 17, 60 pontos de vida e
imune a venenos e danos psiquicos. Se a estatua for destruida,
ela explode. Cada criatura a 9 metros da estatua em explosao
deve fazer um teste de resisténcia de Destreza - CD 15,
recebendo 22 (4d10) de dano perfurante em um teste falho, ou
metade do dano em um teste bem sucedido.

S12. CAMARA DE TRANTOLOX

Quando os personagens entrarem nesta camara de 9 metros de
largura, leia o seguinte texto para os jogadores:

Uma enorme pilha de ossos e miudezas estd no meio
dessa cAmara vazia.

As criaturas que examinam 0s 0ssos e as miudezas notam de
perto uma garrafa rolhada na pilha.

Tesouro: A garrafa é uma garrafa de fumaca eterna.

S13. GNnoLLs CACAREJANDO

Personagens ouvem o cacarejar de gnolls quando entram neste
corredor. Eles podem surpreender os gnolls apagando suas luzes e
obtendo sucesso no teste de Destreza - CD 10 (Furtividade) do grupo.

TargNar, um gnoll presa de Yeenoghu com 100 pontos de vida, estd
aqui com uma gangue de 15 gnolls. Targ Nar obedece a Trantolox,
que ordenou que ele guardasse o corredor. Para passar o tempo, 0s
gnolls estdo girando em torno da cabega decepada de um de seus
companheiros gnolls, que Trantolox decapitou por capricho.

S14. ENTRADA PARA A CIDADELA DO
SANGRAMENTO

Quando os personagens chegarem a essa area de 15 metros,
leia o seguinte texto para os jogadores:

As portas duplas de bronze estdo expostas na parede da
crosta. Uma imagem em relevo nas portas mostra um anjo de
olhos vendados empunhando uma espada e esculpida na moldura
da porta estdo belas runas incrustadas de ouro. Trés demonios com
cabega de cabra e rabos farpados se jogam contra a porta como um
demoénio corpulento, semelhante a um macaco, com presas e
asas minusculas chutando-os, rugindo comandos em Abissal.

Trantolox, um nalfeshnee, estd comandando trés bulezaus
para forcar a abertura da porta dupla que leva a Cidadela
do Sangramento. O nalfeshnee esta desesperado para entrar
e reivindicar a Espada de Zariel por Yeenoghu. Apesar dos
melhores esforcos dos bulezaus, as portas se recusam a se
mover (consulte “Portas” abaixo).

O nalfeshnee ndo ataca os personagens imediatamente se achar
que pode engana-los a abrir as portas para ele. O nalfeshnee
sugere uma alianca e uma “divisdo igual” de qualquer
tesouro escondido dentro da cidadela. Se Lulu estiver com
os personagens, ele os aconselha fortemente a ndo confiar no
demodnio. Trantolox ndo tem intencdo de honrar o acordo e
afirma ndo saber nada sobre a Espada de Zariel. Na batalha, o
nalfeshnee luta até ser reduzido a 60 pontos de vida, depois
tenta fugir da crosta e se reporta a Yeenoghu. Os bulezaus
loucos lutam até a morte.

Portas: As portas, como a propria cidadela, sdo indestrutiveis.
As runas ao seu redor dizem, em Celestial: “Contra o mal,
estamos unidos. Somente os puros de coragdo podem abrir
esses portoes sagrados”.

Uma magia de detec¢do de magia revela uma aura de magia
de abjuracdo em torno da porta dupla, que pode ser aberta
apenas por uma criatura de alinhamento bom enquanto Lulu
estiver a 15 metros da porta. O préprio Lulu pode abrir as
portas, se necessario. Se Lulu estiver vivo, mas ndo estiver
presente quando os personagens tentarem entrar na cidadela,
as portas permanecerdo trancadas. Os personagens recebem
uma mensagem telepatica de uma voz feminina desconhecida,
dizendo: “Traga Lulu aqui e eu vou deixar vocés entrarem”.
Somente quando os personagens retornarem com Lulu é que
as portas podem ser abertas. Se Lulu morreu no inicio da
aventura, ele estara esperando por eles dentro da cidadela,
logo além das portas.

Quando as portas se abrem, uma luz branca brilhante preenche
a area S14. Qualquer deménio ou morto-vivo que entrar
ou iniciar sua vez na luz deve ter sucesso em um teste de
resisténcia de Constituicao - CD 22, recebendo 44 (8d10) de
dano radiante se falhar no teste ou metade do dano em um
teste bem sucedido. Demonios e mortos-vivos ndo podem
passar pela porta da cidadela, mesmo enquanto elas estiverem
abertas.

Avanco do Personagem: Permita que os jogadores avancem
seus personagens do 11° ao 12° nivel antes de entrarem na
Cidadela do Sangramento.




ENTRANDO NA CIDADELA

Os personagens devem estar no 12° nivel quando entrarem
na Cidadela do Sangramento. A cidadela tem um proposito:
manter a Espada de Zariel fora das maos do mal.

Leia ou parafraseie o seguinte texto para os jogadores quando
os personagens entrarem na Cidadela do Sangramento:

Uma luz branca brilhante queima o sangue e a poeira
que mancham suas roupas. A energia restauradora da vida a
musculos dormentes, a medida que o brilho se suaviza para
revelar o interior de uma catedral beijada pelo sol. Como a luz
passa através da crosta e entra nos vitrais € um mistério que
apenas a magia pode responder.

Os pilares alinham o caminho da porta até um estrado elevado
esculpido com runas celestiais. Embutida em uma pedra em
cima do estrado esta uma espada longa e brilhante.

Se Lulu morreu no inicio da aventura, adicione o seguinte:

Tremulando do lado de fora da porta estd um hollyphant
dourado que os recebem com um agradavel som de trompete.

Lulu tem todos os seus pontos de vida se for restaurada a vida
pela magia da cidadela. No entanto, ela ndo tem lembrancas
entre a dltima vez que os personagens o viram e agora.

O poder sagrado da cidadela restaura os personagens e eles
ganham os beneficios de um descanso longo. Se uma criatura
ganhou uma falha de uma poga de sangue ou efeito similar,
a falha é removida. Conjurar detectar magia na Cidadela do
Sangramento revela que toda a estrutura irradia uma aura
magica de abjuracdo e evocacao.

O interior da cidadela é uma grande camara de alabastro,
iluminada pela luz solar criada magicamente brilhando através
das janelas. A espada no topo do estrado é a Espada de Zariel.
As gravuras no tablado dizem, em Celestial: “O herdi que se
torna um com esta ldmina ndo existe mais”.

Os personagens ndo podem reivindicar a espada até que
completem a Memdria de Idyllglen (veja “Idyllglen” abaixo).

O FANTASMA DE YAEL

Se os personagens se moverem em direcdo a Espada de Zariel,
o fantasma de Yael aparece diante deles e os coloca em uma
das lembrancas esquecidas de Lulu para ver se eles sao dignos
de possuir a arma. Leia ou parafraseie o seguinte texto para os
personagens:

A imagem translicida de uma mulher na casa dos
trinta, vestindo armadura de placa e com uma cicatriz fina na
bochecha, aparece diante de vocé. Quando ela aponta para
o hollyphant, os olhos de Lulu ficam totalmente brancos.
Um sussurro enche seus ouvidos e diz: “Eu lembro!” Uma
onda de energia radiante irrompe do corpo de Lulu e nesse
flash ofuscante a guerreira fantasmagorica, o hollyphant e a
Cidadela do Sangramento desaparecem.

O conforto da catedral é substituido por caos, gritos de panico
e fumaca acre. Vocés aparecem na beira de uma pequena
cidade de chalés, campos e arvores em chamas.

Uma placa quebrada no chdo revela o nome do assentamento:
Idyllglen. Gritos da cidade fogem dos cacarejos, e dos
rosnados de deménios e gnolls.

Os personagens sdo transportados para a memoria de Lulu
de Idyllglen, perto da borda oeste da Idyll Road (area II no
mapa 4.2).
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IDYLLGLEN

Yael coloca os personagens na memoria de Lulu na batalha final de
Zariel contra Yeenoghu em Faer(in. Os personagens experimentam
uma série de eventos em Idyllglen antes de retornarem a Cidadela
do Sangramento, onde eles poderdo finalmente reivindicar a
Espada de Zariel. Enquanto os personagens estdo em Idyllglen,
Lulu ndo esta com eles, mas ele aparece como um mamute alado
no “Evento 7 - Chegada de Zariel”.

HiSTORIA DE IDYLLGLEN

Qualquer personagem que tenha sucesso em um teste de
Inteligéncia - CD 20 (Histéria ou Religido) lembra as
seguintes informagoes sobre Idyliglen:

e Eras atras, Idyllglen foi ameacada por tribos gnolls. Quando
os gnolls invadiram a cidade, Solndor Brightstar, um clérigo
de Lathander, levou o povo em oracdo a seu Deus por ajuda.
Lathander ficou emocionado com a bravura do povo e enviou o
anjo Zariel para derrotar os gnolls. Depois de expulsar os gnolls,
as pessoas ergueram uma estatua de Zariel para honré-la.

e Geracoes depois, os gnolls retornaram a Idyllglen, desta vez
com demonios em suas fileiras e o préprio Yeenoghu liderando
o bando de guerra. Zariel e os Cavaleiros do Inferno vieram em
auxilio de Idyllglen, mas nao antes que a cidade fosse destruida.

CARACTERISTICAS DE IDYLLGLEN

A cidade de Idyllglen possui as seguintes caracteristicas gerais.

FRONTEIRAS

Os personagens estdo confinados a parte de Idyllglen mostrada
no mapa 4.2. Além das fronteiras do mapa, tudo esté envolvido
por uma névoa de fumaca. Personagens que voam ou levitam
a uma altitude de 36 metros ou mais se veem envolvidos em
uma névoa de fumaga semelhante.

Uma criatura que entra ou inicia seu turno na neblina deve
fazer um teste de resisténcia de Sabedoria - CD 15, recebendo
22 (4d10) de dano psiquico, em uma falha ou metade do dano
em um sucesso.

Ebiricios QUEIMANDO

Os edificios ndo identificados no mapa 4.2 sio casas e comércios
que os gnolls incendiaram. Os suprimentos dos edificios foram
levados por pessoas em fuga da cidade ou saqueados pela
horda de Yeenoghu. Cada edificio tem 1 ou 2 andares de altura
(escolha do mestre) e 3 metros de altura por andar. Os quartos
interiores dos edificios tém tetos de 2,7 metros com portas de
2,4m de altura que os conectam. Um personagem pode escalar
as paredes de um prédio sem equipamento, obtendo sucesso no
teste de Forca - CD 15 (Atletismo).

Uma criatura que inicia sua vez em um prédio em chamas
deve fazer um teste de resisténcia de Constituicdo - CD 15,
recebendo 10 (3d6) de dano igneo, em caso de falha, ou
metade do dano se for bem-sucedido.

ARVORES QUEIMANDO

Cada érvore representada no mapa 4.2 tem 1d3+2 metros de
altura e em chamas. Nenhum teste de habilidade é necessério
para subir em uma arvore.

No entanto, uma criatura que inicia seu turno em uma arvore
em chamas deve fazer um teste de resisténcia de Constitui¢ao
- CD 15, recebendo 10 (3d6) de dano igneo, em caso de falha,
ou metade do dano se for bem-sucedido.

HABITANTES DA CIDADE

Como a prépria Idyllglen, os habitantes da cidade sao produtos
criados a partir da memoria de Lulu. A maioria dos moradores
de Idyllglen foge para salvar a vida ou se esconde aterrorizada.



Se os personagens tentarem obter informagdes desses
habitantes da cidade, o maximo que alguém pode oferecer sdo
algumas palavras rapidas sobre demonios e gnolls vindos do
nada para saquear a cidade.

Os personagens tém oportunidades de salvar o povo
de Idyllglen das hordas de Yeenoghu e outros perigos.
Os habitantes da cidade salvos da morte certa demonstram
gratidao antes de correr em direcdo as fronteiras nebulosas da
memoria de Lulu e desaparecerem.

MORTE DE PERSONAGEM

A memoria Idyllglen é tdo real para os personagens quanto
qualquer outro local, e eles podem morrer aqui.

LOCAIS DE IDYLLGLEN

Os seguintes locais sdo indicados no mapa 4.2.

11. IpyLL Roap

Idyll Road é a unica rua pavimentada em Idyllglen. Leva do
extremo oeste da cidade até a estatua de Zariel (area 12). Arua
esta cheia de carros quebrados, destrocos e cadaveres.

12. ESTATIA DE ZARIEL

Esta estatua de marmore branco de 9 metros de altura fica no
topo de um estrado elevado de 60 cm de altura e mostra um
anjo armadurado e vendado em uma postura calma e protetora,
com a espada desembainhada e as asas desenroladas. O estrado
é esculpido com as seguintes palavras, em comum: “Zariel,
guardid de Idyllglen. Ofereca oragdes a Lathander, e sua luz
te protegerd”.

Esta Estdtua de Zariel é um objeto imenso com CA 17, 300
pontos de vida, um limite de dano 15 e imunidade a danos
venenosos, psiquicos e radiantes. Uma magia de detectar magia
revela que a estatua irradia uma aura de magia de abjuragdo.

Qualquer deménio que comeca sua vez a 4,5m da estatua
faz com que ela brilhe com energia radiante. Cada vez que a
estatua brilha, todo demo6nio a menos de 9m dela deve fazer
um teste de resisténcia de Constitui¢ao - CD 15, e receber 18
(4d8) de dano radiante se falhar ou metade do dano em um
teste bem-sucedido.

Qualquer personagem que toque na estitua e use uma agdo para
oferecer uma oragdo a Lathander ganha o beneficio da magia
protecdo contra 0 mal e o bem por 1 hora. Um personagem pode
obter esse beneficio apenas uma vez enquanto estiver na memoria.

13. TEmPLO DE LATHANDER

Este templo de pedra branca de dois andares esculpidos com
imagens do sol em suas paredes externas é o maior edificio
da cidade. Persianas de ferro cobrem as janelas do edificio e
suas portas sdo de carvalho. Os ocupantes e caracteristicas do
templo sdo discutidos mais abaixo.

Ocupantes: Jhessa Brightstar, uma sacerdotisa humana boa e
neutra de Lathander, lidera uma congregacao de 50 pessoas da
cidade (plebeus) em oracdo no 1° andar. Se forcados a combater,
os plebeus tomam a acdo Esquiva. Os habitantes da cidade
estdo aterrorizados com as forcas de Yeenoghu e agradecidos
por qualquer ajuda que os personagens fornecerem.

Iluminacao: Tochas acesas em arandelas iluminam o interior
do templo.

Entrada barrada: Uma porta dupla de carvalho serve como
entrada do templo e esta barrada por dentro. Uma criatura pode
usar uma agao para tentar forcar a abertura das portas pelo lado
de fora, fazendo isso com um teste bem-sucedido de Forga -
CD 22 (Atletismo). Um personagem também pode convencer
a congregacdo a abrir as portas, gritando através das portas e
obtendo sucesso no teste de Persuasao - CD 15 (Carisma).

Janelas fechadas: Todas as janelas estdo trancadas e cobertas com
persianas de ferro. As persianas de ferro estdo trancadas por dentro
e tem CA 19, 25 pontos de vida, um limite de dano 10 e imunidade
a venenos e danos psiquicos. Um personagem com ferramentas de
ladrao pode tentar destrancar as persianas de uma janela, fazendo
isso com um teste bem-sucedido de Destreza - CD 15.

Interpretando Jhessa Brightstar: Jhessa é uma clériga
piedosa de Lathander e uma descendente de Solndor
Brightstar (veja “Historia de Idyllglen”). Uma mulher de fala
mansa nos seus quarenta anos conduz seu rebanho em oracdo a
Lathander, implorando ao Senhor da Manhd que envie Zariel
para proteger o povo de Idyllglen mais uma vez.

Jhessa acredita firmemente que Lathander ouve a oragdo e
acredita que é apenas uma questdo de tempo até que Zariel
apareca. Se ela conhece os personagens, Jhessa usa suas magias
para curé-los e reforga-los, esperando que eles possam proteger
sua congregacdo por tempo suficiente até Zariel chegar.

Se as forcas de Yeenoghu entrarem no templo, Jhessa se coloca
entre qualquer ameaga e os plebeus, dando a vida se necessario.

EVENTOS EM IDYLLGLEN

Os seguintes eventos ocorrem em sequéncia assim que o0s
personagens chegam a Idyllglen.

EveEnTO 1. CHEGADA DOS PERSONAGENS

Quando os personagens chegam a Idyllglen (area 11), os
seguintes encontros ocorrem simultaneamente:

@ Seis gnolls cercam e atacam os personagens.

e Seis dretches na estrada Idyll (area 11) arranham uma carroca
virada cobrindo Ella Deepwell, uma plebeia humana neutra.

e Uma hiena gigante ataca um mastim perto da estatua de
Zariel (area 12).

e Um hezrou bate na porta do templo de Lathander (area 13),
tentando forcar seu caminho para dentro.

Faca com que os jogadores joguem a iniciativa por seus
personagens, depois jogue a iniciativa pelos gnolls, dretches,
hiena gigante, mastim e hezrou. Todos os gnolls agem com a
mesma iniciativa, e todos os dretches agem juntos. Ella ndo
participa do combate.

Gnolls: Os gnolls lutam até a morte, gargalhando loucamente
o tempo todo.

Carroca e Dretches: A carroca é um objeto grande com
CA 15, 27 pontos de vida e imunidade a venenos e danos
psiquicos. Uma criatura pode usar uma acgdo para tentar
levantar a carroca, fazendo isso com um teste bem-sucedido
de Forca - CD 15 (Atletismo).

Se os dretches destruirem a carroga, eles atacam Ella
Deepwell. Se ela morrer, os dretches atacam os personagens.

Se os personagens atacarem os dretches, eles se voltam
para combaté-los, ignorando a carroga. Depois que os
dretches forem destruidos, Ella sai do carrinho, agradece aos
personagens e foge para a seguranca.
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Hiena Gigante e o Mastim: Se 0s personagens nao
intervierem, a hiena gigante volta sua atencdo para os
personagens depois de matar o mastim. Se 0s personagens
atacarem a hiena gigante, ela ignora o mastim e se vira para
enfrentar a ameaca maior, lutando até a morte.

O mastim fica com os personagens se eles o resgatarem,
usando a acdo Ajuda para distrair os inimigos em combate. Um
personagem que fizer um teste bem-sucedido de Sabedoria -
CD 12 (Adestrar Animais) pode convencer o mastim a ficar
de fora da luta e encontrar abrigo.

Hezrou: Por sua vez, o demonio tenta forcar a abertura das
portas do templo, fazendo isso com um teste bem-sucedido de
Forca - CD 20 (Atletismo). Se o hezrou abrir as portas do templo,
ele comeca a atacar as pessoas que estdo la dentro no proximo
turno. Se os personagens atacarem o hezrou ou ele matar todas
as pessoas do templo, ele volta sua aten¢do para os personagens.

Préximo Evento: Quando apenas um dos inimigos dos
personagens permanecer, prossiga com o evento 2.

EveEnTO 2. CAMPEAO DE YEENOGHU

Este evento se sobrepde ao final do evento anterior. Quando
comecar, leia o seguinte para os jogadores:

Um coro de gritos surge quando pessoas, ovelhas e
porcos correm pela cidade, perseguidos por um deménio com
a parte inferior do corpo de uma grande serpente e a parte
superior do corpo de um gnoll de seis bragos segurando uma
espada perversa em cada uma de suas maos com garras.

Os animais aterrorizados e os habitantes da cidade atravessam
Idyllglen, perseguidos por Garoknul, um demdnio dnico a
servico de Yeenoghu. Use o bloco de estatisticas de um marilith
para representar Garoknul. Os animais em fuga e os habitantes
da cidade desaparecem quando atingem a borda do mapa.
Garoknul para sua perseguicdo para combater os personagens.
Se reduzido a 50 pontos de vida ou menos, Garoknul usa sua
proxima acdo para se teletransportar.

Proximo Evento: Quando Garoknul deixar a 4rea ou morrer,
continue com o evento 3.

Garoknul
Corruptor Grande (deménio), cadtico e mau
Classe de Armadura: 18 (armadura natural)
Pontos de Vida: 189 (18d10 + 90)
Deslocamento: 12 m.
FOR
18 (+4)

DES
20 (+5)

CON INT SAB
20 (+5) 18(+4) 16 (+3)

CAR
20 (+5)

Testes de Resisténcia: For +9, Con +10, Sab +8, Car +10

Resisténcia a Dano: elétrico, fogo, frio; concussao, cortante e
perfurante de armas ndo-maégicas.

Imunidade a Dano: veneno

Imunidade a Condicao: envenenado

Sentidos: visao verdadeira 36 m, Percepcao passiva 13

Idiomas: Abissal, telepatia 36 m

Nivel de Desafio: 16 (15.000 XP)

Armas Mégicas: Os ataques com armas de Garoknul sdo magicos.

Resisténcia a Magia: Garoknul possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Reativo: Garoknul pode realizar uma reacdo em cada tumo em um combate.

ACOES

Ataques Muiltiplos: Garoknul realiza sete ataques: seis com suas
espadas longas e um com sua cauda.

Espada Longa: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d8+4) de dano cortante.

Cauda: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir,
alcance 3 m, uma criatura. Acerto: 15 (2d10+4) de dano de
concussdo. Se o alvo for Médio ou menor, ele ficard agarrado
(CD 19 para escapar). Até o agarrdo acabar, o alvo esta impedido,
Garoknul pode, automaticamente, atingir o alvo com sua cauda e
Garoknul nao pode realizar ataques de cauda contra outros alvos.

Teletransporte: Garoknul teletransporta-se magicamente, junto com
todo o equipamento que esteja vestindo ou carregando, para até 36
metros de distancia, num espaco desocupado, que ele possa ver.

REACOES

Aparar: Garoknul adiciona 5 a sua CA contra um ataque corpo-a-
corpo que poderia atingi-lo. Para tanto, Garoknul deve poder ver
0 atacante e estar empunhando uma arma corpo-a-corpo.

EvEnTO 3. A LOUCURA SE MANIFESTA

Este evento comeca quando o anterior termina. Leia o seguinte
texto para os jogadores:

Cinco guardas empunhando langas avancam do norte.
Salpicados da cabega aos pés com icor preto, eles olham para
vocés com olhos famintos.

Os cinco guardas humanos se chamam Caladra Telmaster,
Esselyn Xharn, JaiWen, Tai Hannefar e Yaerklos Summerlast.
Sua armadura esta coberta pelo icor dos demonios de Yeenoghu.
O icor enlouqueceu os guardas, deixando-os famintos por
carne humanoide. Quando eles percebem os personagens, os
guardas atacam.

Se um personagem matar um guarda, a mente de Lulu tenta
puni-lo. Esse personagem deve ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Sabedoria - CD 15 ou obter o nivel
de exaustao 1, pois a mente de Lulu consome a energia do
personagem.

A loucura de um guarda pode ser curada com uma dissipar
o mal e o bem, restauragdo maior ou remover maldigdes.
Guardas curados de sua loucura agradecem aos personagens
e explicam que estavam lutando contra demonios nos campos
quando de repente sentiram um desejo avassalador de
consumir carne humanoide. Esses guardas estdo ansiosos para
voltar a batalha nos campos, desaparecendo quando passam
pela fronteira nebulosa.

Proximo Evento: Apds os personagens lidarem com os
guardas, prossiga com o evento 4.



EveEnTO 4. CALMA INQUIETANTE

Este evento comegca com Yael entrando em contato

telepaticamente com os personagens:

A voz de uma mulher entra em sua mente. “Bom
trabalho. Fagam uma pausa. Vocé tem uma hora antes que as
coisas realmente ruins acontecam.”

Os personagens podem passar a proxima hora interagindo com
amemoria de Lulu de Idyllglen. Eles podem explorar a cidade,
extinguir incéndios, falar com Jhessa Brightstar no templo de
Lathander (area 13) ou descansar um pouco. Durante esse
periodo, os campos continuam a arder e um grito ocasional é
ouvido a distancia além da fronteira nebulosa.

Préximo Evento: A medida que esse evento se aproxima do
fim, os personagens ouvem gargalhadas distantes ao longe.
Esse riso se aproxima e mais alto, anunciando a chegada de
mais tropas de Yeenoghu. Prossiga com o evento 5.

EvVENTO 5. AssaLTo RENOVADO

Este evento comeca quando o anterior termina. Leia ou
parafraseie o seguinte texto para os personagens:

Seis demonios aparecem no extremo oeste de Idyllglen —
um bruto macigo e parecido com um macaco e cinco pequenas
criaturas semelhantes a caes com corpos cinzentos de borracha
e orelhas grandes. Gargalhadas a distancia sinalizam mais
inimigos no caminho.

Um barlgura e cinco dretches aparecem na borda oeste do
mapa 4.2. Se esses demOnios perceberem os personagens, eles
atacam. Se eles nao perceberem os personagens, eles atacam
o templo (area 13), na esperanca de matar todos dentro. No
inicio da segunda rodada de combate, um lorde gnoll e seis
gnolls se juntam a briga vindo do sul. No inicio da terceira
rodada de combate, um vrock desce do céu para se juntar a
batalha.

Préximo Evento: Quando restarem apenas trés inimigos ou
apos seis rodadas de combate, o que ocorrer primeiro, prossiga
com o evento 6.

EvENTO 6. YEENOGHU

Este evento se sobrepde ao final do anterior. Leia o seguinte
texto para os jogadores:

Uma risada selvagem e hedionda atravessa o ar e corta
o barulho da batalha. Um gnoll gigante coberto de pelos
emaranhados e manchados de sangue e balancando um
mangual de trés cabecas sai da névoa do oeste. Sangue escorre
de sua boca vermelha, aberta em uma risada violenta.

Yeenoghu ataca qualquer criatura ndo aliada a ele que ele perceba.
Se Yeenoghu nao notar nenhum inimigo, ele ataca a estatua de
Zariel (area 12) antes de seguir para o templo (area 13).

Préximo Evento: O evento 7 comeca apos trés rodadas de
combate com o Lorde Deménio ou quando Yeenoghu for
reduzido para 100 pontos de vida ou menos.
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EveENTO 7. CHEGADA DE ZARIEL

Este evento se sobrepde ao final do anterior. Leia o seguinte
texto para os jogadores:

O Lorde Deménio gargalhador fecha a boca e estreita
os olhos, olhando para o céu enquanto um raio de luz
radiante atravessa a névoa. Um anjo poderoso desce do alto,
seguido por um mamute dourado com asas emplumadas.
O anjo golpeia sua espada no peito de Yeenoghu e langa uma
magia. Um portal se abre atras do Lorde Deménio enquanto
o mamute enfia a cabeca em Yeenoghu. O Lorde Demoénio
é enviado caindo pelo portal, que rapidamente se fecha atras
dele.

O anjo é Zariel (use o bloco de estatisticas do Solar), e o
mamute alado é Lulu, o hollyphant na forma modificada.
Depois de livrar Idyllglen de Yeenoghu, Lulu e Zariel se
apresentam aos personagens, curando-os da melhor maneira
possivel. Enquanto essas apresentacdes acontecem, 0S
Cavaleiros do Inferno (cavaleiros) originais aparecem em
cavalos de guerra e matam todos os demonios e gnolls
restantes. Um desses Cavaleiros do Inferno é uma mulher
de trinta e poucos anos com um corte profundo e fresco na
bochecha, ela agradece aos personagens e se apresenta como
Yael. Ela da uma piscadela antes de se alinhar para se juntar ao
resto do batalhdo. Os personagens também podem reconhecer
Olanthius, Haruman e outros Cavaleiros do Inferno originais
que encontraram durante suas viagens em Avernus.

Zariel pode langar a magia ressurreicao até trés vezes. Ela usa
essa magia para ressuscitar o maximo de personagens mortos
que puder.

ESQUERDA PARA A DIREITA: A CARGA DE ZARIEL E OS CAVALEIROS DO INFERNO, A GUERRA EM AVERNUS E A RENDIGAO DE ZARIEL AASMODEUS.

Enquanto Zariel se prepara para liderar suas forcas através
do portal para Avernus, todas as outras criaturas, exceto ela,
Lulu e os personagens param de se mover e responder como
se estivessem congelados no tempo. Zariel se vira para os
personagens e diz: “Yeenoghu matou aqueles que eu jurava
proteger. Eu posso deté-lo e outros como ele. Talvez eu precise
desistir de tudo o que defendo, mas eu poderia conter a maré
do caos e salvar muitas vidas dos terrores demoniacos do
abismo. Se estivesse no meu lugar, arriscaria tudo para salvar
0s outros?”

Zariel deixa cada personagem responder sua pergunta por
vez. Ela agradece a eles por suas respostas, depois da uma
béncdo de Lathander sobre os personagens. Personagens
que responderem que arriscariam tudo, Zariel concede um
fetiche de vitalidade. Personagens que responderem que
ndo arriscariam tudo para impedir que os Lordes Deménios,
recebem um fetiche de restauracdo. (Veja “Fetiches” no
Capitulo 7 do Guia do Mestre para obter os beneficios desses
dons sobrenaturais.) Personagens que ndo podem ou nao
quiserem responder a pergunta ndo recebem nada.

Uma vez que Zariel concede seus dons sobrenaturais, a
memoria Idyllglen de Lulu termina. Um flash de luz traz todos
os personagens (incluindo os mortos) de volta a Cidadela do
Sangramento, para que um deles possa finalmente reivindicar
a Espada de Zariel.



ESQUERDA PARA A DIREITA: HARUMAN EMERGINDO DO STYX, OLANTHIUS TRANSFORMADO EM UM CAVALEIRO DA MORTE, E AMBOS AO LADO DE ZARIEL.

REIVINDICANDO A ESPADA

Quando os personagens retornarem a Cidadela do Sangramento
da memoria de Idyllglen, por Lulu, leia o seguinte texto para
os jogadores:

Vocés estdo diante do estrado, sobre o qual brilha

a espada de Zariel. Também antes de vocé ser Lulu e a
guerreira fantasma, Yael. O hollyphant é o primeiro a falar.
“Eu me lembro de tudo agora. Idyllglen foi a gota d’dgua.
NO6s seguimos Zariel até Avernus, mas o mal ld provou ser
demais para nés. Asmodeus apareceu e prometeu a Zariel que
as legides infernais terminassem a Guerra de Sangue, mas
ela teve que dar ao Senhor dos Nove Infernos, sua lealdade.
Ela aceitou e se tornou um arquidiabo, mas ndo antes que
Yael e eu pegdssemos sua espada, esperando que algum
dia pudesse resgatar Zariel. Eu desisti de minha magia e
lembrangas, e Yael deu sua vida para construir este lugar
para proteger a espada.”

O fantasma de Yael diz: “Vocés enfrentaram muitas provagées
para reivindicar a Espada de Zariel. Lamento dizer que vocés
enfrentardo mais uma.

Como diz a inscrigdo no tablado: ‘O herdi que se torna um
com esta ldmina ndo existe mais’. Qual de vocés serd corajoso
o suficiente para puxar a [dmina e partir para sempre?”.

Qualquer personagem que sobreviveu a memoria de Lulu
de Idyllglen pode puxar a Espada de Zariel do estrado.
Personagens que morreram em Idyllglen ndo conseguem
remover a espada da pedra.

Uma vez que a espada é removida da pedra, um personagem
pode sintonizd-la imediatamente se a espada considerar
esse personagem digno, e a sintonia com a espada muda o
personagem irrevogavelmente (veja a descricdo do item).
Quando um personagem se sintoniza com a espada, a
cidadela e a crosta ao seu redor explodem para fora em raios
ofuscantes de luz. Criaturas na crosta recebem 110 (20d10)
de dano radiante e sdo lancadas 300 metros de distancia da
espada. Qualquer deménio que sobreviva a explosdo, manca
para lamber suas feridas. Criaturas dentro da Cidadela do
Sangramento ndo sdo prejudicadas pela explosdo e se véem
subitamente sob o céu vermelho de Avernus.

Depois que um personagem reivindica a Espada de Zariel, o
trabalho de Yael estd concluido. Seu fantasma dé boa sorte ao
grupo e desaparece quando sua alma passa para a vida apds a
morte.

A destruicao da Cidadela do Sangramento restaura todas
as memorias de Lulu, o qual ele pode compartilhar com os
personagens.

Lulu continua a viajar com os personagens e 0s incentiva a
usar a espada para resgatar Zariel.

AVANCO DE PERSONAGEM

Os personagens devem ter pelo menos o 13° nivel antes de
entrar no Capitulo 5 da aventura.



150

TobAs AS AVENTURAS DEVEM TERMINAR, MAS AS

MELHORES terminam com um estrondo. O climax de Baldur’s
Gate: Descida para Avernus ocorre quando 0s personagens
tentam resgatar Zariel, salvar Elturel, ou ambos. Este capitulo
descreve algumas das maneiras mais provaveis de ocorréncia
desses eventos.

Como em todas as aventuras de DUNGEONS & DRAGONS,
uma série de outros resultados é possivel; fique a vontade para
deixar a histéria evoluir além dos finais sugeridos descritos
neste capitulo.

Se os personagens ndao quiserem salvar Elturel, eles nao
precisam. No entanto, se eles pretendem salvar Elturel, os
jogadores devem estar cientes de que esta é uma tarefa dupla:

e Elturel deve ser libertada das correntes que o ligam a
Avernus.

e Elturel deve ser devolvida ao plano material.

Embora algumas das agdes que os personagens possam
executar cumpram essas duas tarefas ao mesmo tempo, outras
resolverdo apenas metade do problema.

QUEM DEVERIA GOVERNAR
AVERNUS?

Os personagens poderiam dar a Zariel mais poder para governar
Avernus, ou poderiam apoiar um dos inimigos da arquidiabo
em uma tentativa de derruba-la. Eles também poderiam tentar
destruir Zariel, criando um vacuo de poder que arruinaria
Avernus. Qualquer que seja o resultado, os personagens estao
prontos para ajudar a escrever uma histéria césmica.

REDIMINDO ZARIEL

Nesse resultado, os aventureiros pedem ao arquidiabo para
resgatar sua alma angelical e retomar seu manto celeste. Mesmo
que Zariel tenha caido, ainda resta um leve brilho de esperanca

por sua salvacdo. Um fragmento do antigo “eu” do diabo que
se tornou, ainda permanece dentro de sua espada, mas inspirar
Zariel a reverter o curso de seu destino ndo é tdo facil quanto
simplesmente entregar-lhe a lamina.

APRESENTANDO A ESPADA

Para resgatar Zariel, os personagens devem possuir a Espada
de Zariel. Trazer a espada a 3 metros de Zariel faz com
que a arma brilhe mais e depois levite para pairar diante
dela. Confrontado com o dltimo fragmento de sua centelha
angelical, Zariel enfrenta uma luta interna. Nesse momento, os
personagens tém a chance de ajudar a arquidiabo a voltar a luz.

Um dos personagens deve apresentar a Zariel o argumento
para se juntar as hostes celestiais e fazer um teste de CD 25
Carisma (Persuasdo). Se o teste for bem-sucedido, Zariel fica
convencida a pegar a espada e aceitar sua centelha angelical
de volta a sua alma. A CD desse teste é reduzido em 5 para
cada um dos seguintes NPCs presentes quando os personagens
tentarem resgatar Zariel:

o Lulu: Se Lulu estiver com os personagens, o hollyphant
recupera todas as suas habilidades de conjuracdo e chora o que
Zariel se tornou. Zariel sente tristeza ao se lembrar da amizade
de Lulu. Se Zariel for resgatada, Lulu novamente serve como
amigo e montaria de Zariel.

e Olanthius: Se os personagens fizeram de Olanthius um
aliado, o cavaleiro da morte se ajoelha diante de Zariel.

Vé-lo enche Zariel de vergonha por deixar seu amigo leal em
um destino horrivel. Se Zariel for redimida, ela transforma o
cavaleiro da morte em p6, deixando sua alma descansar por fim.

Se o teste de Carisma (Persuasdo) for bem-sucedido, continue
com “Redencdo de Zariel” abaixo. Se o teste falhar, continue
com “Ira de Zariel”.



AREDENCAO DE ZARIEL

Se Zariel for convencida a aceitar a centelha angelical, ela
agarra a Espada de Zariel. Leia ou parafraseie o seguinte texto
em voz alta quando isso acontecer:

A mao trémula de Zariel alcanga o punho brilhante de
sua espada. Seus dedos rocam contra ela, e ela faz uma careta
quando a luz radiante queima sua carne. Quando o aperto
dela se reforga, ela suspira de dor e depois faz um juramento
através de lagrimas de tristeza, confusdo, e alegria.

“Eu, Zariel, suplico-me diante da Santa Luz da Justica. Se
ela me aceitar, juro pegar essa limina mais uma vez a seu
servigo.”

As palavras da arquidiabo pairam no ar por um momento
silencioso, e ela olha para cima com agonia e incerteza. Entdo
Zariel é banhada por uma torrente brilhante de luz radiante.
Sua auréola ardente desaparece e as penas explodem em
suas asas de couro. Todas as suas caracteristicas diabolicas
desaparecem quando sua forma angelical é restaurada. Ao ver
essa transformacdo abencoada, Lulu ofega de prazer — e se
transforma em um mamute celestial com pélo dourado, asas
emplumadas e presas brilhantes.

Todas as criaturas mortais que testemunham a apoteose
de Zariel sdo cercadas por um brilho da mesma luz que a
transformou e recebem uma béngdo de saude (consulte
“Outras Recompensas” no Capitulo 7 do Guia do Mestre).

Voltando a sua gloria celestial, Zariel assume a tarefa de
salvar a sitiada cidade de Elturel. Se Zariel precisar percorrer
alguma distancia para alcancar Elturel, certifique-se de que os
personagens tenham a capacidade de acompanhar o anjo, ou
peca que ela os traga por meios magicos.

Zariel voa primeiro acima de Elturel ao alcance do
Companheiro corrompido. Ela fecha os olhos, levanta a
espada acima da cabeca, respira fundo e centraliza e abaixa
a lamina. O Companheiro entdo explode em um flash de luz
e som, conforme descrito em “Quebrando o Companheiro”
mais adiante neste capitulo.

Com a destruicio do Companheiro, o povo de Elturel é
libertado da escraviddao infernal. O planetario aprisionado
dentro do Companheiro eleva a cidade dos Nove Infernos e a
devolve a Faeriin (consulte “O Poder do Planetdrio”). Zariel
acompanha a cidade até que ela esteja convencida de que
Elturel esteja segura.

Os personagens podem retornar ao plano material com
Elturel, se assim o desejarem, ou podem querer ficar por perto
de Avernus para ver quem se eleva para se tornar seu novo
governante (consulte “Governando Avernus™).

Se os personagens retornarem com Elturel ao Plano Material,
leia ou parafraseie o seguinte:

O Rio Chionthar brilha como uma estrada dourada
que se estende de Elturel a Baldur’s Gate e ao mar além.
O cheiro do orvalho da manha corta o odor de fumaga,
enxofre e podriddo que se agarra as pedras de Elturel.

Lentamente, as pessoas da cidade saem de seus
esconderijos para ficarem a luz do mundo mortal mais
uma vez. Todos os olhos se concentram em Zariel, onde
ela esta com a espada em maos. O planetario que levantou
Elturel de Avernus se ajoelha diante dela.

Lulu cutuca Zariel, depois gesticula em sua direcao com
seu tronco. Zariel caminha em sua direcdo, inclinando
a cabeca em solene gratiddo. “Este capitulo sombrio
finalmente chegou ao fim, e é um final mais brilhante
do que eu jamais ousei esperar. Obrigado. Sua falta de
egoismo viverd na minha memdria para sempre.”

— “E na minha!” — diz Lulu, radiante.

O tom de Zariel fica mais sombrio quando ela diz: “Vocés
fizeram de Asmodeus um inimigo hoje. Temos isso em
comum agora. Desejo-lhes forga e boa sorte e, se precisar
do meu poder, segure a pena no ar e invoque meu nome.
Virei em vosso auxilio”.
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Zariel puxa uma tnica pena dourada de uma de suas asas e a
entrega ao personagem mais proximo dela. Uma criatura que
segura essa pena pode conjurar aliado extraplanar como uma
acdo, chamando apenas Zariel e Lulu, ap6s o que a pena se
dissolve em um raio de luz solar. Se os dois forem chamados
para ajudar os personagens, eles o fazem por até 1 hora, sem
pagamento em troca.

Com seu presente, Zariel inclina a cabeca, abre as asas e voa
para o céu. Lulu se vira para envolver todos vocés em um
enorme abraco com sua tromba. Quando ele deixa vocés irem,
ele sorri calorosamente e diz: “Vamos nos ver novamente.
Algum dia”.

O mamute dourado bate as asas e voa para o céu. Vocés veem a
silhueta dele diminuir, até ser engolido pela luz do sol.

Personagens que retornam com Elturel podem encontrar muito
que fazer na cidade, ajudando os sobreviventes e ajudando a
restaurar a ordem depois de tantas mortes e destrui¢oes. Além
da lideranca e magia que os personagens podem emprestar ao
povo de Elturel, o planetario, uma vez preso ao Companheiro,
permanece na cidade pelo tempo que for necessario, usando
sua capacidade de ressuscitar os mortos para restaurar o maior
ntimero possivel de pessoas perdidas para a destruicao.

Em longo prazo, os personagens também podem ter pontas
soltas em Baldur’s Gate para cuidar, especialmente se algum
vildo do Capitulo 1 foi deixado vivo para continuar suas
tramas sombrias.

Mesmo que a historia das duas cidades tenha sido completada
com sucesso para a satisfacdo dos personagens, os eventos da
aventura continuam a acontecer em Baldur’s Gate e Elturel
apos os eventos. Em particular, se o Grdo-Duque Ravengard
sobreviver e retornar com Elturel, os sobreviventes da cidade
ficardo em grande débito.

Os esforcos de Ravengard para defender a cidade devem
mudar drasticamente o cenario politico de Baldur’s Gate e
Elturel, inaugurando uma era de afastamento, se ndo de total
amizade e alianga, entre as duas cidades.

IRA DE ZARIEL

Se os personagens falharem em resgatar Zariel e ndo
fizerem um acordo com ela (consulte “Fazendo um acordo
com Zariel”), ela ataca. Seu primeiro objetivo é destruir os
aventureiros que ousaram insulta-la, apés o que ela pretende
apagar da existéncia todos aqueles que ela amou.

Neste momento sombrio, a tnica esperanca dos personagens
é derrotar Zariel ou dobrarem o joelho em lealdade.
Matar Zariel liberta os cidaddos de Elturel da escravidao
infernal. Os personagens podem escolher esse final de jogo
intencionalmente, ou podem ser forcados a lutar contra Zariel
se ndo conseguirem resgata-la.

Derrotar Zariel é mais facil falar do que fazer. Em seu poder
total, a arquidiabo é mais do que um desafio para a maioria
dos mortais.

Os aventureiros que esperam vencé-la devem planejar
como um diabo. Forjar uma alianga com um ser poderoso
e sobrenatural, como Bel, Gargauth, Tiamat, ou um dos
lordes demdnios que sitiavam Avernus, poderia conceder aos
personagens o poder necessario para derrotar Zariel.

BaroMmE, KOSTCHTCHIE OU YEENOGHU

Bafomé e Yeenoghu estdo lutando para reivindicar Avernus
para si mesmos, e Kostchtchie (assumindo que os personagens
o libertaram no Capitulo 3) quer seu martelo de volta. Nenhum
deles pode ser confidvel. Lordes Demoniacos sdo a selvageria
encarnada e ndo recebem ordens de ninguém.

A extensdo em que Bafomé, Kostchtchie e Yeenoghu estdao
presentes em Avernus facilita para os personagens se
comunicarem com qualquer um desses lordes demoniacos
usando contato com a magia contato extraplanar ou magia
semelhante.

BEL

Bel irrita-se com o governo de Zariel na camada dos Nove
Infernos que antes era dele, mas ele ndo a desafiard diretamente
enquanto achar que Asmodeus apoia Zariel.

O objetivo de Bel é deixar os personagens tentarem resgatar
Zariel, ajudando-os a recuperar sua espada. Bel sabe que
a redencdo de Zariel é um tiro no escuro, e é por isso que
ele também da aos personagens um meio de desbloquear
o Companheiro. Libertar o planetario preso dentro do
Companheiro nega a Zariel seu tltimo prémio - a cidade de
Elturel - e a faz parecer inepta, que é o melhor que Bel pode
esperar.

GARGAUTH

O Senhor das Profundezas Gargauth gostaria de ser libertado
de sua prisdo e substituir Zariel como Senhor de Avernus. Se
os personagens possuirem o Escudo do Senhor Oculto, eles
poderdo libertar Gargauth conforme descrito na descricdo do
item.

Se libertado, Gargauth agradece aos personagens através de
lagrimas de alegria. O primeiro ato do diabo é produzir um
contrato do nada, alegando que ajudaré os personagens em sua
missdo de destruir Zariel se eles o assinarem. O contrato estd
cheio de texto complicado e estd resumido em sua clausula
final: “Eu, abaixo assinado, concordo em formar um pacto
com Gargauth, juntando-me a ele para destruir a Arquidiabo
Zariel. Enquanto vinculado a esse pacto, nenhum dano
intencional deve ocorrer uma das partes pela mdo da outra
parte, sem anular este contrato”.

Gargauth se alegra em subverter contratos mal formulados
e trair aqueles vinculados por eles. Notavelmente, o contrato
apresentado dura apenas até Zariel ser destruida, ap6s o
que Gargauth pretende rasgar os aventureiros de membro a
membro. Aventureiros inteligentes podem subverter a traicao
do demoénio, garantindo a captura, o banimento ou outra
derrota ndo letal de Zariel.

Nesse caso, porém, Gargauth deixou uma saida fécil. A tinica
conseqiiéncia em prejudicar um aliado nos termos do contrato
é a contragdo imediata da negagdo - deixando Gargauth livre
para fazer o que bem entender. O Senhor das Profundezas
espera que ele possa infiltrar-se nesse ardil sem contestagao,
e argumenta ferozmente se os personagens identificarem essa
frase complicada e exigirem sua remocao do contrato.



TiAMAT

A Rainha dos Dragdes Malignos é poderosa e distante, e
ela raramente age, a menos que seu triunfo seja assegurado.
Desafiar um arquidiabo diretamente é arriscado, e Tiamat
perde muito se Zariel prevalecer. Felizmente, Tiamat tem um
campedo que ela pode enviar em seu lugar: Arkhan, o Cruel.

Os aventureiros ndo podem se comunicar com Tiamat
diretamente, mas podem se aproximar de Arkhan em sua torre.
Arkhan esta preocupado em tentar encontrar uma maneira de
libertar Tiamat dos Nove Infernos, enquanto também evita a
deterioracdo fisica causada pela Mao de Vecna. Ele ndo vai
pensar em derrotar Zariel, a menos que haja algo para ele e
sua rainha negra.

Embora a cabeca de Zariel seja um grande troféu, um troféu
nao é suficiente para influenciar Arkhan. Os personagens
devem convencé-lo de que ele pode governar Avernus no
lugar de Zariel, com Tiamat ao seu lado e exércitos de abisai
e dragdes infernais nas costas. Depois de contemplar essa
nocao, Arkhan levanta a Mao de Vecna e se vangloria: “Com
esta mdo, rasgarei a cabe¢a de Zariel dos ombros dela e
governarei Avernus com minha rainha ao meu lado”.

Arkhan declara que reunird um exército e depora Zariel em dez
dias. Exatamente dez dias depois, duzentos abishai brancos
voam da torre de Arkhan em direcdo a localizagdo atual de
Zariel, com Arkhan liderando o ataque nas costas de Asojano,
a quimera, e Torogar Steelfist ao lado, carregado nas costas
de Chango, a manticora. O exército de Arkhan é reforcado
por cinco dragdes cromaticos - um dragdo adulto de cada cor,
criado por Tiamat para ajudar a garantir a vitoria. Se assim
0 desejarem, os personagens podem se juntar ao Arkhan.
Os abishai e os dragdes envolvem as legides de Zariel,
enquanto Arkhan, Torogar e os personagens desafiam a prépria
arquidiabo. Essa batalha pode ocorrer como parte da secdo
“Fim de jogo em Elturel”, descrita no final deste capitulo.

SERVINDO ZARIEL

Os personagens podem decidir, depois de conhecer Zariel,
que desejam servi-la, se juntar ao seu exército e combater
demodnios na Guerra do Sangue. Eles também podem acabar
servindo-a se ndo conseguirem resgata-la e desejarem viver.

ALMAS SA0 PERDIDAS

Personagens que escolherem servir a Zariel devem assinar um
contrato (ver Apéndice A), perdendo suas almas para a arquidiabo.

Ela entdo retorna esses personagens ao Plano Material para
fazer sua oferta. Zariel tem varios esquemas rodando a qualquer
momento, mas os aventureiros sdo particularmente adequados
para preparar Baldur’s Gate para encontrar 0 mesmo destino
que Elturel. Como um sinal de favor, ela concede um fetiche a
cada personagem (consulte “Fetiches da Arquidiabo™).

Personagens que morrem ao servi¢o de Zariel renascem como
[émures no Rio Styx. Eles perdem todas as memorias de
suas vidas anteriores e seus alinhamentos mudam para leal e
mau. Se um personagem agradar Zariel com sua lealdade em
vida, ela podera permitir que eles mantenham suas memorias
enquanto os promove a um diabo NPC a escolha do Mestre.

A EspPADA DE ZARIEL E DESTRUIDA

Sem ninguém para influenciar Zariel de seu caminho para a
condenacdo absoluta, Zariel exige que os personagens lhe déem a
Espada de Zariel, se eles a possuirem. Depois de reivindica-la, Zariel
a segura no alto e a destrdi (consulte “Renunciando a Espada®).

A QuebAa pE LuLu

Zariel cair além da redengdo € o pior resultado para Lulu. Essa
tragédia inimaginavel destr6i a mente do hollyphant, deixando
Lulu insano. Role ou escolha os efeitos especificos de sua
loucura na tabela Loucura de Longo Prazo, no Capitulo 8 do
Guia do Mestre, mas essa loucura s6 pode ser curada por uma
magia de restauracdo maior ou magia semelhante.

GOVERNANDO AVERNUS

Se Zariel for resgatada ou morta, a primeira camada dos Nove
Infernos cai no Caos. Vocé pode decidir quais das muitas figuras
poderosas de Avernus jogam para substituir Zariel, mas qualquer
novo governante enfrenta imediata-mente inimigos por todos
os lados. Os exércitos invasores de Bafomé e Yeenoghu estao
causando estragos e ameagando destruir Avernus. Além disso,
dezenas de diabos maiores e ambiciosos tentardo alegremente
suplantar seu novo e ndo testado governante.

Governar uma camada dos Nove Infernos como um
mortal é efetivamente impossivel. Nenhum dos diabos de
Avernus servira conscientemente a ninguém, exceto a um
diabo superior. No entanto, Asmodeus admira ambicdo. O
Senhor dos Nove Infernos pode ver um mortal impetuoso e
poderoso como um substituto digno de Zariel, oferecendo a
transformacdo do personagem em um arquidiabo NPC que
pode governar Avernus. Como alternativa, os personagens
podem tentar reivindicar Avernus em seus proprios termos.

Personagens idealistas que procuram destruir os Nove Infernos
de dentro para fora podem ver esse vacuo de poder como uma
oportunidade de dar um golpe mortal no reinado de Asmodeus.

Talvez seja a Unica vez na Histéria césmica que uma causa
idealista tdo cega possa ter sucesso. Mas mesmo que o grupo
possa tirar Avernus do controle de Asmodeus, isso acaba por unir os
arquidiabos restantes, alinhando-os ao objetivo comum de recuperar
Avernus - o que funciona como uma vantagem de Asmodeus.
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ELTUREL SERA SALVA?

A menos que os personagens intervenham, Elturel sera
inevitavelmente arrastada para o Rio Styx. As memorias de seus
habitantes serdo apagadas e suas almas serdo transformadas
em alimento para as linhas de frente da Guerra do Sangue.

Os personagens tém varias maneiras de salvar a cidade na hora mais
desesperadora (consulte “Fim de jogo em Elturel”). Para salvar
Elturel sem resgatar Zariel, as correntes que prendem a cidade
aos postes infernais de ferro que afundam em Avernus devem ser
cortadas e a cidade deve ser devolvida ao Plano Material.

FORJANDO A LAMINA DE AVERNUS

Em algum momento ap6s a destruicdo da Espada de Zariel, Zariel
da a seus servos (incluindo os personagens se eles assumirem
esse papel) a tarefa de forjar uma nova lamina para ela. Esse
esforco vem com os seguintes objetivos:

® Se Bel ainda estiver a servico de Zariel, ela o chama para forjar
a lamina. Caso contrario, seus servos devem vasculhar o cosmos
em busca de um armeiro digno, como um efreeti da Cidade de
Latdo no Plano Elemental do Fogo.

e Zariel precisa de pelo menos 4,5kg de metal ou material para
fazer a lamina da espada. Poderia ser adamante ou uma garra
de Tiamat.

® Para conceder a lamina seu poder, a arma recém-forjada deve
ser resfriada no sangue de um celestial, um lorde deménio e um
arquidiabo. Zariel pode fornecer seu préprio sangue, mas seus
servos devem coletar os outros dois sacrificios.

Zariel nomeia esse novo artefato de Lamina de Avernus. Essa
espada longa é um artefato que requer sintonia e que possui as
seguintes propriedades.

Arma Mdgica: A Lamina de Avernus é uma arma mégica que
funciona como uma espada vorpal.

Propriedades aleatérias: A espada possui as seguintes
propriedades determinadas aleatoriamente, conforme descrito
no Capitulo 7 do Guia do Mestre:

e 2 propriedades benéficas menores.
o 1 propriedade benéfica maior.

o 1 propriedade prejudicial maior, que é suprimida enquanto a
espada esta em sintonia com um arquidiabo.

Governante de Avernus: Como acdo, vocé pode apontar esta
espada para um diabo que possa ser visto a menos de 15 metros
de vocé. Esse diabo deve ter sucesso em um teste de resisténcia
de Carisma — CD 22 ou ser encantado por vocé por 1 hora.
Embora encantado dessa maneira, o diabo segue suas ordens da
melhor maneira possivel. Se vocé ordena ao diabo que faga algo
que ele considera suicida, o efeito termina e vocé ndo pode mais
usar esse poder da espada contra esse diabo.

Recordacgdo Infernal: Como acdo, vocé pode usar a espada
para lancar palavras de recordacdo. As criaturas transportadas
por essa magia aparecem em um espaco desocupado a 9 metros
do atual governante de Avernus, ou em um santuario que vocé
designar se governar Avernus.

Destruindo a espada: A espada pode ser destruida lancando-a
no Rio Styx ou derretendo-a na forja que a criou.

QUEBRANDO AS CORRENTES

Oito correntes de ferro infernal ancoram Elturel em seus postos
de ligacdo e cada uma dessas correntes deve ser quebrada
para libertar a cidade. Se todas as correntes forem quebradas,
Elturel permanece flutuando acima de Avernus e ndo é mais
atraida em direcdo ao Rio Styx. No entanto, os personagens
ainda precisam encontrar uma maneira de devolver a cidade
ao plano material.

Cada elo da corrente tem 9 metros de comprimento e 6 metros
de largura e é formado por um lago soldado de ferro infernal
com 1,5m de espessura. Um elo de corrente é um objeto
Enorme com CA 19, 250 pontos de vida, um limite de dano
de 30 e imunidade a danos venenosos e psiquicos. Consulte o
Capitulo 2 para obter informagdes sobre como mover-se ao
longo das correntes e subir nos postes de ferro infernais aos
quais elas se conectam.

IRA DE TIAMAT

O poder divino de Tiamat é poderoso o suficiente para
quebrar as correntes que prendem Elturel. Arkhan, o Cruel,
estd disposto a comungar com sua Deusa para esse fim,
mas apenas se os personagens oferecerem a ele um presente
adequadamente poderoso. Em uma reviravolta inescrutavel,
Tiamat decide ajudar os personagens, e diz a Arkhan como tal.
Leia ou parafraseie o seguinte:

Uma mortalha de confusdo passa pelo rosto de Arkhan,
dissolvendo sua bravata. Ele murmura para Tiamat baixinho:
“Isso é sabio, minha rainha?” Entdo seus olhos escurecem
quando seu corpo fica mole como um boneco cortado por suas
cordas. Depois de um momento, Arkhan se ergue, seus olhos
brilhando com luz prismética. Um sorriso faminto cruza seu
rosto e cinco vozes ecoam de sua boca, cada uma ressoando
com a ira de uma Deusa encarcerada.

“Euvou ajudd-los”, rosna Tiamat. “Se seu poder for suficiente
para ameagar as ambigdes de Zariel, ndo tenho nada a
temer. Posso destruir as correntes que prendem Elturel,
mas vocés devem estar presentes para testemunhar minha
majestade. Agora vd. Vou saber quando vocés estiverem ld”.

Quando os personagens pisarem em Elturel, Tiamat (veja seu
bloco de estatisticas) explode em seu covil distante e brilha
como um meteoro no céu de Avernus. Aparecendo acima da
cidade, ela desce e concentra seus sopros de dragdo em uma
corrente de cada vez, causando 67 de dano acido, 88 de raio,
72 de frio e 91 de fogo - mais do que suficiente para destruir
os elos das correntes. Depois que todas as oito cadeias forem
destruidas, Tiamat ruge em triunfo e parte.

MAanDiBULAS DE CROKEK’TOECK

Se o demdnio Crokek toeck for libertado da crosta que envolve
a Cidadela do Sangramento, ele comeca a vagar por Avernus e
a devorar tudo em seu caminho. Embora o deménio consuma
indiscriminadamente, ele mais anseia por sangue divino. Como
tal, a esséncia de um Deus de alinhamento bom, o sangue
de um celestial bom, ou mesmo o sangue de um paladino
bondoso, chama a atencdo de Crokek’toeck a quilometros de
distancia. Se os aventureiros espalharem o sangue dessa fonte
em um elo de corrente, Crokek toeck capta o delicioso perfume
e galopa por Avernus em sua direcao.

A criatura deve sangrar voluntariamente em um elo da corrente.

Ele ou um aliado podem usar uma acdo para ferir a criatura,
causando 5 (1d10) de dano por perfuracédo ou corte. Esse dano
nao pode ser negado ou reduzido, e a energia infernal dentro
das correntes faz com que o ponto de vida méximo da criatura
seja reduzido em uma quantidade igual ao dano recebido até
que a criatura termine um descanso longo. Lulu estd disposto
a fazer pelo menos parte desse sacrificio de sangue se os
personagens perguntarem a ele.



Crokektoeck aparece perto de Elturel dentro de 1 hora ap6s a
primeira gota de sangue ser derramada. Todos os diabos proximos
imediatamente tentam matar o demonio, enquanto demonios
proximos saltam em sua defesa. Enquanto as duas forgas opostas
se chocam, Crokek toeck passa pelos diabos. O demonio pode
roer um elo de corrente ensangiientado em 1 minuto.

TIAMAT

Corruptor imenso, caético e mal

Classe de Armadura: 25 (armadura natural)
Pontos de Vida: 615 (30d20 +300)
Deslocamento: 18 metros, voando 36 metros.
FOR DES CON INT SAB CAR
30(+10) 10(+0) 30(+10) 26(+8) 26(+8) 28 (+9)

Teste de Resisténcia: For +19, Des+9, Sab +17
Pericias: Arcanismo +17, Percepgao +26, Religiao +17

Imunidade a dane: écido, frio, fogo, elétrico, veneno; contusao,
perfurante, e cortante de armas ndo magicas.

Imunidade a Condigdo: cego, enfeiticado, surdo, amedrontado,
envenenado, atordoado.

Sentidos: Visdo de escuro 72 metros, visao da verdade 36 metros,
Percepcao Passiva 36.

Idiomas: Comum, Draconico, Infernal.
Nivel de Desafo: 30 (155.000 XP)

Desincorporacdo: Quando Tiamat cai para 0 pontos de vida ou motre,
seu corpo é destruido, mas sua esséncia viaja de volta para seu dominio
nos Nove Infernos, e ela é incapaz de tomar forma fisica por um tempo.

Conjuracao Inata (3/Dia): Tiamat pode conjurar magias divinas inatamente
(CD de resisténcia de magia 26). Sua habilidade de conjuracgo é Carisma.

Resisténcia Lendaria (5/Dia): Se Tiamat falhar um teste de
resiténcia, ele pode optar por ter sucesso em seu lugar.

Imunidade Magica Limitada: A menos que ela queira ser afetada,
Tiamat é imune a magias de 6° nivel ou inferior. Ela tem vantagem em
testes de resisténcia contra todas as outras magias e efeitos magicos.

Armas Magicas: Os ataques de Tiamat sdo magicos.

Cabecas Multiplas: Tiamat pode ter uma reagdo por turno, ao
invés de apenas uma por rodada. Ela também tem vantagem em
testes contra ser levado a status inconsciente. Se ela falhar um
teste contra um efeito que atordoaria uma criatura, uma de suas
acoes lendaria ndo gasta é gasta neste momento.

Regeneracdo: Tiamat recupera 30 pontos de vida no
inicio de seu turno.

ACOES

Ataque Muiltiplo: Tiamat pode usar sua presenca aterradora. Ela
entdo faz trés ataques: dois com suas garras e um com sua cauda.

Garra: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atingir, alcance
4,5 metros, um alvo. Acerto: 24 (4d6 + 10) de dano cortante.

Cauda: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atingir, alcance
7,5 metros, um alvo. Acerto: 28 (4d8 +10) de dano perfurante.

Presenca Aterradora: Cada criatura, a escolha do dragdo, que
esteja a até 60 metros do dragdo e esteja ciente disso, deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria CD 16 ou
ficard amedrontada por 1 minuto. Uma criatura pode repetir o teste
de resisténcia no final de cada um dos turnos dela, terminando o
efeito sobre si, caso obtenha sucesso. Se o teste de resisténcia
de uma criatura for bem sucedido ou caso o efeito termine sobre
ela, a criatura ficara imune a Presenca Aterradora do dragdo pelas
proximas 24 horas.

ACOES LENDARIAS

Tiamat pode realizar 5 a¢des lendarias, escolhendo entre as opgoes
abaixo. Apenas uma opcao de acdo lendaria pode ser usada ao
mesmo tempo e somente no final do turno de outra criatura.

Tiamat recupera agoes lenddrias usadas no inicio de seu turno.

As opcoes lendarias de acao de Tiamat estdo associadas as suas
cinco cabegas de dragdo (uma mordida e uma baforada para cada
uma). Uma vez que Tiamat escolhe uma opcdo de agdo lendéria
para uma de suas cabecas, ela nao pode escolher outra associada a
essa mesma cabeca até o comeco de seu proximo turno.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atingir,
alcance 6 metros, um alvo. Acerto: 14 (4d6) de dano cortante
mais dano 4cido (cabeca de dragdo negro), dano elétrico (cabeca
de dragdo azul), dano venenoso (cabega de dragdo verde), dano
flamejante (cabeca de dragdo vermelho) ou dano congelante
(cabeca de dragdo branco).

Cabeca de Dragao Azul: Sopro Elétrico (Custo 2 A¢des). Tiamat
sopra relampago em uma linha de 36 metros de comprimento e
3 metros de largura. Cada criatura na linha deve ser bem sucedida
num teste de resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 88 (16d10)
dano elétrico se falhar na resisténcia, ou metade desse dano caso
obtenha sucesso.

Cabeca de Dragao Branco: Sopro Congelante (Custo 2 Acdes).
Tiamat sopra uma explosao de gelo em um cone de 21 metros de
comprimento. Cada criatura na linha deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 72 (16d8) de
dano congelante se falhar na resisténcia, ou metade desse dano
caso obtenha sucesso.

Cabeca de Dragio Negro: Sopro Acido (Custo 2 Agdes). Tiamat
sopra acido em uma linha de 36 metros de comprimeito e 3 metros
de largura. Cada criatura na linha deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 67 (15d8) de
dano acido se falhar na resisténcia, ou metade desse dano caso
obtenha sucesso.

Cabeca do Dragdo Verde: Sopro Venenoso (Custo 2 Acdes).
Tiamat sopra gis venenoso em um cone de 21 metros de
comprimento. Cada criatura na linha deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Constituicdo CD 27, sofrendo 77 (22d6)
de dano venenoso se falhar na resisténcia, ou metade desse dano
caso obtenha sucesso.

Cabeca de Dragao Vermelho: Sopro Flamenjante (Custo 2 Acdes).
Tiamat sopra uma rajada de fogo em um cone de 21 metros de
comprimento. Cada criatura na linha deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 91 (26d6) de
dano flamejante se falhar na resisténcia, ou metade desse dano
caso obtenha sucesso.
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QUEBRANDO O CONTRATO

Anular o contrato infernal entre Zariel e Thavius Kreeg faz com que
as correntes infernais que ligam Elturel se desmoronem em cinzas.
Isso pode ser conseguido matando Zariel ou destruindo o contrato
original. Zariel pode usar uma agdo para convocar o contrato, que
aparece na sua mao. Caso contrario, o contrato esta escondido em
um local secreto conhecido apenas por ela. Conseguir que Zariel
rescinda o contrato exige astticia, pois a arquidiabo nao pode ser
enfeiticada. Destruir a cépia original do contrato de Thavius Kreeg
liberta Elturel, deixando intactos os outros contratos de Zariel.

O contrato original se assemelha a copia armazenada na caixa
de quebra-cabeca infernal de Thavius: nove placas quadradas
de ferro infernal ligadas entre si por correntes curtas, cada
placa inseparavel das demais e inscrita nos termos do contrato
escrito em Infernal. Langar o contrato no Rio Styx ou imergi-
lo no magma derretido de um dos vulcdes ativos de Avernus o
destrdi instantaneamente.

Destruir Zariel anula todos os contratos ativos que ela fez com
os seres do multiverso. Isso causa um pouco de Caos cosmico.

O DEestiNo DE THAVIUS KREEG

Se os personagens mataram Thavius Kreeg em Baldur’s
Gate, ele se arrastou para fora do Rio Styx como um lémure.
De acordo com os termos do contrato, Zariel o promoveu a um
amnizu e depois o confinou em sua fortaleza.

Se Thavius morrer nos Nove Infernos como um diabo, ele
fica permanentemente morto - mas isso ndo quebra os termos
completos do contrato de Zariel. Mesmo com a morte do
signatario principal, o povo de Elturel permanece ligado a
Zariel pelo Credo Resoluto.

Matando Thavius: Personagens que esperam uma batalha
climatica contra um adversario digno ndo encontrardo um
lutando contra Thavius Kreeg. Apesar do poder que agora
possui, o diabo Thavius é um covarde que prefere rastejar a
lutar. Mata-lo marca um fim miseravel para uma vida miseravel.

Se os personagens deixaram Thavius vivo no Capitulo 1,
eles devem encontrar um caminho de volta ao Plano Material
para mata-lo. Sua localizagdo em Baldur’s Gate (ou a chance
de ele ter fugido da cidade) é deixada a sua escolha, assim
como o processo pelo qual os personagens podem rastrear sua
encarnacao diabolica em Avernus depois que eles retornam.

Misericordia pelos Caidos: Se os personagens o ameagarem,
Thavius resmunga e implora por sua vida. Ele também afirma
saber onde estd escondido o contrato original que selou a
destruicao de Elturel. Isso é mentira, a reivindicacao é uma
manobra desesperada para ganhar tempo e, esperangosamente,
uma chance de escapar.

O SACRIFICIO FINAL

Se os personagens nao tiverem outras opgoes para lidar com
Zariel, um ou mais deles podem desistir de tudo para salvar as
pessoas inocentes de Elturel. Quando um paladino ou clérigo
de 10° nivel ou superior, de alinhamento bom, realiza um ato
tdo desinteressado, o poder desse ato é eternamente escrito em
sua alma. Para criaturas que cobicam almas, essa acdo arde
como uma fogueira na escuriddo - e Zariel deseja isso. Tal
personagem provavelmente estd destinado a passar para os
Planos Superiores apds a morte e, como tal, eles se tornam um
belo prémio para um arquidiabo transformar em um servo leal
dos Nove Infernos.

Se algum dos personagens se encaixa nessa descricdo, Zariel
sente seu poder quando 0s personagens estao em sua presenca.
“Sua alma brilha”, diz ela. “Mais brilhante do que o farol
acima de Elturel. Eu aceitaria.”

Se o personagem voluntariamente oferecer sua alma em
troca das almas do povo de Elturel, Zariel fica surpresa com
o desprendimento dele. Ela franze a sobrancelha e pergunta:
“Vocé daria sua alma por essas pessoas? Pessoas cuja
covardia e fraqueza lhe causaram nada além de pesar?”

Um personagem que oferece sacrificar sua alma pode tirar
proveito desse momento de incerteza, fazendo com que um teste
com vantagem de Carisma (Persuasdo) para desviar Zariel
do caminho do mal. Proceda ao teste bem-sucedido, conforme
observado em “Redimindo Zariel”, anteriormente neste capitulo.

Mesmo se o teste falhar, Zariel aceita a alma oferecida em troca
de todas as almas de Elturel. A menos que vocé queira adicionar
desafios adicionais aos personagens, a arquidiabo pode libertar a
cidade de suas correntes e devolvé-la ao Plano Material.

RenNuncianNDO A Espabpa

Se os personagens tentarem negociar a libertagdo de Elturel
sem a Espada de Zariel, Zariel considera a oferta e produz
um contrato declarando que ela libertara a cidade em troca da
espada, entregue sem complicagdes ou engano. Lulu se irrita
com a ideia dos personagens de forjar qualquer tipo de pacto
com a arquidiabo, mas mantém a esperanca de que Zariel
possa ser resgatada se a espada for trazida a sua frente.

Se os personagens apresentarem a espada a Zariel e ndo
conseguirem resgata-la ou optarem por ndo tentar, leia:

Zariel agarra a espada pela lamina e deixa seu sangue
demoniaco cair em cascata, rosnando de dor. “Com este rito
final, eu cumpro meu dever divino. Deixe meu nome ser
banido para sempre no livro do Monte Celestia”.

Ela aperta mais o punho e a espada se quebra. A centelha
angelical alojada dentro dela diminui e depois morre.

Uma vez destruida, a Espada de Zariel ndo pode ser restaurada,
encerrando qualquer esperanca de redencdo para a arquidiabo.

FAZENDO UM ACORDO COM ZARIEL

Personagens fora de outras op¢des podem simplesmente se
curvar ao poder de Zariel. Se os personagens fizerem um
acordo com Zariel para salvar Elturel, eles devem especificar
que a cidade seré libertada de suas correntes e devolvida ao
Plano Material. Caso contrario, Zariel libertara as correntes,
mas deixara Elturel em Avernus sem esperanca de salvacao.

PARA DESTRUIR UM LORDE DEMONIO

Bafomé e Yeenoghu sdo perigos claros e presentes para Avernus.
Embora Zariel gostasse de matar qualquer um deles pessoalmente,
ela estabelece um contrato concordando em trocar Elturel e
as almas da cidade pela destruicdo de qualquer um dos lordes
demonios. Entregar a glaive de Bafomé ou a garra de Yeenoghu
para ela é suficiente para provar o sucesso dos personagens.

Se os personagens concordarem com os termos de Zariel,
eles aprendem que os dois lordes demonios convergiram
recentemente em torno de Elturel. Vocé pode adicionar um ou
outro demonio a batalha em “Fim de Jogo em Elturel”, mais
adiante neste capitulo. Se os personagens libertaram o lorde
demonio Kostchtchie no Capitulo 3, ele também pode aparecer.



Se os personagens ainda possuirem o Escudo do Senhor
Oculto, Zariel declara alegremente que consideraria trocar
Elturel por ele. De dentro do escudo, o demonio Gargauth
implora e soluga e promete o mundo Aos personagens se
pouparem sua vida e encontrarem uma maneira de restaurar o
diabo a sua antiga gléria. Essas sao promessas vazias, embora
o medo de Gargauth seja real.

Se os personagens lhe derem o escudo, Zariel conjura dissipar
o mal e o bem nele. Sua magia faz com que Gargauth se
manifeste como um diabo miseravel e malformado, com
metade dos seus pontos de vida maximo e 4 niveis de exaustdo.
Ela ordena aos personagens que destruam o desgracado. Se
eles tiverem sucesso, ela casualmente os dispensa e ignora
qualquer tentativa dos personagens cumprir as promessas
feitas sem um contrato.

Se os personagens pressionarem Zariel por um acordo formal
antes de dar-lhe o escudo, ela apresenta um contrato justo.

No entanto, ela se recusa a libertar Elturel e devolvé-lo ao
Plano Material, prometendo apenas um ou outro em troca do
escudo sozinho.

Linanpo com 0 COMPANHEIRO

O Companheiro que protegeu Elturel contra mortos-vivos é
alimentado por um planetdrio preso dentro dele. Considerado
por muito tempo o salvador de Elturel, o Companheiro
também foi a sua ruina, pois foi o farol que permitiu ao poder
de Avernus arrastar a cidade para os Nove Infernos.

O Companheiro é um orbe de metal quase indestrutivel de
15 metros de diametro. Quando protegeu Elturel, pairou no
céu como um segundo sol e emitiu luz solar tao brilhante que
a propria esfera ndo podia ser vista. Agora, os raios atravessam
a superficie da esfera opaca, que é cercada por uma concha
de 120 metros de didmetro e 3 metros de espessura de
impenetrdvel escuriddo magica. Uma criatura com visdo

no escuro ndo pode ver através dessa escuriddo, e a luz ndo
magica ndo pode iluminé-la. Se essa escuridao se sobrepuser a
uma érea de luz criada por uma magia de 8° nivel ou inferior,
a magia que criou a luz é dissipada.

DESTRANCANDO 0 COMPANHEIRO

O Companheiro estd selado por nove bloqueios espacados
uniformemente em torno de seu equador. Esses bloqueios s6
podem ser abertos inserindo nove hastes de adamante neles. As
hastes estdo escondidas na fortaleza voadora destruida de Zariel.

Inserir as nove hastes de adamante nas nove fechaduras do
Companheiro faz com que seu hemisfério superior se abra,
liberando o planetério interno.

QUEBRANDO 0 COMPANHEIRO

A Espada de Zariel tem o poder de destruir o Companheiro e
dissipar a escuriddo ao seu redor. Golpear o orbe com a espada
faz com que o Companheiro toque como um sino e depois
quebre, emitindo um tom angelical que pode ser ouvido com
perfeita clareza em toda a largura infinita de Avernus. A menos
que a espada seja manejada por um anjo com nivel de desafio
15 ou superior, ou por um clérigo ou paladino, de alinhamento
bom, de pelo menos 10° nivel, o poder ndo controlado
reverbera através da espada e a destroi.

Lulu sabe que a espada possui esse poder. No entanto, ele quer
que os personagens usem a espada para resgatar Zariel, ndo
apenas para salvar Elturel. Como tal, ele esconde esse fato,
a menos que esteja claro que resgatar Zariel é uma tarefa
impossivel.

Alternativamente, se os personagens fizerem um acordo com
uma entidade poderosa como Tiamat ou um Lorde Demobnio,
esse Ser podera atacar e destruir o Companheiro. Para obter mais
informacdes sobre como se aliar aum poder sobrenatural, consulte
“Quebrando as Correntes”, anteriormente neste capitulo.
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O PODER DO PLANETARIO

Se o Companheiro for quebrado ou desbloqueado, o
planetario dentro dele serd liberado. O nome do planetdrio é
Nascius, e seu poder pode ajudar a salvar Elturel, mas apenas
se as correntes infernais que ligam a cidade foram cortadas.
Se solicitado a salvar a cidade, o planetario leva um breve
momento para recuperar sua Forca. Ele entdo desce abaixo da
cidade caida, sobe para colocar o pedago de terra flutuante em
seus ombros largos e eleva Elturel de Avernus e volta ao seu
devido lugar no Plano Material.

FIM DE JOGO EM ELTUREL

O material apresentado mais adiante neste capitulo descreve
algumas das maneiras pelas quais os personagens podem
alcancar os objetivos de resgatar Zariel e salvar Elturel.
Dentro do intervalo de opcdes disponiveis, vocé é livre para
determinar as condic¢des sob as quais essas metas sdo atingidas.

Esta secdo descreve um evento épico que pode servir como
o climax da aventura: Elturel sendo puxada para o Rio Styx
enquanto Zariel e suas forcas lutam contra um exército
de demonios sob a cidade. Um Lorde demdnio - Bafomé
ou Yeenoghu - lanca um ataque total a Elturel antes de ser
arrastada para o Rio Styx.

Esta secdo inclui encontros que vocé pode executar para
desafiar os personagens enquanto eles manobram para
enfrentar Zariel. Esses encontros sdo adequados para um
grupo de quatro personagens do 13° nivel. Se o grupo for
mais fraco ou mais forte, ajuste os encontros de acordo.

EveEnTO 1: BorDA DO RI10O

Lulu guia os personagens em direcdo a Zariel, encontrando-a
no chao de Avernus, sob Elturel. Leia ou parafraseie o seguinte
para definir a cena:

Elturel paira sobre vocé e o Rio Styx. Os espigdes
de ferro que ancoram a cidade a arrastaram quase até as
margens do rio. Dentro de algumas horas, Elturel afundara
no Styx.

Hordas de demonios distantes voam pela cidade como
mosquitos, e uma batalha feroz sob ela. Milhares de
demonios colidem na sombra de Elturel. E no centro deles
estd um ser envolto em chamas, derrubando demonios
com furia incansavel.

Lulu aponta para a figura com o bau e sussurra: “E ela.
Zariel estd exatamente onde ela sempre fica — onde a luta
€ mais violenta”.

Esse encontro ocorre em um campo aberto, de frente para o
Rio Styx, com Zariel visivel a um 1,5km de distancia. Permita
que os personagens planejem seu proximo passo.

Quando eles decidem agir, dois diabos de chifres se aproximam
deles, ap6s um glabrezu em fuga, que é cortado e se dissolve
no icor que flui para o Styx. Os diabos atacam a distancia com
os ataques de Arremessar Chamas. Cada diabo tem 125 pontos
de vida restantes e lutam até a morte.

Entre este evento e o proximo, os personagens podem
mergulhar mais fundo na luta ou podem chegar a Elturel
voando ou escalando.

EvenTO 2: CaAMPO EM CHAMAS

A frente do exército de Zariel colide com o flanco da horda
demoniaca nas ruas de Elturel ou no campo de batalha abaixo.
Enfrentar os dois exércitos de cabeca é impossivel, mas
personagens experientes podem usar a geografia do campo de
batalha para um combate nulo.



Os personagens devem fazer trés testes de grupo: Destreza
(Furtividade) ou Sabedoria (Sobrevivéncia) para navegar no
campo de batalha, com cada rodada de testes aumentando na
dificuldade - CD 15, CD 17 e CD 19. Toda vez que o grupo
falhar no teste, cada personagem deve ser bem-sucedido num
teste de resisténcia de Constituicdo - CD 15 ou sofrer 22
(4d10) de dano venenoso mais 22 (4d10) de dano igneo do
gas nocivo e chamas que agitam o campo de batalha.

Depois de fazer esses testes de habilidade, os personagens
tropecam em uma batalha entre seis hezrous e Lucille, a
general senhora das profundezas que viram quando deixaram
Elturel no final do Capituloe 2:

Uma senhora das profundezas usando um elmo sem
olhos agarra um estandarte de batalha infernal em uma
mao com garras enquanto balanga uma enorme maga
flamejante na outra. A senhora das profundezas esta
cercado por todos os lados por seis demdnios gigantescos,
semelhantes a sapos, que coaxam epitetos vis enquanto
rasgam a carne da diabo com suas garras.

Doishezrousseseparamdessa confusdo para atacar os personagens.
Os outros demonios continuam lutando contra Lucille.

No momento em que os personagens lidam com os hezrous
os atacando. Lucille destr6i os hezrous restantes ou os faz
correr em busca de presas mais faceis. Lucille se vira para os
personagens, faz um aceno breve com a cabega e sai para o ar.
Personagens podem atacar a senhora das profundezas, que tem
175 pontos de vida restantes.

Se eles a deixarem ir, ela retribui o favor, usando seu elmo de
comando diabdlico para emitir ordens a suas tropas de que
os personagens nao devem ser prejudicados. Enquanto os
personagens se dirigem para Zariel, os deménios que poderiam
cruzar seu caminho sdo interceptados por diabos, criando uma
avenida de passagem segura para os personagens.

Tesouro: Lucille usa um elmo de comando diabdlico e
carrega um estandarte de batalha do poder infernal que estao
descritos no Apéndice C.

* Acho que imagem combina com a ideia uma senhora das profundezas.

Retirado do site: © https://www.deviantart.com/german1706/art/Reign-of-Dragons-Azi-
Dahaka-485816763

EveEnTO 3: CONFRONTO COM ZARIEL

Em algum momento, os personagens se aproximam da
arquidiabo de Avernus Zariel. Quando o fazem, Zariel esta
travada em combate com um Balor com cara de hiena - um dos
demonios de Yeenoghu. Um circulo de 30 metros de didmetro se
formou em torno de Zariel e do Balor, enquanto outros diabos e
deménios ficam longe da destrui¢do que os dois desencadeiam.
A menos que os personagens chamem a atencdo para si mesmos,
os demonios ndo prestam atengao a eles.

Se vocé nao quiser jogar dados para determinar o resultado
dessa batalha, Zariel reduz o Balor a 0 pontos de vida ap6s 4
rodadas de combate, fazendo com que ele exploda em uma
grande bola de fogo. Quando a batalha termina, Zariel tem 450
pontos de vida restantes e leva uma rodada para se recompor,
enquanto o olho da tempestade que a rodeia se dissolve mais
uma vez no caos.

Se os personagens libertaram Kostchtchie de sua prisdo no
Capitulo 3, mas o perderam de vista, o Lorde Demo6nio entra
em batalha e tenta se aproximar o suficiente de Zariel para
arrancar Matalotok, seu martelo, de suas garras. Diabos leais
a Zariel confundem Kostchtchie a todo o momento. Negando-
lhe seu prémio, a prépria Zariel se recusa a enfrenta-lo. Ainda
assim, os personagens podem contar com Kostchtchie para
criar uma distracdo grande o suficiente para desviar a atengdo
de suas atividades, sejam elas quais forem.

E dificil para os mortais insignificantes ganhar a atencio
da arquidiabo, mas se eles irritarem Zariel, a ajudarem em
combate ou exibirem Lulu ou a Espada de Zariel, ela para o
que esta fazendo e da aos personagens a chance de falar com
ela ou desafia-la.

Se o0s personagens tentarem quebrar as correntes infernais
que ligam Elturel aos postes que estdo afundando lentamente
Avernus (consulte “Quebrando as Correntes”), Zariel
percebe quando a primeira corrente é cortada ou o planetdrio
é libertado do Companheiro. Se os personagens estiverem
usando um demdnio para quebrar as correntes, Zariel o ataca
e o derrota apés 2d4 rodadas, se os personagens nao vierem
em auxilio dele. Se Tiamat é quem destrdi as correntes, Zariel
ataca os personagens na esperanca de que Tiamat interrompa
seu ataque quando seus cimplices forem mortos.

Se Zariel for reduzida a 100 pontos de vida ou menos, ela
se retira para a extremidade da batalha, refugiando-se em
sua fortaleza voadora, se ela estiver préxima e nao tiver sido
destruida (consulte “Fortaleza voadora de Zariel”).







A Guerra do Sangue é a batalha cosmica entre as Forcas do Mal da
Ordem e do Caos — uma Guerra que ameaca despedacar o Multiverso.
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Até os aventureiros mais endurecidos observam seus passos
em Baldur’s Gate, onde vidas mantém precos em cobre e a
ganancia se mostra mais mortal que o fogo de dragdo. Baldur’s
Gate tem a reputacdo de ser um lugar dificil, onde o crime
e a oportunidade andam de mados dadas, e onde qualquer
coisa pode ser comprada, vendida ou confiscada na ponta da
espada. Se algo pode receber um preco, ele estd a venda em
algum lugar em Baldur’s Gate. Drogas e venenos ficam nas
prateleiras, ao lado de tinturas e remédios. Troque mercadorias
de Chult, maravilhas mecanicas de Neverwinter, volumes de
magia de Calimshan e as falsificagdes mais criveis de cada
uma delas podem ser encontradas nas bancas da cidade.

O Punho Flamejante, uma empresa mercenaria paga pela
cidade, protege os moradores sem o menor indicio de
delicadeza civil. A Vigia, a forca guardia da rica Cidade
Alta, existe apenas para servir os patriarcas - a classe alta
destacada da cidade. Enquanto isso, o crime floresce sob
o controle da Guilda, que supervisiona quase todos os atos
criminosos organizados, desde os ringues de jogo nas docas
até a chantagem nas festas dos patriarcas. Sob os auspicios
da Guilda ou em desafio a eles, aqueles que cortam bolsas
ou gargantas tém uma vida decente na cidade, seus talentos
sdo negociados com tanta rapidez - e freqiientemente tao
abertamente - quanto com qualquer outro profissional.

Apesar de todas as suas sombras e relagdes escuras, Baldur’s
Gate ndo deixa de ter suas luzes. Alguns moradores procuram
sinceramente tornar a cidade um lugar mais seguro, unindo-se
para fazer seu préprio tipo de justica imperfeita, mas eficaz.

HISTORIA DE BALDUR’S GATE

Desde o seu inicio como uma comunidade tranquila de
remanso, Baldur’s Gate passou por uma transformacgao
dramatica, tornando-se o centro de perigo e aventura que é
hoje.

i

FUNDACAO DE BALDUR’S GATE

Séculos atrés, o herdi Balduran passou anos aventurando-se
em terras do outro lado do Mar de Espadas. Quando finalmente
retornou a sua aldeia de Porto Cinzento, ele trouxe uma riqueza
fantastica com ele, grande parte da qual presenteou para amigos
e familiares. Esses beneficios melhoraram muito a sorte de
Porto Cinzento, abrindo negocios, expandindo suas docas e
vendo a criacdo de um muro defensivo ao redor da cidade. Em
homenagem ao seu herdico patrono, os cidaddos chamaram
uma das passagens de seu novo muro de Baldur’s Gate. Dentro
de uma geracdo. Embora o portdo tenha se tornado sinénimo
da comunidade, e o povoado conhecido como Baldur’s Gate
comecou a aparecer nos mapas da Costa da Espada.

O surpreendente crescimento da cidade atraiu todo tipo
de pessoas. Camponeses afetados por ataques e guerras,
agricultores sem dinheiro pela fome e pela seca, piratas
buscando um porto neutro - todos os tipos viram uma chance
de deixar sua marca na comunidade em rdpido crescimento.

ORDEM EM BALDUR’S GATE

A medida que a cidade crescia, surgiam questdes de direito e
tributacdo. As familias mais velhas da comunidade - em grande
parte as ricas o suficiente para comprar casas dentro dos muros
da cidade - passaram a ser conhecidas como patriarcas e ficaram
cautelosas com o fluxo de estrangeiros que se instalavam além
de seus muros. A criagdo de varios impostos adicionais sobre
comércio e viagens levou a violéncia entre a Cidade Alta - atras
dos muros originais de Porto Cinzento - e a Cidade Baixa,
construida nas encostas que levavam ao Rio Chionthar.

Casas patriarcas foram saqueadas, herancas de familia perdidas
para sempre e herdeiros foram seqiiestrados, para nunca mais
serem vistos. O ouro fluia como sangue enquanto familias e
guildas contratavam mercendrios para protegé-las. Somente
a eleicdo de um novo grupo de governantes - conhecidos
como Duques e, coletivamente, como o Conselho dos Quatro
- colocou a questdo em suspenso. Esses governantes eleitos
fazem parte do governo da cidade desde entdo.



Outro pilar de ordem em Baldur’s Gate se formou quando o
aventureiro Eltan, um notdvel guerreiro criado na area, voltou
para casa depois de facanhas no exterior. Vendo o caos que
havia quebrado sua amada cidade, Eltan uniu as empresas
mercendrias independentes da cidade sob uma tinica faixa, a do
Punho Flamejante. Eltan usou os mercenarios para reprimir os
bolsdes de desordem que encontrou, punindo os infratores por
seus crimes. Embora muitos roubos, chantagens e assassinatos
continuassem a portas fechadas, a fundacdo do Punho
Flamejante marcou um novo capitulo na histéria da cidade.

CRiAs DE BHAAL

Ao longo dos anos, Baldur’s Gate abrigou inumeros esquemas
e conspiracdes malignas. Talvez o mais covarde, no entanto,
tenha sido o cometido por Bhaal, Deus do Assassinato, que
previu sua propria morte durante o Tempo dos Problemas.
Enquanto em forma mortal, Bhaal concebeu multiddes de
filhos, planejando fazé-los ressuscitd-lo. Eles cagavam e
matavam ativamente, com os sobreviventes coletando cada
vez mais a esséncia divina de Bhaal.

Sarevok, uma cria de Bhaal e membro da guilda de
comerciantes do Trono de Ferro, procurou desencadear uma
guerra com a nacao de Arnn e se tornar o novo Senhor do
Assassinato. Outra cria de Bhaal, identificado por poderosos
aliados, frustrou o plano de Sarevok e trouxe estabilidade, se
nao paz, a Baldur’s Gate mais uma vez. No entanto, Bhaal e
seus fiéis tem ameacado a cidade desde entdo.

BALDUR’S GATE HOJE

Este capitulo descreve a cidade independente de Baldur’s
Gate, como esta em 1492 DR.

A muralha original que circunda a Cidade Alta ainda
permanece e uma segunda muralha defensiva agora circunda
a Cidade Baixa. A Cidade Exterior, uma colecdo de estruturas
e favelas feitas as pressas, corre ao longo do Rio Chionthar.

Embora a Cidade Exterior possa parecer a mais sem lei, todos
os distritos de Baldur’s Gate tém suas préprias ameagas. Na
Cidade Alta, familias patriarcas e funcionarios do governo
lutam para garantir suas posi¢des. Muitos nao estdao acima de
usar agentes privados para adquirir material de chantagem,
sabotar aparicdes publicas ou até mesmo enquadrar inocentes
para garantir o poder. As vitimas dessas conspiragOes e
funcionérios que desejam um sistema legal justo e honesto
devem recorrer a contratagdo de seus proprios agentes
para descobrir conspiragdes, romper com cidaddos presos
injustamente e obter provas que o Punho Flamejante ndo pode.

As intrigas politicas da Cidade Alta e a violéncia da Cidade
Exterior se espalham pela Cidade Baixa, o meio termo da
cidade. Crimes desenfreados, ressentimentos de classe,
ameacas estrangeiras e pressdoes economicas deixam muitos
Baldurianos se sentindo presos em suas proprias casas.

As patrulhas do Punho Flamejante reagem as ameacas com
violéncia indiscriminada, fazendo pouco para tornar os
cidadaos mais seguros. Como resultado, nos ultimos anos,
muitos cidaddos comecaram a se unir em equipes. Essas
gangues se alinham ao longo de afiliagdes profissionais ou
de bairro, fazendo o possivel para proteger seus territorios.
Embora isso tenha dado a algumas pessoas da cidade uma
maneira de se sentirem mais no controle de suas vidas,
também aumentou o nimero de cidaddaos armados nas ruas.
Se a Cidade Baixa é realmente mais segura ap6s a formacdo
de equipes continua sendo uma questao em aberto.

Populacdo: 125.000 (predominantemente humanos)

Governo: Plutocracia, dirigida pelo Conselho dos Quatro
e pelo Parlamento dos Pares.

Defesa: Mercendrios do Punho Flamejante, a Vigia.

Comércio: Corantes, peixes, importacoes de Chult,
mercenarios, suprimentos nauticos.

Organizacoes: A Guilda, equipes de bairro, guildas comerciais.

Religides: Gond, Tymora, Umberlee, qualquer outra fé que
respeite a lei, Culto dos Trés Mortos.

O brasdo de armas de Baldur’s Gate representa o papel da
cidade como um centro para o comércio fluvial e maritimo,
além de acenar para seu homoénimo, o explorador Balduran.
O simbolo se originou como um emblema de pirata e seus
componentes tém hoje um duplo significado.

Originalmente, as faixas alternadas de dgua sob o navio
indicavam os perigos turbulentos do mar, mas também
as ricas recompensas que ele pode trazer. As bandeiras
vermelhas do navio faziam referéncia a vida brutal de um
pirata, sangue derramado no convés ou na agua. As cordas
cruzadas e a vela inclinada simbolizavam a teia de segredos
e intrigas que marcam a vida de um capitao pirata.

Hoje, algumas almas otimistas tentam reformular o selo,
alegando que suas 4guas calmas representam o desejo da
cidade de permanecer um poder pacifico e o céu limpo
simboliza um futuro préspero. Mas quem conhece a
histéria da cidade vé a astticia e a violéncia subjacentes
ao emblema. Para muitos, as interpretacoes contraditérias
tornam o brasao da cidade ainda mais adequado.

Na Cidade Exterior, todo o mundo lava contra os portoes da
cidade. Aqui, o crime e a pobreza sdo contrastados por maravilhas
de longe e pelas riquezas das culturas em Faer(in. A mistura de
andarilhos e refugiados permanece em constante fluxo, com
as comunidades se formando e se dispersando mensalmente.
Ninguém pode acompanhar todas as tradi¢Oes estrangeiras ou
as praticas religiosas perigosas - as vezes completamente mas -
observadas na Cidade Exterior. Como resultado, o Baldur’s Gate
adotou amplamente uma politica de “ndo prejudicar”’ quando se
trata de credos e organizagoes que operam na cidade. Qualquer
grupo é bem-vindo a operar abertamente, desde que os cidaddos
importantes da cidade ndo sejam prejudicados.
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Além de todos os seus perigos, o Baldur’s Gate é uma cidade
de aventureiros, um lugar onde uma espada contratada pode
encontrar um patrono rico, juntar-se a uma guilda secreta,
perseguir assassinos por uma recompensa ou ajudar os
cidadaos desesperados. Campedes de bom coragcdo lutam
contra a corrupg¢do e levam os assassinos a justica, enquanto
mercendrios menos morais encontram um bom preco por
seus servicos. A cidade oferece oportunidades, bem como o
mercado mais confidvel e implacdvel da Costa da Espada.
Informacdes, tesouros, segredos e almas podem ser comprados
ou vendidos pelo preco certo.

Como o grande her6i do Baldur’s Gate disse uma vez:
“Veja seus passos nas sombras. Veja suas costas na luz.
Ganhe um prémio além dos seus sonhos mais loucos ou
desapareca na Historia esquecida. Todos os dias sua vida
estd em risco. Todos os dias vocé pode se tornar uma lenda.
Bem-vindo a Baldur’s Gate”.

VIZINHOS, RIVAIS E ALIADOS

Outras cidades e nagdes mantém um olhar atento em Baldur’s
Gate, que esta crescendo em riqueza, poder e influéncia.

Baldur’s Gate negocia com as cidades costeiras de Waterdeep
e Neverwinter ao norte, enquanto luta contra a nagao mercantil
agressiva de Arnn, ao sul. Arnn procura dominar o comércio no
Mar de Espadas e vé Baldur’s Gate como uma ameaga crescente.

Baldur’s Gate se juntou a Alianca dos Lordes, uma coalizdo
de cidades independentes que inclui Neverwinter e Waterdeep,
em grande parte por causa de disputas com Arnn. Se Amn
decidir atacar Baldur’s Gate, a cidade podera contar com os
outros membros da Alianca dos Lordes para se defender. Esse
arranjo enfurece Arnn, que ndo estd preparada para testar a
determinacao da alianca.

Ao leste, as nacoes de Elturgard e Cormyr véem Baldur’s
Gate como uma fossa sem lei que talvez precise ser tratada
algum dia. Essas nacGes desaprovam especialmente a ampla
tolerancia religiosa da cidade.

Para entrar na grande biblioteca de Candlekeep, é preciso
fornecer aos monges da biblioteca um livro ainda nao
contido nos arquivos da biblioteca. Os viajantes a caminho de
Candlekeep costumam parar em Baldur’s Gate, antecipando que
podem encontrar esse livro nos mercados da cidade. Como tal,
Baldur’s Gate faz um comércio pequeno, mas movimentado, de
livros raros. Vdrios comerciantes tém uma politica conhecida
de comprar livros valiosos sem questionar, vendendo-os com
uma alta margem de lucro. Os viajantes que procuram um livro
especifico também contratam mercendrios ou aventureiros para
se aventurar em masmorras ou ruinas e trazer de volta o prémio.

Se ndo for possivel encontrar informagdes nos mercados
dos sussurros de Baldur’s Gate, Candlekeep se tornara
uma préxima parada légica. As vezes, os aventureiros sio
contratados para guardar um viajante desesperado na estrada
para o sul, ou para guardar os volumes escandalosamente raros
que os estudiosos podem carregar para obter admissao.

A Guilda conhece os sinais de um viajante que se dirige para
Candlekeep, e geralmente envia ladrdes para roubar livros e
revendé-los para os comerciantes da cidade.

ELTUREL

Antes dos eventos descritos nesta aventura, a cidade sagrada
de Elturel - a capital de Elturgard - sentava-se rio acima, em
Chionthar. Enquanto Baldur’s Gate é uma cidade cruel e
policiada por mercenarios, Elturel era uma cidade de lei, de
gente devota vigiada por cavaleiros de Helm, Torm, Tyr e
Lathander. As duas cidades ndo poderiam ser menos parecidas.

Sempre que Baldur’s Gate tentou tomar muito territério aos
olhos de Elturgard, Elturel respondeu impondo um imposto
pesado sobre as remessas que chegavam rio abaixo. Esse tipo
de ligacao econdmica associada a pontos de vista religiosos
radicalmente diferentes criou sangue ruim entre as duas
cidades, embora nenhuma delas tenha estado ansiosa para
testar o poder militar da outra.



PORTO NYANZARU

Baldur’s Gate serve como um dos principais portos de onde os
navios partem para Chult, uma peninsula muito ao sul. Porto
Nyanzaru, localizado na costa norte de Chult, desfruta de um
relacionamento comercial respeitoso e mutuamente benéfico
com Baldur’s Gate e ambas as cidades estdo unidas em sua
antipatia pela nacdo de Arnn.

Fora de Porto Nyanzaru, Baldur’s Gate mantém suas proprias
propriedades em Chult. O Forte Beluarian serve de cabeca-de-
praia para os interesses da cidade, o Punho Flamejante e varias
familias de patriarcas em Chult. Este pequeno centro militar
supervisiona grande parte da exploracdo (e aproveitamento)
nas regides de Chult reivindicadas por Baldur’s Gate. Também
serve como ponto de partida para contrabandear os tesouros
da regido de volta a Costa da Espada, bem como outros
empreendimentos que os baldurianos prefeririam que os
Chultans nativos ndo aprendessem. Como resultado, raridades
das profundezas de Chult, vistas em nenhum outro lugar da
Costa da Espada, chegam regularmente as bancas do porto e
do mercado de Baldur’s Gate.

As rotas maritimas entre Baldur’s Gate e Chult estdo longe
de serem seguras. Piratas, corsirios amnianos e monstros
marinhos sdo comuns nessas aguas.

GOVERNO

O Parlamento dos Pares, um grupo composto principalmente
por quase cinquenta membros patriarcas, faz recomendacgdes
sobre questdes de lei e governanca. Uma vez que o parlamento
toma a decisdo da maioria sobre um assunto, geralmente apos
muito debate acalorado, apresenta sua posic¢do ao Conselho dos
Quatro. Trés Duques e um Grao-Duque formam esse conselho
dominante (consulte “Conselho dos Quatro”, abaixo, para
mais informagdes). O conselho também vota em questoes e,
em caso de empate, o voto do grao-duque conta como dois.

A crenga comum sustenta que muitos membros do parlamento,
e possivelmente um ou mais dos duques, podem ser subornados
por seus votos. Os membros corruptos do parlamento ndo
desejam ser pegos recebendo pagamentos, geralmente nao
por medo de represdlias legais, mas por serem vistos como
incompetentes entre seus pares. A percepcao é de que quem
ndo pode confiar em receber algo tdo simples como suborno
provavelmente nao pode confiar em manipular a intrincada
rede social da cidade. Isso leva a farsa comum de funciondrios
que compram joias baratas ou objetos de arte falsos com seu
dinheiro de suborno (geralmente na forma de moedas ou joias
de platina) escondidos dentro.

CoNSELHO DOS QUATRO

Composto por quatro Duques, o Conselho dos Quatro preside
o governo de Baldur’s Gate. Embora o Parlamento dos Pares
e os patriarcas possuam uma grande quantidade de poder, o
Conselho dos Quatro é a autoridade suprema.

Ele se retine no Alto Saldo, uma fortaleza no meio da Cidade
Alta e controla o Punho Flamejante, a marinha, os cobradores
de impostos e todos o0s servicos ptiblicos, entre outras coisas.

GRAO-DuQUE ULDER RAVENGARD

=, Ulder Ravengard é um soldado
W\ destemido que subiu nas fileiras
# \ ~_ do Punho Flamejante para se
o \ tornar seu supremo marechal.
L 8|l Ravengard usou sua posigdo e
/| influéncia militar para garantir
para si um assento no Conselho
dos Quatro. Apés a morte de dois
membros do conselho em meio a
uma nuvem de corrupcao e escandalo,
ele convenceu o Parlamento dos Pares a

apoiar sua eleicdo para o Grao-duque.

Ao ascender a posicdo mais alta no governo da cidade,
Ravengard se recusou a renunciar ao comando do Punho
Flamejante, tornando-o a figura mais poderosa da cidade de
longe. Essa decisdo ndo agradou a ninguém, mas Ravengard
ndo se importa com sua popularidade.

Suas unicas preocupagdes sdo a estabilidade e a prosperidade
de Baldur’s Gate, e ele ndo confia em nenhum dos outros
duques ou em ninguém no Parlamento dos Pares para colocar
os interesses da cidade antes dos seus.

Ravengard chegou ao Grdo-Duque em uma plataforma
amplamente apoiada por plebeus idealistas e inimigos dos
outros duques estabelecidos. Enquanto ele venceu as elei¢des
com folga, Ravengard tem se esforcado no cumprimento de
seus deveres, encontrando suas maos atadas a cada passo
pela burocracia aberta e invisivel. Apesar disso, ele tem
sido uma voz da razdo e do senso comum no Conselho
dos Quatro - se ndo o igualitarismo que alguns esperavam.
Ele também se mostrou amplamente resistente a escandalos e
corrupcao, embora muitos de seus colegas duques e membros
do Parlamento de Pares ainda o manejem regularmente
politicamente. Um de seus unicos prazeres 6bvios continua
sendo as inspecdes surpresa que ele faz regularmente as tropas
no Penhasco Wyrm.

Ravengard foi recentemente levado a participar de uma ctipula
diplomatica em Elturel, sem saber que seus inimigos politicos
em Baldur’s Gate orquestraram essa reunido numa conspiragao
diabdlica para remové-lo do poder. Na sua auséncia, o Punho
Flamejante ndo tem lideres e o Conselho estd sem rumo.

DuQuEsA BELYNNE STELMANE

Outrora politica vigorosa e
formidavel, a Duquesa Belynne
Stelmane sofreu recentemente
uma convulsdo que a deixou com
um rosto parcialmente paralisado
e um discurso baixo. Na verdade,
umdevorador de mentes provocou
a “convulsdo” da duquesa quando
tomou posse mental dela. Agora
Stelmane trava uma guerra
silenciosa contra a influéncia do
devorador de mentes, aguardando
seu tempo até que ela encontre um
meio de pedir ajuda ou recupere sua vontade. Nem mesmo 0s
assessores de Stelmane estao cientes de sua luta secreta, embora a
acobertem da melhor maneira possivel.

Dada sua situacdo atual, a Duquesa Stelmane ndo estd em
posicao de se opor as tentativas de seus companheiros duques
de tomar as rédeas do poder em Baldur’s Gate.
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DuqQuE DiLLARD PORTYR

Duque Dillard Portyr ja foi um empresério
respeitado, mas depois de uma série de
acordos azedos, ele se afastou de seus
investimentos. Agora ele usa seu tempo
para desfrutar do conforto que sua
riqueza e titulo lhe proporcionam. Ele
mora sozinho em sua mansdo, tendo
sobrevivido as duas esposas e aos trés
filhos e trocando correspondéncia com
sua sobrinha, Liara Portyr, que comanda um
posto avancado do Punho Flamejante em Chult,

conhecido como Forte Beluarian.

O Duque Portyr é avesso a conflitos e se esforca para evitar
o estresse. Ele mostra-se bem em situagdes sociais, mas é
facilmente manipulado na arena politica. Ele é conhecido
por ouvir com preocupagdo, mostrando um desejo sincero
de ajudar, fazendo promessas de analisar as coisas e depois
ndo fazer nada. Como resultado, grande parte do desprezo dos
cidadaos esta sobre os ombros do Duque Portyr.

O Duque Portyr expressou preocupagao com a missao
diplomatica de Ravengard em Elturel, temendo o que o Punho
Flamejante poderia fazer enquanto Ravengard estivesse fora.
Se seus piores medos se tornarem realidade e o Punho Flamejante
nao conseguir se controlar, o Duque Portyr planeja escrever
uma carta para sua sobrinha, pedindo-lhe que volte a Baldur’s
Gate e assuma o comando do Punho Flamejante na auséncia de
Ravengard. E literalmente 0 minimo que ele pode fazer.

DuqQuesa THALAMRA VANTHAMPUR

.o De lingua dcida, perspicaz e agressiva, a
) Duquesa Thalamra Vanthampur é a matriarca
da Familia Vanthampur.

Nascidasemnada, ela passouanos mergulhando

: na obscuridade, reparando e reformando o

antigo sistema de esgoto da cidade.

% Uma promocdo apds a outra se

= -~ seguiu até que ela foi

¢ nomeada Mestre dos

Drenos e Dutos °.

Até entdo, ela havia sido

casada trés vezes e deu a luz trés filhos.

Seu objetivo ao longo da vida tem sido elevar a si mesma e sua
familia dos esgotos e para a alta sociedade.

Anos de negociagoes politicas, troca de culpas e subornos
foram recompensados quando Thalamra foi eleita para o
Conselho dos Quatro. Embora tenha atuado no conselho
pelo menor tempo, a Duquesa Vanthampur é facilmente o
membro do conselho mais esclarecido politicamente. Ela fala
pouco durante as reunides do conselho, preferindo promover
sua agenda politica por meio de reunides em seus escritérios
particulares e na propriedade da familia. Quando ela decide
debater, ela fala com uma Forca além do que sua idade deveria
permitir, e é conhecida por nivelar insultos que aterrissam
inquietamente perto de (supostamente) verdades ocultas.

TEMPOS DE CHEGADA DA GUARDA

s Tempo de
Distrito Chegada Forca
Cidade Alta 2d4 minutos 2d4 Guardas da Vigia
Cidade Baixa  4d6 minutos 2d4 Veteranos do Punho Flamejante

Cidade Exterior ~6d8 minutos  2d6 Guardas do Punho Flamejante

9 - Master of Drains and Underways (Mestre dos Drenos e Dutos) — Nao achei uma
tradugdo adequada para essa expressao.

MILITARES

Baldur’s Gate possui duas forcas militares: o Punho Flamejante
e a Vigia. Use a tabela Tempos da Chegada da Guarda para
determinar quanto tempo leva para o Punho Flamejante ou
a Vigia chegar a um local depois que um crime ou incidente
semelhante for relatado.

O PUNHO FLAMEJANTE

O simbolo vermelho e dourado da empresa mercendria
Punho Flamejante tornou-se emblematico em Baldur’s Gate.
O Conselho dos Quatro financia o Punho Flamejante,
apoiando-o como o exército da cidade. O Grdo-Duque Ulder
Ravengard é agora o seu lider indiscutivel.

O Punho Flamejante patrulha em grande parte a Cidade
Baixa, embora também possua autoridade nominal sobre a
Cidade Exterior. A empresa tem o suficiente para manter a
ordem dentro das muralhas da cidade, sem se afastar muito de
seus portoes, embora se saiba que o Punho contrata agentes
independentes quando suas fileiras se dispersam.

Atualmente, milhares de soldados servem no Punho
Flamejante: na prépria Baldur’s Gate, na fortaleza do
Penhasco do Wyrm no Rio Chionthar e em postos avangados
como Forte Beluarian em Chult. O Punho Flamejante oferece
emprego e um sentimento de pertencer a qualquer um que
possa levantar uma espada e seguir ordens. Baldurianos
nativos, imigrantes, ex-criminosos e aventureiros aposentados
podem ser encontrados nas fileiras da empresa.

A VIGIA

Os oficiais da Vigia podem passar toda a carreira na Cidade
Alta. Patrocinado pelos patriarcas, a Vigia tem a reputacdo de
guarda-costas glorificados pela elite da cidade.

Ordenada e organizada, a Vigia mantém rondas precisas
e previsiveis. Ao anoitecer, a Vigia limpa a Cidade Alta de
todos, exceto residentes, funcionarios de sua casa e convidados
com convites por escrito. Muitos oficiais da Vigia, nascidos
e criados na cidade, orgulham-se de reconhecer todos os
residentes da Cidade Alta a vista.

A Vigia opera fora da Cidadela, uma fortaleza macica
construida nas muralhas da Cidade Alta. Em tempos de
crise, os sinos do Alto Saldo e da Cidadela sdo tocados
simultaneamente. Se o ataque continuar por mais de alguns
minutos, todos os membros da Vigia devem reunir-se na
Cidadela ou nos postos de guarda designados. A funcdo dos
sinos é do conhecimento comum.

REACOES DA GUARDA

Use as tabelas a seguir sempre que o grupo tiver um confronto
com o Punho Flamejante ou a Vigia e vocé nao tem certeza
de como o encontro deve acontecer. Tais interagdes ocorrem
frequentemente nos portdes da cidade. Role na Tabela Interagdes
do Portdo se desejar determinar aleatoriamente a experiéncia que
os personagens tém quando tentam passar por um portdo.

Se alguém acionar o Punho Flamejante ou a Vigia, consulte
a Tabela Hordrio de Chegada da Guarda para ver quanto
tempo leva para as autoridades aparecerem. Em seguida, role
nas Tabelas Reacdes do Punho Flamejante ou Reacoes da
Vigia conforme apropriado para determinar como os guardas
se comportam quando chegam.
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INTERACOES DO PORTAO

Interacao

Os guardas procuram minuciosamente nos pacotes e nos
veiculos, questionando tudo e a todos.

Os guardas forcam uma fila de viajantes a esperar 6d10
minutos sem um motivo claro.

Os guardas se recusam a admitir alguém com animais, armas
incomuns ou itens magicos 6bvios.

Os guardas nao deixam ninguém passar pelo portao. Aqueles
que desejam entrar ou sair devem esperar até o portdo reabrir
ou tentar outro portao.

Os guardas concentram sua aten¢do em um viajante suspeito e
acenam para um grupo pessoas sem revista-los ou seus pertences.

Os guardas limpam o portdo rapidamente para deixar passar a
liteira de um patriarca.

Os guardas pulam a revista se um viajante pagar 1po por
servigo “portdo expresso”.

Os guardas acenam para os viajantes sem um segundo olhar.

REACOES DO PUNHO FLAMEJANTE

Reacao
Os guardas exigem que todos deitem no chdo, espancando
aqueles que ndo cumprem imediatamente. Depois de procurar
em todos por dinheiro, contrabando ou outros itens valiosos;
confiscam tudo o que encontram antes de deixar todo mundo ir.

Exasperados, os guardas s6 querem que todos se dispersem
imediatamente.

Os guardas ja tém 1d6 criminosos com uma prisdo anterior e
nao querem lidar com outro problema.

Os guardas fazem prisoes, mas sdao chamados no meio do
processo e deixam todos irem.

Os guardas simplesmente passam, pois ja escoltam um
patriarca (nobre).

Os guardas iniciam uma guerra de suborno para decidir quem
é preso e quem ¢ libertado.

Um oficial chega com o grupo, assegurando que todas as
prisdes sejam conduzidas pelo livro.

Os guardas estdo estragando uma briga e atacam qualquer um
que pareca ser culpado.

REACOES DA VIGIA

Reacao

Os guardas prendem imediatamente a pessoa mais pobre
envolvida e o prendem na prisdo por 24 horas antes de solta-lo.

Os guardas terminam a situagdo, dispersando todos sem fazer
nenhuma prisao.

Os guardas confiscam todas as armas, mas ndo fazem prisoes.

Os guardas observam as circunstancias se desenrolarem, mas
ndo tomam nenhuma acdo que possa po-los em risco.

Os guardas foram claramente comprados pela pessoa mais
rica envolvida e fazem o que for preciso para ajuda-la.

Acreditando que estdo mal equipados para lidar com a
situacdo, os guardas correm para chamar o Punho Flamejante.
(Role na tabela Tempo de Chegada da Guarda para determinar
quanto tempo leva para o Punho Flamejante chegar e role na
tabela Reagdes do Punho Flamejante para determinar como
eles se comportam).

Os guardas tentam espancar alguém que ndo esteja usando
joias, mas nao fazem prisoes.

Os guardas prendem quem ndo puder pagar um suborno de 5 po.

LEI E ORDEM

Espera-se que todos em Baldur’s Gate sigam o direito comum.
Assassinato, roubo, assalto, chantagem e fraude tém multas
severas. Patriarcas, ricos e bem conectados recebem muito
mais cleméncia do que plebeus. Um nobre herdeiro que rouba
uma loja pode se dar bem com uma multa paga pelos pais,
enquanto um plebeu que comete 0 mesmo crime pode ser
preso ou acoitado publicamente.

Tanto a Vigia quanto o Punho Flamejante tém o direito de
dispensar justica imediata, caso testemunhem um crime em
andamento. Em situacdes pouco claras, ou quando uma pessoa
de influéncia esteja envolvida, o acusado é preso até que um
julgamento possa ser instaurado. Patriarcas e outros individuos
poderosos geralmente sdo colocados em prisdao domiciliar,
exceto em circunstancias terriveis. Os plebeus aguardam o
julgamento na prisdo. Na ocasido, um vigilante ou mercenario
contratado libertara um plebeu acusado da prisao para garantir
a seguranga do acusado até a data do julgamento.

Crimes menores, como criar distirbios publicos, pequenos
furtos ou vandalismo, acarretam puni¢Oes proporcionais.
Um tempo na prisdo, humilhagdo publica ou multa sdo os
julgamentos usuais. Algumas familias de patriarcas consideram
0s crimes menores como piores que os principais - eles sdo
um sinal de que ndo se podem administrar seus instintos mais
bésicos. Sabe-se que os patriarcas pagam subornos enormes
ou prometem favores enormes para proteger um herdeiro
rebelde de ser acusado de um crime menor.

Os advogados devem pertencer a Associagdo de Advogados
para praticar e as taxas associadas significam que eles preferem
representar clientes ricos. Os cidaddos mais pobres muitas
vezes precisam se jogar a mercé dos tribunais ou juntar a moeda
que podem para contratar um aventureiro ou mercendrio para
encontrar evidéncias para apoiar a sua alegacao.

POPULACAO

Os cidaddos de Baldur’s Gate incluem muitas ragas e etnias.
Embora possam existir preconceitos entre alguns moradores,
Baldur’s Gate como um todo é uma cidade diversa e sem
preconceitos, se nao acolhedora.

Muitas das familias patriarcas de Baldur’s Gate podem rastrear
sua linhagem por geragdes, mas uma parcela significativa dos
baldurianos ndo nasceu na cidade. A maioria dos cidaddos
comecou a vida em Tethyr, no norte, no oeste do coragao
ou em outras comunidades ao longo da Costa da Espada.
Os baldurianos nascidos em Arnn, a High Forest e os paises
que fazem fronteira com o Mar Interior sdo menos comuns,
mas ainda estdo presentes. Raramente, viajantes de lugares tao
distantes como Chult, Mulhorand ou Luiren decidem seguir o
fluxo do comércio e se estabelecer na cidade.

COMERCIANTES E TRIPULACAO

Baldur’s Gate pode ser um local dificil para as pessoas
comuns. Entre as ruas sinuosas da Cidade Baixa, os plebeus
tém significativamente menos direitos que os patriarcas,
apenas os mercendrios bruscos do Punho Flamejante para
manté-los seguros. Pior ainda sdo os pobres moradores da
Cidade Exterior, muitos dos quais ndo sao reconhecidos como
cidadaos.
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Com o Punho Flamejante ansioso demais para punir
comportamentos criminosos, acusando tanto o acusador
quanto o acusado; é importante que as pessoas comuns tenham
alguém para vigiar suas costas. E por isso que as pessoas de
Baldur’s Gate criaram as equipes - grupos de pessoas com fim
de se unirem para prote¢do miitua. Dependendo da equipe,
essa protecdo pode variar de ficar do lado de alguém em uma
briga na taverna ou vigiar as lojas uns dos outros, até fixacdo
de precos ou empréstimos entre equipes.

As equipes foram as primeiras a instituir a pratica comum de
burl. Sob esse sistema, qualquer pessoa que procure abrigo e
seguranca - geralmente aqueles que fogem do Punho Flamejante
ou de algum outro perigo - pode se aproximar de uma casa ou
loja e dar trés batidas agudas seqguidas por uma mais pesada.
Os residentes sdo obrigados a acolher e escondé-la. Isso se
aplica mesmo a membros de equipes adversarias, embora
qualquer pessoa que solicite santuario de uma equipe que nao
seja a sua propria incorra em dividas, pessoalmente e em nome
de sua equipe. Abusar de alguém que tenha recebido burl é
motivo de expulsdo imediata da equipe, e esses “afogadores”
sdo universalmente evitados.

As dezenas de equipes que chamam Baldur’s Gate de lar sdo
tdo diferentes em atitude e abordagem quanto os moradores
da cidade. Por exemplo, todo mundo na Cidade Baixa sabe
que, se vocé precisa de musculos baratos, contrata membros
do corpulento Sindicato dos Carregadores ou da Guilda dos
Pedreiros, e nem mesmo o Punho Flamejante escolheria de
bom grado brigar com o Bloco dos Carniceiros manchado
de sangue ou os mercendrios e “consultores de seguranga”
da Legido sem Bandeira. Outras equipes, como os Escribas
e Sdbios ou a Ordem Honordvel dos Prestamistas, nunca
sonhariam em sujar as maos, enquanto a Alianga do Boticdrio
e os Irmdos Barbeiros ndo precisam dar um soco para impor
o medo. De carpinteiros a mercearias, da Loja dos Forjadores
as Tecelds Sdbias, quase toda profissdo oferece algum acesso
a uma equipe. E também ndo apenas profissoes legalizadas;
o Sindicato dos Folides, formado por trabalhadores noturnos
que vendem drogas, companhia e outras recreagdes, é um dos
mais poderosos da cidade, gragas as informagoes que retine de
seus clientes.

Algumas equipes sdo simplesmente baseadas na vizinhanga,
sua associacdao é baseada no territério e ndo no comércio,
como os Right Pashas of Little Calimshan, o Crossed of
Wyrm’s Crossing, os Gravemakers of Tumbledown ou os
Largo Florido Dandies.

De longe, a equipe mais importante para os viajantes, no
entanto, é o Gateguides. Formados principalmente por
adolescentes portadores de lanternas, os gateguides ganham
a vida contratando-se para os recém-chegados para mostrar-
lhes as cordas da cidade, ajudar a fazer conexdes com outras
equipes e oferecer algum grau de protecdo coletiva.

PATRIARCAS

Os patriarcas sdo a classe alta de elite da cidade, uma
classificacdo definida em grande parte por dinheiro e linhas de
heranga vagas, cada vez mais sem importancia. Muitos nobres
reivindicam geragoes de linhagem, datando dos primeiros dias
de Baldur’s Gate. Seu dinheiro financia industrias e linhas
de bolsdes politicos, mas seus nomes lhes permitem exercer
influéncia por toda a cidade.

OBSERVACOES: LEIS

Das leis diferenciadas e aplicadas de maneira confiavel, as seguintes
tendem a serem as mais surpreendentes para os recém-chegados.

Agentes Estrangeiros: Enquanto comerciantes e visitantes em
Baldur’s Gate sdo sempre bem-vindos, espides e sabotadores ndo sao.
Agentes estrangeiros legitimos, como embaixadores,
devem se reportar ao Alto Saldo para uma série elaborada
de entrevistas e licencas. Tecnicamente, os visitantes
devem fazer o mesmo, mas a lei raramente é mencionada
nos portdes da cidade e ainda mais raramente aplicada.
O que distingue um visitante e um agente estrangeiro pode nao
ser claro, e se um individuo ndo tiver uma licenga para marca-
lo como um ou outro, qualquer duque ou colega pode alterar
unilateralmente o status de um nado cidadao, condenando-o
efetivamente a prisdo ou coisa pior.

Restricdo de gado: Por tradicdo, Baldur’s Gate proibe
animais maiores que um pavao dentro das muralhas da cidade.
Os visitantes determinados a ndo entregar seus amados animais de
estimagdo (ou animais valiosos que pretendem vender) as vezes
chegam a cidade com grandes pavdes a reboque, para provar que
seu companheiro peludo atende aos requisitos legais. Isso levou a
uma industria florescente, barulhenta e particularmente agressiva
de criacdo de pavoes na Cidade Exterior.

A maioria dos viajantes paga a animais grandes e estaveis, seja
nos estabulos da Cidade Exterior ou em fazendas fora da cidade.
Alguns animais sao simplesmente rendidos no portdo, tornando-
se propriedade da Vigia (na Cidade Alta) ou do Punho Flamejante
(na Cidade Baixa), ou vendidos durante leildes mensais.

Alguns patriarcas sdo individuos de mentalidade econdémica
que acordam cedo e passam o dia em reunides e negociagoes.
Eles financiam expedigcdes para locais perigosos e contratam
exploradores para mapear territorios desconhecidos. Outros
patriarcas manipulam os protagonistas da cidade através
da diplomacia e intriga. Eles passam seus dias passando
de espeticulos de teatro para bailes particulares, enquanto
silenciosamente fazem e quebram aliangas que sustentam as
estruturas da cidade.

Os patriarcas vivem e trabalham na Cidade Alta. Suas casas
senhoriais empregam dezenas de empregados, juntamente
com contingentes de guardas pessoais. O muro que circunda
a Cidade Alta, bem como a presenca constante da Vigia - que
patrulha exclusivamente esse distrito - € muito importante para
garantir sua seguranca. Como efeito colateral, isso também
significa que muitos patriarcas passam meses sem se envolver
com o povo comum da cidade, o isolamento deles levando a
disseminac¢ao de rumores divergentes.Os patriarcas conhecem
o perigo dos outros distritos, onde sua riqueza é uma atracao e
seus nomes nao tém peso.

Os patriarcas que precisam viajar pela Cidade Baixa sempre o
fazem com guardas e ainda correm o risco de assalto ou pior
violéncia. Muitas familias patriarcas contratam procuradores para
realizar seus negdcios na Cidade Baixa ou na Cidade Exterior.
Se as circunstancias forcarem os patriarcas a visitar a Cidade
Exterior pessoalmente, eles normalmente viajam disfarcados,
pagando aventureiros ou mercendrios para protegé-los sem
chamar a atengdo de um guarda pessoal uniformizado.

Entre o elemento popular e criminal da cidade, os patriarcas
tém uma reputacdo de insensibilidade. A Sabedoria Comum
sustenta que os patriarcas estdo fora de contato com a vida
cotidiana e valorizam a vida dos cidaddos de maneira
barata. Para alguns nobres, essa avaliacdo é verdadeira.
Esses patriarcas sdo diletantes preocupados com a classe
e investem dinheiro em apostas frivolas, entretenimento
debochado e empreendimentos comerciais arriscados.



Nesse lote insensivel, as pessoas comuns nada mais sao do que
tolos a serem enganados, torrdes que ndo merecem conforto e
riqueza devido a sua falta de conforto e criagao.

Para alguns patriarcas, no entanto, a desigualdade em Baldur’s
Gate é uma preocupacao séria. Bloqueados por um governo
corrupto e colegas indiferentes, esses nobres de espirito
civico usam canais ndo-ortodoxos para distribuir ajuda.
Eles silenciosamente financiam acdes de vigilantes que
protegem os grupos vulneraveis.

Eles fazem assaltos em suas proprias propriedades e
secretamente enviam os “bens roubados” para casas e
institui¢oes de caridade.

Esses patriarcas sabem que agir abertamente é convidar o
desprezo de seus pares, o que pode impedi-los de aliangas
e acordos que possam fortalecer sua posicdo. Pior, faz deles
alvos para a elite corrupta que prefere as divisdes da cidade
como elas sdo.

Sabe-se que alguns patriarcas de bom coracdo, mas ingénuos,
se aventuram na Cidade Baixa e até na Cidade Exterior para
se voluntariar com os menos favorecidos ou compartilhar sua
riqueza. Mesmo disfarcados, porém, esses nobres geralmente sao
rapidamente identificados e se tornam alvos da Guilda ou de outros
criminosos. Mais de um patriarca em uma missao de misericordia
desapareceu na Cidade Baixa, para nunca mais ser visto.

ECONOMIA E COMERCIO

Com as rotas comerciais que correm para o norte e para o sul
ao longo da Costa da Espada, um porto no Mar das Espadas
e o Rio Chionthar, levando para o interior, Baldur’s Gate esta
perfeitamente situado para seu papel como um centro comercial.

Artesdos, comerciantes, traficantes e contrabandistas vivem
bem na cidade, e muitos imigrantes sdo atraidos pelo sonho de
que qualquer pessoa disposta a trabalhar duro pode ter sucesso
em Baldur’s Gate.

Baldur’s Gate tem muitas exportagOes, principalmente
peixe, cola de peixe e sal marinho, mas sua principal forca
econdmica é o proprio comércio. A cidade possui varias
guildas comerciais grandes e bem conectadas e um mercado
onde os atacadistas podem trocar mercadorias antes de subir
ou descer a Costa da Espada.

O namero de navios no porto e os comerciantes que seguem
para o norte ou sul significa que Baldur’s Gate possui um dos
mercados mais amplos do oeste. A moeda supera a moral
em Baldur’s Gate, com o lucro sendo o bem final. Como
resultado, quase tudo pode ser comprado e vendido nas
lojas da cidade, sejam jéias raras, armas magicas, segredos,
aliancas ou até assassinatos. As pessoas visitam a cidade em
busca de importagdes do Porto Nyanzaru, tesouros cobertos de
verdigris retirados do mar, chantageando informacdes sobre
rivais politicos ou venenos fabricados sob medida.

Embora a cidade tenha leis que regem a venda de propriedades
roubadas, contrabando e assassinatos por contrato, esses crimes
raramente sdo relatados e ainda mais raramente executados.

A menos que o reclamante seja um patriarca ou outro individuo
poderoso, a aplicacdo da lei carece de tempo e interesse para
perseguir aqueles envolvidos em transa¢des mutuamente benéficas.

A lei ndo escrita ndao faz nada que interfira na economia da
cidade e faga suas pechinchas em paz. Individuos que sofrem
devido a contratos moralmente questionaveis devem procurar
meios privados para obter justiga.

FAMILIAS PATRIARCAS PROEMINENTES

Abaixo estdo os nomes e alguns detalhes sobre muitas das outras
familias patriarcas da cidade.

Belt possui cavalos para venda e troca.

Bormul esta relacionado a nobreza de Bormul em Amn e tem
interesse em minas de ouro e vinhedos.

Caldwell possui a maioria dos museus de arte da cidade.

Dlusker estd quase sem dinheiro, mas mantém uma fabrica téxtil
na Cidade Baixa e alguns matadouros na Cidade Exterior.

Durinbold estd relacionado a nobreza Waterdeep e possui
grandes rebanhos ovinos.

Eltan tem uma ligacdo ancestral com o grao-duque que formou
o Punho Flamejante, mas vendeu seus interesses na empresa
mercendria para pagar dividas.

Eomane possui a maior perfumaria de elite em Baldur’s Gate,
bem como os processadores de 6leo de peixe e de baleia para
produzir 6leo de lampada.

Gist controla grande parte da producdo de corantes da cidade.
Guthmere possui instalacdes de agougue e curtumes.

Hhune tem vinculos com a nobreza de Tethyr e os Cavaleiros
do Escudo, além de ter participacdes em outras grandes cidades.

Hlath possui vérios cafés na cidade e esta cheio de dividas com
jogos de azar.

Hullhollyn possui uma frota mercante e tem uma trégua
comercial com a familia Irlentree.

Irlentree é proprietaria de uma frota mercante, tem uma
trégua comercial com a familia Hullhollyn e é membro da
Liga dos Comerciantes.

Jannath possui minas de estanho e cobre.

Jhasso é coproprietario da Seven Suns Trading Coster, uma
organizacdo comercial de longa data.

Linnacker coleta a renda das minas de gemas em Tethyr.

Miyar fornece e conserta vagdes e caravanas e é membro da Liga
dos Comerciantes.

Nurthammas investe em empresas envolvidas no fornecimento
de navios para viagens longas.

Oathoon importa vinhos e bebidas espirituosas.

Oberon possui a maioria das docas secas do porto.

Provoss é quase indigente ap6s perdas de seus rebanhos de gado.
Ravenshade comercializa tintas, corantes, pedras preciosas e joias.

Redlocks financiou secretamente a pirataria e o contrabando por
um longo tempo.

Rillyn dirige uma escola de portadores de espadas, criando novas
geragOes de soldados, mercenérios e quebradores de pernas.

Sashenstar possui operacdes de expedigdo, mineracio e téxtil e é
membro da Liga dos Comerciantes.

Shattershield, uma familia de andes escudos, € a tnica familia
nao humana entre os patriarcas e foi fundamental na construcdo
das muralhas originais da cidade.

Tillerturn possui e aluga muitos edificios na cidade.
Vammas controla a maioria do comércio de Chult.

Vannath fugiu da cidade de Neverwinter ap6s a erup¢ao do Monte
Hotenow e casou-se com os patriarcas para elevar seu status.

Vanthampur é especialista em engenharia civica sob a alcada da
matriarca da familia Duke Thalamra Vanthampur.

‘Whitburn possui uma pedreira de ardésia a leste da cidade.
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GUILDAS PROFISSIONAIS

Artesdos e comerciantes se organizam em guildas profissionais e
seguem cartas oficiais. Guildas ndo oficiais sdo tecnicamente ilegais,
mas na Cidade Exterior, essas guildas informais sdo comuns.

A maioria das guildas profissionais opera na Cidade Baixa,
mas prefere fornecer seus bens as familias patriarcas ricas
da Cidade Alta. Os plebeus reclamam que nem conseguem
comprar de seus vizinhos, com os itens mais escolhidos e a
comida mais fresca subindo a colina. Um trabalhador pode
trabalhar o dia inteiro na loja de um peixeiro, depois ser
forcado a pagar a remuneracdo na Cidade Exterior e comprar
as capturas do dia anterior de um vendedor sem licenga.

Em muitos casos, as guildas se cruzam com as equipes. Esses
grupos se interessam por seus membros além de um nivel
profissional, trabalhando para garantir que estejam seguros
nas ruas e em casa, para que possam retornar ao trabalho na
manha seguinte. Aqueles que maltratam um membro da guilda
podem se ver banidos de todos os membros dessa profissao, ou
até mesmo encontrar-se encurralados por membros da equipe
associada da guilda, suas ferramentas mais ameacgadoras do
comércio na mao.

RELIGIAO

Os baldurianos podem adorar quaisquer divindades que
desejarem desde que se abstenham de atos e praticas violentas
que perturbem o comércio. Enquanto vérios templos se erguem
dentro das muralhas da cidade, centenas de pequenos santuérios
ficam ao longo das ruas sinuosas da Cidade Exterior.

Na cidade propriamente dita, o culto gira em torno de um
punhado de divindades conhecidas e geralmente respeitaveis.
A maioria dos templos estabelecidos, com clérigos e rituais
diérios, fica na Cidade Alta, o que impede os plebeus de
adorar apds o anoitecer, quando apenas os residentes podem
permanecer na Cidade Alta. Como a maioria dos plebeus
trabalha durante o dia, sua fé geralmente se torna secundaria
em suas vidas. A adesdo ostensiva aos rituais religiosos é
vista como um privilégio dos ricos. Alguns baldurianos até
pensam que exibir externamente a fé é um sinal de pretensdo
e insinceridade.

Entre as muitas divindades adoradas em Baldur’s Gate, um
punhado tem destaque especial.

TRES MORTOS

Bane (Senhor da Tirania), Bhaal (Senhor do
Assassinato) e Myrkul (Senhor dos Ossos)
compdem os Trés Mortos. Embora essas
divindades tenham perdido muito de seu poder,
suas crencas ainda exigem respeito e medo
em toda Baldur’s Gate. Enquanto a adoragdo
aberta aos Trés Mortos é desaprovada em
Baldur’s Gate, sua adoracao ndo é ilegal -
desde que a adoracdao permaneca dentro das
leis. De vez em quando, surgem rumores de
que uma poderosa figura politica seja uma
Cria de Bhaal. Essas alegacdes quase sempre
provam serem campanhas de difamagdo sem
base na verdade - embora, em alguns casos,
tais alegagoes tenham realmente levantado a
posicdo de uma figura aos olhos do ptblico.

Para mais detalhes sobre os Trés Mortos,
consulte “Perigos em Baldur’s Gate”.

GOND

A Casa Alta das Maravilhas, localizada
na Cidade Alta, serve como o templo de
Gond, um Deus da Inovagdo e Invengdo.
Dentro das paredes do templo, os
membros do clero tém permissdo para
preparar pocOes e elixires experimentais,
construir e testar constru¢des mecanicas e
contratar moradores para participar de

experimentos continuos - tudo no espirito de invengdo e inovacgao.

Membros de alto escaldo do clero de Gond supervisionam
varios projetos secretos patrocinados por patriarcas ricos ou
pelo Punho Flamejante.

Em uma cidade tdo perigosa quanto Baldur’s Gate,
muitas sdo as oracdes ao Vigilante. Membros da
Vigia e Punho Flamejante, mercendrios, guarda-
costas e temerosos oram pela protecdo de Helm
em seu santuario, o Escudo Vigilante, localizado

% na Cidade Alta. Patriarcas que se véem como
, protetores do povo comum também oram a Helm

) por orientacao.

A Ordem da Manopla, uma facgao de alinhamento
bom dedicada a Helm, patrocina silenciosamente vigilantes por
toda Baldur’s Gate. Esses “protetores dos inocentes” liderados
por si mesmos deixam o simbolo sagrado de Helm nos corpos
dos criminosos mortos, ou gravados na carne dos vivos
deixados na porta do Punho Flamejante.

ILMATER

L

O humilde santuario de Ilmater fica
em uma praca tranquila em Heapside.
O Santuario do Sofrimento fornece
A refeicdes gratuitas e alguns cobertores
‘. para os pobres e necessitados.

Mesmo na Cidade Alta, alguns cidadaos
sentem que sua existéncia é de Tormento
e sofrimento secretos. A idéia de que a dor tem nobreza - de que
pode haver uma razdo divina por trds das provacOes que os
baldurianos enfrentam - conforta muitos.

Alguns patriarcas espalham a palavra da fé de Ilmater nao
por devogao, mas para controlar seus inferiores. Se as pessoas
acreditam que seu sofrimento é digno, é menos provavel que
exijam condi¢Oes mais seguras, salarios mais altos ou mais
direitos. Na memoria recente, notas enigmaticas apareceram
nos portdes das propriedades dos patriarcas, alertando
que “aqueles que defendem falsamente o Deus que Chora
encontrardo seu proprio sofrimento multiplicado”.

OGHMA
B’

Um atraente pavilhdo de marmore branco na

Cidade Alta, conhecido como Pergaminho

Desenrolado, serve como santudrio de

. Oghma. Os peregrinos no caminho para

:i Candlekeep costumam parar no santudrio

&) .Y para comprar ou trocar volumes  raros.

Aventureiros que procuram trabalho as vezes

permanecem por perto, esperando para contratar missdes com a
intengdo de recuperar livros de magia perdidos.



SIAMORPHE

u Siamorphe, Deusa da Nobreza e do Direito
Y Divino, ndo é amplamente cultuada em
Baldur’s Gate, mas sua imagem € vista das
alcovas das propriedades nobres e das detras
das vinhas nos jardins dos patriarcas.

Ha muito tempo, muitos nobres em Baldur’s
Gate adoravam Siamorphe. A lenda conta
que seu templo era uma maravilha de se ver,
seu templo decorado com cristas das familias governantes
mais poderosas da época. Um cofre secreto continha anéis de
sinete, arvores genealdgicas e copias de decretos importantes,
mantendo-os em caso de alguma calamidade.

Durante uma das primeiras revoltas da cidade, o templo
tornou-se alvo de manifestantes e foi queimado até o
chdo. A localizagdo do templo foi esquecida. No entanto,
existem rumores de que o cofre do templo provavelmente
estd escondido sob uma casa patriarca ou até mesmo um
templo diferente. Cacadores de tesouros urbanos, politicos
desesperados e nobres desprivilegiados ainda vasculham os
registros nao confiaveis das eras passadas para encontra-lo.

TYMORA

Os adeptos da Deusa da Boa Sorte mantém
seu templo na Cidade Alta. Dado o
nimero de pessoas em Baldur’s Gate
que dependem da sorte para sobreviver
a cada dia, seus seguidores prosperam.
Até criminosos de coracdo cruel procuram
Tymora para terem sorte, esperando que
a deusa reconheca sua ousadia e ousadia.
Os malfeitores que trabalham fora da Guilda apontam seus
chapéus para Lady Sorte antes de sair para o trabalho.

Cidadaos que precisam caminhar pela Cidade Baixa a noite
ou que se aventuram nas profundezas da Cidade Exterior
costumam sussurrar oragdes conjuntas a Tymora e Helm. Eles
sabem que a sorte é quase tdo valiosa quanto a vigilancia
quando se trata de permanecer vivo na cidade.

O templo de Tymora serve oficialmente como um local
de encontro para aventureiros que procuram missoes
perigosas. Cidaddos com problemas bizarros ou em situagoes
extremamente perigosas vao ao templo na esperanca de
encontrar o auxilio perfeito para ajudé-los.

UMBERLEE

oo Nenhuma cidade tdo dependente do
~+< mar como Baldur’s Gate poderia
passar sem um templo para Umberlee.
Os pescadores rezam para a Rainha
. das Profundezas por boas dguas para
exercer seu oficio e os marinheiros
imploram a misericérdia de Umberlee
antes de embarcar em suas viagens.

Os contrabandistas também  prestam
homenagem a Umberlee. Uma grande quantidade do comércio
ilegal atravessa o porto em pequenas embarcacdes nas noites
sem lua e os contrabandistas - principalmente bestas perigosas
e almas sequestradas - sabem jogar algumas moedas na dgua
quando passam pelo porto para apaziguar Umberlee.

Os seguidores de Umberlee trabalham fora da Casa da Rainha
das Aguas, uma magnifica estrutura nas docas da cidade.
Eles proporcionam béngdos aos marinheiros e identificam
reliquias escavadas das profundezas. Quando Umberlee
se ofende com a remog¢do de um item do mar, ela expressa
seu descontentamento ao clero, enviando-lhes pressagios,
exortando os clérigos a aconselhar o localizador a devolver o
item saqueado as profundezas de uma s6 vez.
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Servos assassinos dos Tres Mortos encurralam suas
presas perto da estatua de Minsc e Boo.
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KEENE — NOVE DEDOS
Humanoide Médio (humano), neutro.
Classe de armadura: 15 (armadura de couro)
Pontos de Vida: 84 (13d8 +26)
Deslocamento: 9 metros.
FOR
12 (+1)

SAB
17 (+3)

CAR
14 (+2)

CON INT
14(+2) 13 (+)

DES
18 (+4)

Resisténcias: Des +7, Int +4
Pericias: Acrobacia +10, Enganagdo +5, Furtividade
+10, Intimidagdo +5, Intuicdo +6, Percepgdo +6,
Presdigitacdo +10.

Sentidos: Percepcdo passiva 16
Idiomas: Comum, giria de ladrdo.

Nivel de Desafio: 5 (1.800 XP)

Acado Ardilosa: Em cada um de seus turnos
em combate, Nove Dedos pode usar uma
acdo bonus para executar a acdo Disparada,

Desengajar ou Esconder.

Arremessador de Adagas: Nove Dedos
adiciona o dobro de seu bonus de proficiéncia
ao dano que ela causa em ataques a distancia
feitos com punhais (ja incluidos nos

ataques).

ACOES

Ataque Multiplo: Nove Dedos ataca trés
vezes com seus punhais.

Punhal: Ataque corpo a corpo com arma
ou a distdncia: +7 para acertar, alcance 1,5m
ou 6m/18m, um alvo. Acerto: 6 (1d4+4) de
dano perfurante, mais 6 de dano perfurante se
for um ataque a distancia.

REACOES

Esquiva Sobrenatural: Nove Dedos
diminui pela metade o dano que ela recebe
de um golpe que a atinja. Ela deve poder ver
0 atacante.

PERIGOS EM
BALDUR’S GATE

O crime é uma forca poderosa na cidade.
Criaturas assustadoras cagam ao longo das
ruas de paralelepipedos e a adoracdo das
divindades malignas continua a aumentar.

A GuiLpbA

A organizagdo conhecida simplesmente como A Guilda une
pungistas, agiotas, assassinos, bandidos, vigaristas, ladroes de
tumulos, ladrdes de gatos e todos os outros tipos de criminosos
da cidade. A Guilda opera sob o nariz da Vigia e do Punho
Flamejante, mantendo habilmente suas atividades ilicitas.

Cada bairro da cidade fica sob o controle de um ou mais
chefoes - chefes do crime que se reportam ao lider da Guilda.
Esses chefoes se consideram criminosos de elite, geralmente
adotando apelidos memoraveis e roupas distintamente
decadentes. Dezenas de criminosos comuns trabalham
abaixo de cada chefdo, com os membros mais competentes e
impiedosos subindo para o status de favorecidos.

KEENE
Nove Dedos

Alguns chefées mantém-se estritamente nas sombras, mas
outros operam mais abertamente. Particularmente na Cidade
Exterior, os cidaddos geralmente conhecem seu chefdo local.
Um chefdo pode receber pedidos de ajuda dos cidaddos,
pedindo empréstimos ou lidando com crimes nao autorizados,
como um vizinho ladrdo. Um chefdo controla esses favores e
dividas, chamando-os quando lhes convém - geralmente com
interesse.

Existem rivalidades entre chefdes e suas fronteiras
territoriais mudam constantemente. Enquanto esses
conflitos internos nao atrapalharem os negdcios da
Guilda ou chamarem a atencdo das autoridades,
ninguém interfere. Boatos recentes afirmam que
um chefdo da Cidade Exterior, conhecido como
Straightstick, esta pedindo todos os seus favores
para fazer uma jogada em um territério da
Cidade Baixa.

Atravessar o muro é mais arriscado do que o jogo
de poder médio, e os conhecedores prevéem que
o conflito que se aproxima sera sangrento.

A Guilda controla no centro da cidade as
operacoes de contrabando e jogos de azar.
Alguns crimes violentos e roubos ocorrem,
mas, na maioria das vezes, os moradores
da Cidade Exterior sdao pobres demais
para chamar a atengdo da Guilda. Os
viajantes e visitantes sdo vitimas de
furtos, assaltos e agressdes. Como o
Punho Flamejante raramente chega ao
distrito, a Guilda opera ha muito tempo
com impunidade. Nos ultimos anos, porém,
a interferéncia de vigilantes e aventureiros
contratados tem aumentado.

A Cidade Baixa serve como o coragdo das
operagoes da Guilda. Os habitantes daqui tém
dinheiro suficiente para tornar os esquemas de
roubo e protecao valiosos e o Punho Flamejante
€ muito pequeno para lidar com todos os casos
de pequenos crimes. As operacoes da Guilda se
expandem para numerosos empreendimentos
comerciais, como antros de jogos, brigas
de animais, corridas e torneios de luta. Seus
traficantes também mantém rotas para outros
distritos e guiam individuos e comércio ilicito
através deles por uma taxa. Aqueles que se
opdem a Guilda - tipicamente indo ao

Punho Flamejante - convidam a retaliacao

sobre si mesmos e seus vizinhos. Isso
deixa a maioria das pessoas com medo de denunciar crimes e
pressiona seus vizinhos a ficarem quietos também.

Na Cidade Alta, a Guilda se envolve em roubos, extorsoes,
chantagens e jogos de confianca. Os patriarcas podem até
contratar membros da Guilda para obter (ou plantar) informacoes
sobre seus rivais, envolvendo a Guilda na politica da Cidade Alta.

Somente o0s criminosos mais talentosos ousam invadir
propriedades patriarcas, mas os escaldes mais baixos da
operacdo de um chefdo costumam funcionar como batedores
de carteira ou tentam enganar os residentes do distrito. Aqui,
a Vigia monitora zelosamente as atividades da Guilda e tem
como alvo qualquer pessoa que ameace a paz. Chefoes muitas
vezes podem chegar a um acordo com a Vigia, no entanto,
oferecendo subornos para que os oficiais da Vigia olhem para
o outro lado. Todo més, o chefdo faz seu pagamento a Vigia e
seleciona uma nova senha segura.

A imagem de Keene “Nove Dedos” do livro convenhamos é horrivel, achei essa outra imagem (mais legal) da personagem no link -
© https://baldursgateintothemawofmadness.fandom.com/wiki/Neeve_%?22Nine-Fingers%?22_Keene.



Os membros da Guilda apanhados pela Vigia pronunciam a senha
segura para evitar serem presos. Chefes rivais e criminosos nao
afiliados que procuram trabalhar na Cidade Alta pagam bem pela
senha segura do més, embora qualquer membro da Guilda que
seja encontrado vendendo informagdes enfrente puni¢Ges severas.

KEENE - “NovE DEDOS”

A atual lider da Guilda, Keene “Nove Dedos”, despreza
a vestimenta chamativa e a magia da ilusdo. Ela aparece
para o mundo como ela é: uma mulher modesta, de idade e
constituicdo medianas. Sua aparéncia esquecivel provou
ser seu maior patrimonio como ladra, pois suas vitimas tém
dificuldade em reconhecé-la, mesmo quando a encontram
novamente cara a cara. A lideranca de Keene ao longo dos
anos lhe rendeu uma reputacdo de pragmatismo atencioso.
Quando necessario, ela busca vinganca por ofensas contra
a Guilda, desde que seja lucrativo. Seus métodos sdo cruéis
quando necessadrio e ela é tdo temida quanto respeitada.

Keene tornou-se cada vez mais intolerante com a maré populosa
que se volta contra sua organizacdo. Enquanto os ocasionais
agitadores sempre impediram 0s neg6cios criminosos, 0 aumento
de equipes organizadas e vigilantes esta interferindo nas operagGes
da Guilda. Depois de um ataque cuidadosamente coordenado contra
a propriedade de um patriarca se desfez em pedacos, quando um
vigilante alertou desajeitadamente os guardas da propriedade. Keene
declarou a temporada aberta aos benfeitores de todos os tipos.

Os TRrEs MORTOS

As conspiragdes dos patriarcas e os esquemas dos agentes
da Guilda enchem as fofocas e sussurros de Baldur’s Gate.
No entanto, em toda a cidade, nenhum nome é tdo sinénimo de
atos covardes quanto os dos Trés Mortos. Os semideuses Bane,
Bhaal e Myrkul andam entre mortais, buscando pessoalmente
seguidores para sua causa. Mais de uma vez, ha rumores de
que o trio ja andou pelas ruas de Baldur’s Gate.

Patriarcas nefastos sussurram oracoes a Bane quando procuram
obter poder através da coercao, intimidacao e exagdo forcada
da lei. Lideres de gangues, mercendrios do mal e outros que
dependem do medo e do controle também prestam homenagem a
Bane. Aqueles que querem evocar dominio e crueldade preferem
usar luvas pretas - um aceno para o simbolo sagrado de Bane.

Mpyrkul reivindica seguidores entre aqueles que desejam
aprender ou comandar os mortos. Aqueles que saquearam
timulos por conhecimento perdido, empresarios sombrios
que veem o sentido dos neg6cios em servos mortos-vivos, até
necromantes pragmaticos que procuram invocar segredos dos
ricos mortos do Cemitério Cliffside, todos sussurram oragoes
a Myrkul. Dos Trés Mortos, a base de poder de Myrkul é a
menor. Os moradores de Baldur’s Gate raramente temem a
morte na velhice - um fato sombrio de morar em uma cidade
tao perigosa. Como resultado, poucos ancidos desesperados
buscam a béncdo do Senhor dos Ossos. Aqueles que o fazem,
porém, tendem a ser cautelosos e abastados, o que significa
que, embora os adoradores de Myrkul sejam pequenos em
nimero, seus recursos tém profundidades ocultas.

Desde o momento em que a Cria de Bhaal Sarevok conspirou
para iniciar uma guerra entre Baldur’s Gate e Arnn como um
caminho para reivindicar o poder de Bhaal, a consciéncia dos
filhos de Senhor do Assassinato aumentou. Baldur’s Gate
mantém um apelo sombrio pela Cria de Bhaal, devido a alguma
influéncia desagradavel na prépria cidade, ou principalmente
por causa da reputacdo remanescente de Sarevok.

Ao mesmo tempo, o culto a Bhaal se mostra sombriamente
popular em Baldur’s Gate. Poucos admitem abertamente adorar
o Senhor do Assassinato, mas ha uma suposicao tacita de que
quem se beneficia da morte violenta tem algum respeito por
Bhaal. Homicidios e assassinatos sustentam muitas das tramas
da cidade, do negdcio de assassinos muito bem pagos a folhas
de pagamento de patriarcas a assassinatos de oportunidades
cometidos por fanaticos da Cidade Exterior. Esses fiéis
sedentos de sangue raramente se retinem em numeros, mas
normalmente se marcam esculpindo um novo né nos dedos,
derramando seu sangue em nome de Bhaal, criando uma marca
sutil de identificacdo que os identifica entre os aliados. Apesar
da adoracdo descentralizada ao Senhor do Assassinato, alguns
acreditam que um templo para Bhaal existe perto ou sob a
cidade, possivelmente em uma camara antiga sob os esgotos
ou esculpida na Colina Dusthawk. Ha rumores de que onze
cristais vermelhos na parede do templo ficam mais brilhantes
com cada assassinato cometido, reunindo poder para Bhaal
ou para um de seu futuro escolhido. Alguns afirmam que o
proprio Bhaal visita regularmente o templo, cuja presenca
contribui para a alta taxa de homicidios da cidade.

Enquanto os Trés Mortos ocupam um lugar de destaque nos medos
dos baldurianos, suas crengas atualmente tém apenas as raizes
mais rasas da cidade. Os seguidores dos Trés Mortos fizeram mais
para incitar o medo do que a fé. Como resultado, seus nimeros
permanecem relativamente pequenos. Suas reputacdes sinistras
superam sua influéncia real. Com as fofocas se espalhando
rapidamente sempre que os simbolos das divindades aparecem nos
grafites ou o Punho Flamejante reprime fanaticos excessivamente
zelosos. Apesar dos temores publicos e da resisténcia da policia,
os cultos dos Trés Mortos persistem, fazendo com que muitos
se perguntem sombriamente por que os servos de Bane, Bhaal e
Myrkul tém tanto interesse em Baldur’s Gate.

PROEMINENTES CHEFOES DA GUILDA

Todas as operacoes da Guilda sdo supervisionadas por chefdes,
alguns dos quais estdo descritos abaixo.

Goblin Behnie: A maioria fica surpresa ao descobrir que Goblin
Behnie ndo se parece em nada com o nome ou a reputacao
monstruosa sugerida, o chefao de Bloomridge é um cavalheiro
alto e de aparéncia elegante, com trinta e poucos anos. O nome
vem de seu ego feroz, fiiria selvagem e propensdo a morder os
dedos daqueles que o decepcionam. Por tras de sua crueldade,
Goblin Behnie tem um olhar atento, fazendo dele e de seus
falsificadores a melhor fonte de fichas ilicitas de guarda da
cidade (para passagem pela Cidade Alta), licencas de visitantes e
autorizagOes de ancoragem.

Straightstick: O chefdo do Twin Songs Faithless dirige uma
das melhores operagdes de contrabando da cidade, transportando
mercadorias para a cidade ao longo do Rio Chionthar e sobre
Colina Dusthawk. Esse homem de 70 anos afirma ter sido atacado
pela infame (e, duvidosamente, real) O’Cholms, uma tartaruga
gigante que supostamente dorme no fundo de Porto Cinzento. Para
provar a sua historia, o Straightstick usa uma viga velha como
muleta. Recentemente, o chefdo ficou amargo com sua posicao,
acreditando que ele merece um territério adequado dentro de
Baldur’s Gate. Ele esta planejando um ataque a Brampton, o
destino de grande parte de seu contrabando e do territorio de sua
ex-mulher, Diamante Urchin.

A Senhora do Uisque: Poucos sabem que o ultimo herdeiro
verdadeiro da Familia patriarca Raddle morreu ha varios anos.
Apesar disso, “Dowager Raddle” continua a promover eventos
sociais luxuosos em sua propriedade, embora ela nunca assista
pessoalmente. Em vez disso, seu suposto parente da as boas-
vindas aos convidados, envolvendo-os com inteligéncia, bebidas
destiladas, fofocas politicas e oportunidades politicas de legalidade
“cinzenta”. Ninguém parece saber o nome do anfitrido, no entanto
- um imbecil que ninguém jamais admitiria. Como resultado, o
chefdo da guilda politicamente ativo do bairro Manorborn é
conhecido apenas como a Senhora do Uisque..
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ASSASSINATO

Chantagem e roubo pagam bem, mas o assassinato é a
ferramenta preferida dos ambiciosos. O assassinato silencia
testemunhas, descarta inimigo e abre caminho para o poder.
Assassinos nunca faltam para trabalhar em Baldur’s Gate.

Na Cidade Exterior, o assassinato é praticamente um modo
de vida. Sem a Vigia nem o Punho Flamejante para cuidar
dos moradores, os criminosos correm livres no vasto distrito.
Os criminosos usam o assassinato para manter a ordem entre
suas fileiras e remover ameagas a sua organizacao.

As chamadas “ruas de rapé” mantém os corpos dos mortos,
jogados pelos assassinos em pilhas ao longo da pista. Os
moradores mais desesperados da Cidade Exterior rondam as
ruas de rapé, na esperanca de encontrar uma peca de cobre
perdida ou uma bota recuperavel para penhorar. Eles arrancam
os dentes dos corpos, cortam os cabelos que podem buscar
uma moeda e, as vezes - dizem os boatos - cortam a carne dos
cadaveres para evitar a fome. Relatérios recentes de atividade
de carnigais na Cidade Exterior provavelmente tém suas
origens nessas ruas de rapé.

Na Cidade Baixa, o assassinato é menos comum, mas continua
sendo uma ameaca. Os residentes de longa data sabem viajar
em grupos apds o anoitecer. Quem quer ganhar algumas
moedas fica as vezes fora das tavernas, contratando-se como
acompanhantes para clientes bébados. Os folides podem
ficar até a hora que desejarem e ainda chegar em casa com
seguranca, desde que contratem alguém de confianca para
guardar sua viagem para casa.

A maioria dos assassinatos na Cidade Baixa tem razdes por
tras deles. O comerciante encontrado com a garganta cortada
e os bolsos esvaziados, o marido assassinado para que sua
esposa possa se casar com sua jovem amante, o dono da
loja tirdnico esfaqueado por um subalterno desesperado - os
moradores entendem esses crimes. O que assusta as pessoas
sdo os assassinatos sem sentido. O homem encontrado rasgado
em pedacos com os bolsos ainda cheios de ouro, a mulher
abatida com tanta crueldade que o marido enlutado é enviado
para o asilo, o dono da loja que repentinamente derruba seus
fiéis funcionarios; esses sdo os crimes que levam ao panico e
a rumores selvagens.

Alguns avaliadores afirmam que algo sobre a prépria cidade
provoca violéncia em seus cidaddos. Uma teoria popular
€ que os espiritos dos piratas cruéis que navegaram nos
portos ainda influenciam a cidade. Outra é que o espirito do
assassino em série Alhasval Drenz, o Whitkeep Whistler,
ainda persegue a cidade, possuindo inocentes para continuar
sua matanca inigualdvel. Esta aventura apresenta uma terceira
possibilidade: que a presenca do Escudo do Senhor Oculto
alimenta a avareza e as ambicOes das pessoas de mente ma
em Baldur’s Gate. Este item magico estd em um cofre na Vila
Vanthampur e tem um senhor das profundezas preso dentro
dele. Se o escudo fosse retirado da cidade, a taxa de homicidios
poderia cair repentinamente.

Nao esta claro se a ascensdo da fé de Bhaal em Baldur’s Gate
decorre da frequéncia de assassinatos ou se 0s assassinatos
surgem do culto a Bhaal. O Punho Flamejante suspeita de um
grupo de fiéis de Bhaal por tras de uma série de assassinatos
semelhantes recentes, as vitimas esfaqueadas até a morte e
seu proprio sangue escorriam como uma coroa em volta de
suas cabecas. As investigacdes do Punho ainda nao resultaram
em uma prisdo, mas os policiais suspeitam que os assassinos
sejam plebeus com vidas aparentemente ndo dignas de nota,
cobrindo sua verdadeira natureza sanguinaria.

Na Cidade Alta, o assassinato traz resultados. Assaltos e
crimes de oportunidade sdo raros aqui. A Vigia mantém os
moradores da Cidade Alta a salvo de criminosos e gentalha.
A maior ameaga para os patriarcas sao outros patriarcas.

Suborno e chantagem podem garantir votos ou influenciar uma
lealdade temporariamente, mas o assassinato muda permanente-
mente a composicao do Parlamento dos Pares. Varios
assassinos de elite assumem alvos politicos exclusivamente.
A Vigia se esforca pouco para rastrear assassinos especializados,
sabendo que prender alguém significa possivelmente expor todo
um quadro de poderosos patriarcas. A ira que cairia sobre a
Vigia ndo vale a pena colocar um assassino nas celas.

MARrcos pA CIDADE

Hoje, Baldur’s Gate estd dividida em trés distritos: a rica
Cidade Alta nas colinas acima das docas, a movimentada
Cidade Baixa ao redor do porto e a Cidade Exterior sem
lei (que inclui todos os bairros fora das muralhas da cidade).
Independentemente do local em que se esteja visitando, é
impossivel ignorar certas caracteristicas, como a lavagem de
Porto Cinzento, as sombras de Colina Dusthawk ou os portoes
que contribuem para o nome da cidade.

Pontos de referéncia importantes estdo marcados no grande
mapa da cidade, que mostra a totalidade de Baldur’s Gate e
seus arredores imediatos.

Os PoRTOES

Noveportoesseparamosdistritos de Baldur’s Gate, fornecendo
os unicos pontos de entrada para passar da Cidade Alta para
a Cidade Baixa, ou da cidade murada apropriada para a
Cidade Exterior e para o mundo mais além. Os baldurianos,
principalmente se ndo desejam revelar uma afiliacdo de
tripulacdo ou familia a um puablico potencialmente hostil,
geralmente se descrevem pelo portdo mais préximo de suas
casas. Termos como “Gondgater” e “Dragongater” sio
amplamente entendidos como identidades de vizinhanga
e também sdo entendidos como uma maneira de eliminar
conexdes mais problematicas.

A Vigia guarda os portdes que levam a Cidade Alta, enquanto o
Punho Flamejante supervisiona o resto. Os guardas designados
para o Portdo de Baldur e o Portdo do Dragdo Negro ficam
atentos e raramente aceitam subornos. Aqueles designados para
os portdes menores e mais isolados, no entanto, podem ser menos
atentos, principalmente quando distraidos por moedas tilintantes.

Qualquer pessoa que entrar na cidade deve pagar uma tarifa de
entrada nominal de 5 pc. Embora seja uma quantia pequena,
garante que os verdadeiramente necessitados permanecam
do lado de fora, entregues as favelas da Cidade Exterior.
Mendigos e refugiados se amontoam a margem dessas
favelas, geralmente em torno do Portdo do Dragdo Negro e do
Portdo de Basilisco, pedindo dinheiro para pagar o pedagio e
esperando que os guardas ndo os expulsem por viajantes mais
prosperos e irritantes.

Quando a cidade ndo esta trancada, os comerciantes passam
pelos portdes externos da manha até a noite, enquanto os
vendedores ambulantes, os transportadores e os empregados
se movem em correntes igualmente velozes pelos portdes
internos. Os cobradores de pedéagio trabalham de maneira
rapida, mas metodica, para inspecionar os bens de entrada
e saida, garantindo que o comércio flua sem problemas e a
cidade obtenha sua participagdo a cada passo.



Os portdes da cidade estdao fechados a noite. Ao anoitecer,
a Vigia despeja qualquer pessoa da Cidade Alta que ndo
seja um patriarca, portando a libré ou carta de permissao de
um patriarca ou carregando um token emitido pela Vigia.
A aplicagdo desta regra é um dos meios pelos quais a Cidade
Alta reforga seu esnobismo sobre os outros distritos. Mais de
um comerciante da Cidade Baixa que visitou um restaurante
ou teatro na Cidade Alta perto do por-do-sol ficou constrangido
com a adverténcia publica e alta de um membro da Vigia
de que os portdes estdo prestes a fechar. Embora ser visto
correndo em diregdo aos portdes seja um embaraco 6bvio, ser
pego e escoltado seria muito mais contundente - tanto para o
ego quanto para o Corpo.

O fechamento noturno dos portdes mantém os patriarcas em
seguranca. Fechar a Cidade Alta leva os crimes de rua a bairros
mais pobres ou fora da cidade. Na Cidade Alta, os patriarcas
podem caminhar por becos com pouco medo, mas além das
ruas bem iluminadas e dos portdes bem vigiados, os outros
distritos se tornam muito mais perigosos depois do anoitecer.

Porto CINZENTO (GRAY HARBOR)

Um dos maiores e mais profundos portos da costa oeste
de Faerlin, o Porto Cinzento também €é um dos mais
movimentados. A independéncia da cidade e a atitude geral
de laissez-faire ° em relacdo aos tipos de mercadorias e
pessoas que fluem através de seu porto - desde que o governo
receba seu corte - significa que o porto esta cheio de capitaes
honestos, conduzindo equipes francas de comércio e piratas
que procuram cercar suas mercadorias. Muitos marinheiros
também fazem suas casas nas proximidades da Cidade Baixa.

A caracteristica mais marcante do porto é o seu maquindrio,
com dezenas de guindastes enormes e intimeras escavadeiras
e carrinhos de carga, acelerando dramaticamente o processo
de carregamento e descarregamento. Embora projetadas
pela Igreja de Gond, essas maravilhas sdo dirigidas pelos
Harborhands, a tripulacdo mais poderosa da cidade, gracas
a capacidade dos trabalhadores das docas de interromper a
vida econdmica da cidade com um ataque. Gerenciando todo
0 caso, estd o Mestre do Porto, Darus Kelinoth, um nobre
humano leal e neutro e que administra as operagdes e 0s
impostos do porto a partir de um pequeno prédio de tijolos
fortemente fortificado, bem separado de outras estruturas.

O porto em si é um emaranhado de cais, docas flutuantes e
ancoradouros, desde o enorme pier do Cargueiro Finger,
passando pelas barcacas mais pesadas, até os deslizamentos
mais comuns em Northtree ou Commonsdock. Na verdade,
ndo ligada a costa, a cadtica Flotilla é a opcao de ancoragem
de longo prazo mais barata da cidade, onde os barcos
podem andar juntos em torno de bodias de ancora comuns e
onde algumas casas flutuantes ndo se movem héa geragdes.
Uma divisdo especial do Punho Flamejante, chamada
Gray Wavers, patrulha o porto, mas ndo é segredo que as docas
mais caras sdo mais seguras do que as opc¢des de orcamento.
Sabe-se que marinheiros e até navios inteiros desaparecem
em Porto Cinzento, e enquanto alguns assumem que tais
desaparecimentos sdo o resultado de piratas locais em terra,
outros falam de OI’Cholms, uma besta misteriosa do mar
capaz de arrastar navios para o fundo sem luz do rio.

- Laissez faire é uma expressdo em francés usada para se referir ao liberalismo.
10-L f d. f liberal

Ela estd ligada a ideia de deixar o mercado agir sem interferéncias das aces do
governo. Expressdo laissez faire significa “deixar fazer”.

CoLiNA DUSTHAWK

Ao leste da cidade, bem acima das favelas espalhadas e das
pousadas que se estendem ao longo da estrada comercial,
ergue-se o ingreme granito amarelo de Colina Dusthawk.
Essa colina cercada de penhascos é um dos udltimos refagios
conhecidos do falcdo de Chionthar (use as estatisticas do
falcdo), uma ave de rapina comum, cujos nimeros cairam
vertiginosamente no ultimo século devido a turbuléncia
regional e favelas em expansdo fora de Baldur’s Gate que
consome seu habitat.

A lenda local afirma que o dusthawk era o passaro de caga
favorito de Balduran e que a populacdo de Chionthar é
descendente de seus proprios falcoes de caca pessoais.
Quando os duques de Baldur’s Gate perceberam que o falcao
estava a beira da extingdo, declararam a colina, que incluia os
ninhos dos falcdes do lado do penhasco e seus locais de caca,
fora dos limites dos cagadores ndo licenciados. Apesar das
cercas e falésias que cercam a maior parte da colina, invasores
permanecem comuns, a demanda por dusthawks para cagar
passaros explodiu entre os ricos.

Muitos na Cidade Exterior se ressentem da colina sendo
transformada em terra privada. Vérios campos e favelas foram
limpos como resultado, com seus moradores perdendo tudo.
Os sem-teto se ressentem dos patriarcas por estarem dispostos
a gastar dinheiro dando uma casa aos falcoes, mas ndo a eles.
Outros se ressentem dos guardas do Punho Flamejante que os
impedem de cacar na colina. Coelhos pegajosos e codornas
magras faziam refei¢cdes ruins, mas eram refeicoes, e agora
muitos cacadores ndo tém.

Ha rumores de que os lobisomens se escondem nas cavernas do
mar sob Colina Dusthawk, fingindo ser contrabandistas comuns
- ou animais comuns - enquanto conspiram contra a cidade.
Sempre que um terrivel assassinato captura a imaginacdo dos
baldurianos, alguém é sempre rapido em afirmar que deve ser
um dos lobisomens de Dusthawk que fez a ag@o.

CIDADE ALTA

A Cidade Alta, lar da aristocracia patriarca de Baldur’s
Gate, é um lugar de beleza e esplendor, onde esculturas
ptiblicas magnificas ficam ao lado de mansdes histdricas,
teatros e butiques de luxo e pequenos jardins com paredes de
pedra escondidos nas ruas como joias escondidas. As flores
florescem ao longo das ruas arborizadas, arrancando qualquer
miasma perdido que escapa dos bairros menos afortunados
abaixo. Sedas e veludos, trancas e visons dourados, diamantes
transparentes e pérolas luminosas: sdo pontos turisticos
comuns na Cidade Alta e dificilmente vislumbrados em outros
lugares, exceto como imita¢Ges baratas.

Tudo na Cidade Alta fala de privilégio e riqueza. Luzes
magicas iluminam as ruas varridas, alguns com encantamentos
que retém a névoa do rio. A maioria dos principais templos
da cidade esta localizada neste distrito, evidéncias flagrantes
de como as religides valorizam a elite rica da cidade em
detrimento de congregantes com bolsos mais rasos. As
melhores lojas de vinho, ateliés e joalheiros estdo todos na
Cidade Alta, onde o ritual noturno da Vigia de expulsar todos
os ndo residentes reforca seu ar de exclusividade luxuosa.
Aqueles que ndo possuem tokens emitidos pela Vigia ou uma
carta de permissdo dos patriarcas devem sair ao anoitecer, sem
excegao.
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Os moradores da Cidade Alta sentem grande pressao para
manter as aparéncias externas e manterdao a fachada de sua
propriedade finamente mantida, mesmo com o custo de
penhorar tudo o que estiver dentro. Admitir a pobreza neste
distrito é admitir um fracasso vergonhoso.

O esnobismo descarado dos patriarcas promove profundo
ressentimento entre os habitantes da Cidade Baixa e da
Cidade Exterior, que podem ver a boa vida desfrutada diante
de seus olhos, mas sdo excluidos de todos os gostos, exceto
os menores. A Vigia é impiedosa em afastar os mendigos e
descontentes dos portdes, onde um pedagio de entrada forgado
de forma irregular para ndo residentes e aqueles que ndo
possuem tokens ou escoltas da Vigia impedem efetivamente
os pobres de pisar neste distrito. Um patriarca pego fora da
Cidade Alta apés o anoitecer, portanto, corre alto risco de
assalto, espancamento ou coisa pior.

PORTOES

A Antiga Muralha, construido a mando de Balduran, séculos
atras, circunda a Cidade Alta. Seis portdes perfuram-na,
canalizando os visitantes e o comércio do distrito. Entrar na
Cidade Alta é necessario ser um patriarca, ter uma carta ou
libré do patriarca, mostrando um token da Vigia emitido para
os residentes da Cidade Alta ou licenciado para suas poucas
pousadas para uso dos hospedes ou pagar uma taxa de entrada.
Tokens e pedéagios sdo aceitos apenas no Portdo da Cidadela,
no Portdo de Baldur e no Portdao do Dragdo Negro, ja que
os outros portdes sdo reservados para o uso exclusivo dos
patriarcas, seus empregados e convidados.

Portao do Dragao Negro: Nomeado pela cabeca do dragdo que
um cavaleiro vitorioso uma vez pendurou em seu arco, o Portdo
do Dragdo Negro enfrenta a estrada rumo ao norte em direcdo a
distante Waterdeep. A cabega do dragdo original ja se foi hd muito,
mas uma substituicdo de pedra rosna acima do arco do portdo.
A lenda local afirma que a cabeca de pedra vai magicamente
vomitar &cido nos atacantes se a cidade cair em cerco.

Portdo da Cidadela: A tinica entrada para a fortaleza da Vigia,
o Portdo da Cidadela se aninha na muralha de terra da Cidade
Alta. A Vigia mantém uma pequena cavalaria, nominalmente
para defesa e controle de multiddes, mas principalmente para
desfiles, escoltas de honra, e outras fungdes cerimoniais. Por
causa disso, a Cidadela mantém o dnico estabulo dentro das
muralhas da cidade.

Portao dos Patriarcas: Os quatro portdes conhecidos
coletivamente como Portdes dos Patriarcas - Portdo de Gond,
Heap Gate, Manor Gate e Portdo do Mar - sdao menores
e geralmente ndo sdo acessiveis ao publico em geral. Eles
foram construidos apds a construcdo dos muros da Cidade
Baixa e tinham como objetivo oferecer aos patriarcas acesso
conveniente de suas casas as preocupacOes dos negocios
e vice-versa. Com financiamento privado dos patriarcas e,
assim, servindo como demonstracao de seu sucesso pessoal,
esses portdes sdo mais ornamentados e bem guardados do
que os portdes publicos. Oficialmente, ninguém pode usa-los
sem levar um libré ou a carta de permissdao de um patriarca,
embora existam rumores de que os chefdes da guilda e servos
veteranos entre varias equipes de patriarcas saibam exatamente
quais guardas dobrar. Independentemente disso, o padrao duplo
visivel imposto nesses portdes é uma constante irritacdo para os
moradores da Cidade Baixa, obrigados a fazer rotas mais longas
pelos portoes publicos, porque eles ndo podem usa-los em seus
proprios bairros.

ENCONTROS ALEATORIOS
DA CIDADE ALTA
d20 Encontro
1-6 Nenhum encontro
7-10 Interacdo inofensiva (role na Tabela A)
11-16 Habitantes (role na Tabela B)
17-20 Ameaca (role na Tabela C)
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TABELA A: INTERACOES
INESPERADAS DA CIDADE ALTA

Interacao

Uma empregada pélida, vestindo o uniforme da Casa
Bormul, tropeca no grupo, e sussurra “ndo ... mariscos” e
desmaia.

Um manobrista sorridente olha para o grupo, desliza sobre
eles e entrega um elegante envelope vermelho: um convite
para uma reunido na Casa Eomane.

Um clérigo de Gond, de olhos arregalados e falante, lamenta que
um ladrdo roubou seus desenhos para um “reldgio de bolso”. Ele
descreve o ladrdo como um homem alto, com perfume de preto,
usando um lengo vermelho.

Uma estranha tagarela, Ellyn Harbreeze, convida o grupo
para tomar um chd na Padaria Harbreeze, ansiosa para
fofocar com eles.

Um comerciante que distribui amostras de seus produtos
oferece a cada membro do grupo um charuto grétis.

Um artista de rua se oferece para desenhar um dos
personagens pela modesta taxa de 3 pc. O esbogo ndo é
particularmente bom.

Um clérigo de Tymora se aproxima do grupo, pedindo-lhes
uma pequena quantia para ajudar a fazer uma boa acao para
uma familia pobre no Saldo da Senhora.

Sussurros sinistros e sem corpo chegam aos ouvidos do
grupo. Os sussurros levam a Casa Hhune.

O mago lorroakan se aproxima do grupo, oferecendo-lhes
pagamento e impermeabilizagdo gratuita para suas roupas,
se eles o ajudarem a limpar os andares superiores da Torre
de Ramazith.

Yvandre Rillyn pergunta se um membro do grupo realmente
sabe como usar uma arma distinta que carrega. Nesse caso,
ele pede que eles sejam professores convidados na Escola
Rillyn.

Um personagem aleatdrio € atingido por uma pipa. A pipa esta
sendo descoberta por um jovem garoto pertencente a uma rica
familia patriarca. Um dos nove guarda-costas do garoto
verifica se o personagem estd bem.

Um corretor obscuro afirma saber exatamente o que o grupo
precisa, levando os personagens as galerias subterraneas
para mostrar a eles uma selecdo de produtos interessantes,
mas obscuros.

TABELA B: HABITANTES DA
CIDADE ALTA

d10 Habitantes

1 2d4 Guardas da Vigia que exigem ver os tokens de passagem
de estranhos.

1d4 Acdlitos de Gond ou Tymora
2d6 Servidores de patriarcas (plebeus) em recados
1 Patriarca (nobre humano) e 6 guarda-costas pessoais (veteranos)

5 1d4+1 Jovens patriarcas intitulados (nobres humanos), cada
um com um guarda-costas pessoal (rufido)

6  1d6 Dignitarios visitantes (nobres) e 2d4 guardas
1d4 Mensageiros do Alto Saldo (batedores)
8  2d4 Artistas (pessoas comuns)

g 1 Oficial do Punho Flamejante (cavaleiro) e 2d4 soldados do
Punho Flamejante (veteranos)

10 1d4 Pessoas comuns que nao deveriam estar na Cidade Alta.

TABELA C: AMEACAS DA CIDADE ALTA

d10 Ameaca
1d4 diabretes disfarcados de corvos
1 Gargula a servigo da Guilda
1d6 Centopéias gigantes dos esgotos

4 1d4 Armaduras animadas que escaparam da Casa Alta
das Maravilhas

5 1 Gosma ocre em uma grade do esgoto

6 Esquadrdo de seqtiestro dos Trés Mortos (consulte “Mais
Encontros com os Trés Mortos”)

7 Esquadrdo de assassinato dos Trés Mortos (consulte
“Mais Encontros com os Trés Mortos™)

1d4 Doppelgangers
1 Serial killer (assassino) procurado pela Vigia

10  2d4 kenku assaltantes em alianga com a Guilda
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1. High Hall

2. The Wide

3. High House of Wonders
4. Hall of Wonders

6. Watch Citadel
7. Black Dragon Gate
8. Sea Gate

10. Gond Gate
11. Baldur’s Gate
12. Heap Gate

Cidade Alta

Ivershield Estate

anor Gate

The Old Wall

183



184

BAIRROS

Enquanto a maioria das pessoas de fora vé apenas luxo
desenfreado entre as ruas da Cidade Alta, os moradores do
distrito percebem um amplo espectro de estilo e status.
Riqueza e bom gosto, tanto quanto a localizagdo, serve para
dividir a Cidade Alta em uma variedade de bairros distintos.

Ruas da Cidadela: A parte norte da Cidade Alta é dominada
de Cidadela da Vigia, onde a Vigia realiza treinamento,
mantém seu quartel e estdbulo e mantém algumas celas.
Além da Cidadela, este bairro inclui muitas lojas e as casas
relativamente modestas, embora ainda grandes, que pertencem
aos poucos moradores ndo-patriarcas da Cidade Alta.

Manorborn: As residéncias mais palacianas ficam no lado
oeste da Cidade Alta. A maioria do Parlamento dos Pares vive
aqui, assim como as familias velhas e orgulhosas que tracam
suas linhagens até os dias de Balduran. Jardins suspensos,
patios com fontes e pomares particulares adornam muitas
dessas casas elegantes.

Templos: Grandes catedrais e santudrios moldam o horizonte
deste bairro central, com a Casa Alta das Maravilhas de
Gond entre as principais. Sacerdotes em trajes cerimoniais
e congregados vestidos para o olhar ptblico sdo uma visao
comum nesta parte da cidade. Peticionarios mais humildes sdo
raros, embora alguns venham obstinadamente dia apds dia,
pagando pedagios pela esperanca de cada vez.

O Ampla: O principal mercado e o maior espago civico em
Baldur’s Gate é o Ampla, onde os vendedores montam suas
barracas e colocam seus produtos todos os dias ao amanhecer.
Miuisica de rua e performances barulhentas sdo proibidas, e
todas as noites os vendedores que nao sao residentes na Cidade
Alta devem fazer as malas e sair. Movimentada durante o dia,
o Ampla fica desolado a noite, exceto nos feriados e durante
grandes celebracoes.

A ANTIGA MURALHA

O muro original construido durante os dias de Balduran, que
envolve a Cidade Alta e a separa da Cidade Baixa, ocupa
um lugar enorme na Histéria e na imaginacdo da cidade.
Como a reliquia original das primeiras fronteiras da cidade
- e, mais importante para a vida cotidiana, a personificacao
fisica da divisdo entre patriarcas e cidaddos comuns - a Antiga
Muralha é um simbolo de muito que tanto os baldurianos
admiram quanto se ressentem por sua cidade.

Amaior parte da Antiga Muralha foi reconstruida apés revoltas
no inicio da Histéria da cidade, depois reforcada durante
todos os principais periodos de tumulto que perturbaram
Baldur’s Gate posteriormente. Cada tentativa de renovacao
viu um conflito entre os engenheiros da Gond que defendiam
novas técnicas e materiais de construcdo, e os patriarcas e
preservacionistas se esforcando para proteger a arquitetura
original. Enquanto isso, contrabandistas e agentes da Guilda
subornavam equipes de construcdo, alteravam projetos e,
de outra forma, colocavam seus planos nos planos a todo o
momento para afastar os esforgos de reforco de suas proprias
passagens secretas ou induzir os construtores a fazer novas.

Ap6s séculos de manutencdo nado confiavel, a Antiga Muralha
se mantém orgulhoso e forte, mas apenas externamente. Na
verdade, a barreira esta cheia de numerosos buracos secretos
através - ou, mais frequentemente, embaixo - de suas pedras.
O conhecimento dos locais dessas passagens secretas é
zelosamente guardado, e os caminhos ocultos sdo usados
apenas com moderagdo, pois o risco de descoberta é grande
demais para usa-los rotineiramente. No entanto, se a Antiga
Muralha for seriamente testada, seus defensores a achardo
muito menos impenetravel do que parece.




MANSOES PATRIARCAS

As grandes casas dos patriarcas sao a fonte de seu orgulho e o
centro da alta sociedade. Uma mansao é uma prova de que a
familia ancorou em Baldur’s Gate quando a Antiga Muralha
foi erguida e que sua linha permaneceu préspera e ininterrupta
desde entdao. Mesmo nas raras ocasides em que uma mansao
patriarca muda completamente de mdos, 0 novo proprietario
geralmente se esforca muito para provar - ou fabricar - alguma
conexdo, ainda que ténue, a linha do titular anterior.

A maioria das mansodes patriarcas sao residéncias urbanas em
vez de mansoes independentes, pois a Cidade Alta sempre
foi restringida por seus muros, e até as familias mais ricas se
limitam aos seus espacos reduzidos. Em geral, as mansoes
patriarcas tém apenas pequenos jardins no patio e dependem
de arranjos verticais, como arvores frutiferas espalhadas,
rosas com trelica e glicinias e videiras treinadas ao longo das
paredes da casa.

Devido aos passados histéricos e aos pequenos espacgos
das mansoes, a maioria das mansdes esta cheia de reliquias
e tesouros acumulados por geracdes. Ocasionalmente, no
entanto, a grande fachada de uma mansdo oculta a miséria.
As propriedades sdo caras de manter e as dinastias tendem
a declinar. Embora nenhum patriarca jamais admitisse
abertamente a falta de dinheiro, muitos estdo cacando
casamentos com forasteiros ricos que possam trazer um
influxo de capital e ambigdo as suas linhas moribundas.

LUZES VERDES NA NEVOA

Baldur’s Gate tem algumas caracteristicas interessantes nao
mencionadas em outras partes desta gazeta.

Névoa: Uma das razdes pelas quais os piratas acham Porto
Cinzento atraente é a névoa espessa que cobre o rio, as docas e
a maior parte da Cidade Baixa. O nevoeiro persistente facilita a
condugdo de negdcios ilicitos ou acometimento de um assassinato
sem que ninguém veja a “interacdo” através de uma luneta.
O nevoeiro as vezes se infiltra na Cidade Alta, mas aqui é muito
fino para ocultar crimes.

Luzes verdes: No Portdo de Baldur, lanternas acesas com painéis de
vidro verde sdo penduradas fora de estabelecimentos permanentes
para indicar que estdo abertas para negécios. Nas noites de nevoeiro,
essas lanternas lancam as animadas tavernas, bordéis, saldes de
danca e festividades da cidade sob uma estranha luz verde.

GAZETA DA CIDADE ALTA

Apesar de suas ruas bem polidas e casas decoradas, a Cidade
Alta guarda segredos maravilhosos e escandalosos. Alguns
de seus locais mais notaveis sdo descritos abaixo em ordem
alfabética. Esses locais também estdo marcados no mapa de
Baldur’s Gate.

CasA BormMmuL

Situada no bairro de Manorborn, a Casa Bormul é uma elegante
moradia de trés andares em granito amarelo e ardésia com rosas
cor de creme subindo pelas paredes do jardim. Na primavera
passada, um tio distante veio fazer uma visita de férias,
trazendo uma grande carga de bagagem. Os empregados da casa
agiram estranhamente durante sua visita, embora os Bormuls
atribuissem isso a um ataque de envenenamento de moluscos
que afligiu muitas familias naquela primavera. Dias depois,
o tio partiu, deixando algumas de suas curiosidades para tras.
Os Bormuls, sem espaco para armazenar essas coisas indesejadas
na mansao, os levaram para a cripta da familia embaixo da casa.
L4 estdo elas agora, amplamente esquecidos.

Pouco tempo depois, os moradores de favelas da Cidade
Exterior comegaram a sofrer ataques brutais por um assassino
silencioso, usando uma capa de patriarca arcaica e puida. Muitos
vislumbraram esse assassino palido, mas ninguém jamais foi
capaz de confrontar ou seguir o assassino até seu covil, pois ele
parece derreter na névoa da cidade apds cada assassinato.

DisTANT SHORES

Tendai e Khennen Shore (plebeus humanos cadticos e
bons) sdo um casal que administra um negécio de sucesso
importando carnes secas e especiarias. Panelas auténticas e
receitas tradicionais do Porto Nyanzaru, onde vive o resto da
familia de Tendai. Seus sortimentos pré-misturados de ajwain,
coentro, gengibre, varios caril e sais coloridos fizeram muito
para trazer as delicias do Chult para as mesas dos patriarcas.

Apesar do sucesso, os negocios do Shores sdo diretos e
despretensiosos, atraindo a aten¢do de garimpeiros interessados
em comprar o casal e expandir o negdcio. O Shores ndo tem
interesse em vender, apesar das inimeras ofertas de familias
patriarcas e compradores anonimos. Como resultado, nas
ultimas semanas, Distant Shores sofreu vandalismo e os
proprietérios receberam cartas ameagadoras.

CasAa EoMANE

Os quatro irmdos Eomane sdo notorios em toda a Cidade Alta
pelos escandalosos deleites mascarados hospedados em sua
mansdo. Nysene Eomane, uma nobre humana leal e m4, gosta
de fazer convites para escaladores sociais esperancosos de outros
distritos, com a intengdo de prendé-los em suas festas. Na falta de
tokens da Vigia, os convidados de Nysene enfrentam uma noite
nas celas da Cidadela ou pior se forem pegos na Cidade Alta
depois do anoitecer. Portanto, eles tém pouca escolha, a ndo ser
deixar que ela e seus amigos brinquem com eles com crueldade
até que possam escapar ao amanhecer. Até agora, nenhum dos
brinquedos de Nysene sofreu algum dano real, mas seus jogos se
tornam cada vez mais ousados e cruéis, e é apenas uma questao
de tempo até que alguém seja gravemente ferido.

Enquanto os irmdos de Nysene - Dolandre, Rusorra e
Trenteller - veem esse comportamento como embaragoso
e indigno de sua posicado, eles também ndo se importam o
suficiente para deté-la, ja que as vitimas sdo inferiores sociais
cujo bem-estar ndo vale a pena interromper seus proprios
prazeres. Também ¢é provavel que seus irmdos estejam
negando a verdadeira extensdo do sadismo da irma. Algumas
das religides malignas da cidade comecaram a perceber os
jogos de Nysene, no entanto, com a fé de Bane vendo um
talento que vale a pena cultivar na Casa Eomane.

SALAO DAS MARAVILHAS

Este grande edificio imponente serve como um museu quase
religioso para as magnificas invencdes feitas em nome de Gond.
Ao contrario da Casa Alta das Maravilhas, de mesmo nome,
que serve como templo e oficina de prot6tipos de trabalho ainda
nao prontos para exibicdo publica, o Saldo das Maravilhas
deve mostrar as inspiracOes perfeitas de Gond. Maravilhas
ousadas que variam de cofres disfarcados de méveis comuns a
maravilhas sem paralelo, como uma orquestra mecanica operada
a vapor, um “dragdo” a vapor acionando um motor pesado
para movimentar pesos imensos e acessorios elaborados e
ferramentas nauticas. Pequenos cartdes postados abaixo de cada
visor indicam o objetivo dessas ferramentas curiosas e creditam
os inventores e as terras de origem, quando conhecidos.
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Rumores persistentes afirmam que um cofre de tesouro
escondido, guardado por monstros mecanicos, fica embaixo do
Saldo das Maravilhas. Esses contos sdo verdadeiros: embaixo
do grande altar do Saldo das Maravilhas existe um complexo
sistema de placas de pressdo que abre uma passagem secreta
que leva sob o templo. Pode-se seguir esse caminho para uma
série de caixas-fortes protegidas por dispositivos mecanicos.
Algumas caixas-fortes guardam tesouros da fé, enquanto
outras sao alugadas para individuos ricos que desejam manter
seus prémios sob a maior segurancga possivel.

PADpDARIA HARBREEZE

Famosa por seus biscoitos de canela caprichosamente pintados
e paes de acucar, a Padaria Harbreeze é uma instituicdo do
bairro. A loja faz bom uso do comércio vibrante que atravessa
Baldur’s Gate, exibindo especiarias raras em seus produtos e
mantendo uma ampla selecdo de chas exdticos para sua clientela
sofisticada. E o lugar favorito para os patriarcas fofocarem
durante a tarde, e Ellyn Harbreeze, a gordinha proprietaria
ruiva (uma espid humana leal e neutra), conhece todos os
desenvolvimentos significativos nos circulos sociais de seus
clientes. Qualquer pessoa que procure fofocas da sociedade é
bem aconselhada a comecgar na Padaria Harbreeze.

ELMoO E 0 MANTO

O Elmo e 0 Manto atrai uma mistura incomum de patriarcas de
roda, mas despretensiosos, nobres viajantes, bardos famosos
e moradores da Cidade Baixa socialmente ambiciosos, na
esperanca de atrapalhar a elite. A pousada é pouco exigente,
mas realiza seu servigo com técnica impecavel e os melhores
ingredientes: serve frango assado em vez de pavdes ou perdizes
e o peixe nunca tem o aspecto ! distinto do Porto Cinzento.

O estabelecimento consiste em dois edificios unidos como
uma unica empresa. O Elmo é uma casa de comodos com
uma entrada sombreada por um imenso elmo de ferro que
supostamente pertencia a um gigante do fogo. O Manto um
pouco menor, é sinalizada pela vibragdo brilhante de uma
capa sunita pendurada sobre a varanda. Ambos os edificios
sdo decorados com troféus de aventura exé6ticos e mundanos,
incluindo um busto de unicérnio de marmore com chifres de
bronze na sala comum do Elmo. Seu chifre, que os clientes
costumam esfregar para dar sorte, é tdo brilhante quanto no
dia em que foi feito.

O Elmo e o Manto ha muito atraem filhos e filhas idealistas
de familias patriarcas. Por geragoes, esses jovens romanticos,
tomam o Deus Lurue como inspiracdo, se autodenominam
Cavaleiros do Unicornio. Com o tempo, 0 que comegou
como uma brincadeira de coragdo leve tornou-se uma forga
real para o bem no mundo, e varios dos primeiros cavaleiros
alcancaram fama por seus herdis.

Hoje, os Cavaleiros do Unicérnio continuam a chamar o
Elmo e o Manto como sede informal. O estabelecimento é
dirigido por dois membros aposentados, Vedren e Halesta
(cavaleiros humanos neutros e bons). A presenca do casal
molda significativamente a clientela da pousada, e o busto de
unicornios na sala comunal do EImo honra suas origens neste
lugar.

11 - “and the fish never have that distinctive Gray Harbor film” — ndo consegui
achar uma tradugdo adequada para essa frase.

ArTO SALAO

O Alto Salao é o centro de quase todas as atividades governamentais
em Baldur’s Gate. O Parlamento dos Pares e o Conselho dos Quatro
se reinem aqui, e cada um dos quatro duques tem um escritdrio
suntuoso e salas de reunides discretamente nomeadas. Julgamentos
criminais, contagens de impostos e reunides profissionais de
aliancas também ocorrem no Alto Saldo.

A maioria dos julgamentos criminais é presidida por um juiz
substituto nomeado por um dos quatro duques e a maioria é
resolvida como uma questdo administrativa simples que parte
da acusacdo para a sentenca em questdo de minutos. A menos
que uma testemunha imparcial ou evidéncia de circunstancias
questionaveis seja levada a atencdo do tribunal, a palavra de
um Punho Flamejante ou oficial da Vigia é suficiente para
condenar, e o juiz deve apenas selar a papelada que os guardas
jd prepararam. Isso resulta num certo grau de corrupgao,
naturalmente, que é agravada pela discricdo quase absoluta
do juiz substituto na decisdo de aceitar uma condenacdo
ou exonerar um suspeito. Suborno e trafico de influéncia
sdo comuns nos tribunais, onde juizes honestos sdo raros e
amplamente temidos.

Além de sediar julgamentos, o Alto Saldo mantém bibliotecas
contendo todas as leis e ordenangas locais, resumos de decisdes
judiciais e resultados do julgamento, registros de escrituras,
cartas de guilda, registros de censos e genealogias de familia
de todas as casas nobres e pessoas comuns suficientemente
importantes. Os registros remontam a fundacdo da cidade, que
abrange séculos de documentos meticulosamente mantidos.
As bibliotecas ndao compartilham um indice comum, e as etiquetas
de classificacdo através de suas propriedades sobrepostas e
organizadas idiossincratica-mente podem ser confusas, de modo
que a maioria das pessoas opta por pagar a um dos bibliotecérios
residentes para localizar o que eles precisam.

Finalmente, o piso térreo da ala mais oriental do saldo superior
contém um museu para a Histéria de Baldur’s Gate e um
mausoléu para os seus muitos duques e herois. Estatuas de
notaveis antigos, incluindo o préprio Balduran, pairam sobre
caixdes contendo seus ossos empoeirados - ou, no caso de
Balduran, um caixdo de vidro contendo tudo o que perdura
para o desaparecido fundador da cidade: os restos quebrados
de sua capa, espada longa, escudo e luneta favorita.

Casa ALTA DAS MARAVILHAS

Esta vasta oficina é o centro da religido de Gond em Baldur’s
Gate. Todos os dias, as bigornas e as mesas de trabalho que
enchem a Casa Alta das Maravilhas tocam com o clamor de
martelo e serra. Sob o escrutinio do meticuloso Alto Artifice
Andar Beech, um sacerdote humano neutro, os inventores
trabalham ao lado de clérigos e acélitos ao lado de mestres
de todas as disciplinas. Como as criagdes nessas oficinas
sdo em grande parte prot6tipos experimentais, elas ndo sdo
consideradas adequadas para exibicdo publica.

O templo de Gond nao floresce em Baldur’s Gate por simples
acontecimentos. Embora haja certamente cidades mais
académicas e industriosas ao longo da Costa da Espada, em
poucos outros lugares os fiéis de Gond poderiam ter acesso
a recursos cada vez mais raros e com menos supervisao. A
cidade se preocupa mais com as inovacdes dos clérigos do
que com a moralidade dessas criagcdes ou como elas surgiram.
Os rumores afirmam que a Casa Alta das Maravilhas mantém
uma instalacdo de testes secretos dentro ou fora da cidade.



Aparentemente, os sacerdotes de Gond oferecem servicos de
cura e outros servi¢os magicos a quem estiver disposto a pagar.
No entanto, os clérigos costumam se mostrar tao envolvidos
com seus projetos que sdo reticentes em atender a qualquer
pessoa, exceto aqueles com as feridas mais novas e doencas
provocadoras.

Casa HHUNE

O poder dos Hhunes aumenta e diminui como a lua, mas outras
familias patriarcas mantém um medo saudavel deles, porque
os Hhunes tém fortes conexoes por toda a Costa da Espada, o
que poderia dificultar a vida de possiveis rivais.

A idosa viuva Lutecia Hhune, uma nobre humana leal e ma,
preside esta pequena mansdo. Lutecia afastou os irmdos, mas
ndo teve filhos, e enfrenta a perspectiva de deixar sua casa
para um ramo detestado da familia quando ela morrer. Para
evitar isso, ela pediu aos bibliotecérios do Alto Salao que
procurassem nas genealogias patriarcas um herdeiro mais
aceitavel.

O pedido de Lutecia foi atribuido uma bibliotecaria conectada
a Guilda chamada Virmele, uma espid humana leal e méa que
recebe propinas de comerciantes e figuras do submundo da
Cidade Baixa para criar um vinculo com a Familia Hhune.
Mais do que o patrimonio patriarcal estd em jogo, pois o
falecido marido de Lutecia era um colecionador de mapas e
antiquario, cuja biblioteca pessoal guarda muitas raridades de
terras longinquas. Se Lutecia for enganada por ndo encontrar
um herdeiro adequado, é provavel que o legado de sua familia
e os segredos ocultos na colegdo de seu falecido marido caia
em maos sem escripulos. Por outro lado, se a corrupgdo de
Virmele for exposta, a Guilda pode ficar irritada com a perda
de um esquema lucrativo.

O criado de Lutecia é Kaddrus, um cambion que assume a
forma de um homem surpreendentemente bonito com metade
da sua idade. Kaddrus foi enviado por nobres poderosos em
Tethyr para proteger os segredos da Familia Hhune, que
incluem uma conexdo com os Cavaleiros do Escudo, uma
sociedade secreta ligada ao Escudo do Senhor do Oculto.
Esse escudo desapareceu recentemente das criptas sob a
propriedade de Hhune, e Kaddrus est4 ajudando nos esforcos
para recupera-lo e punir os responsaveis por seu roubo. Lutecia
se contenta em deixar essa tarefa em suas médos capazes.

O SALAO DA SENHORA

O templo de Tymora em Baldur’s Gate é feito de granito
amarelo local, coberto com telhas de ardésia, e discreta-
mente misturado a arquitetura circundante. Recentemente
adicionados a estrutura estdo belos mosaicos representando
almas que prevalecem contra a ma sorte no mar.

Além de realizar observancias religiosas formais, que a maioria
dos fiéis de Tymora s6 atende nos feriados principais - o objetivo
principal do templo é aceitar pedidos e grandes doacdes de
peticionarios que buscam a intercessao do templo. Por intimeras
razoes, os baldurianos relutam em confiar na Vigia, no Punho
Flamejante ou na Guilda. Quando acham necessario procurar
ajuda de uma organizacdo influente, essas pessoas costumam
pedir ajuda a Senhora da Sorte. O Saldo da Senhora esta la para
ouvir seus pedidos e aceitar suas ofertas em troca.

Embora essa intercessdo muitas vezes assuma a forma de béngéos
magicas ou nao, o clero movido por um conto de injustica
excepcional pode ser influenciado para pedir aos ancidos da
igreja que intercedam. Isso acontece raramente, a igreja ndo esta
disposta a comprometer sua posicdo, colocando-se contra toda
injustica especifica imposta a sua porta. No entanto, os membros
do clero costumam procurar anonimamente os aventureiros que
se retinem perto de seu templo, patrocinando pequenos atos de
justica sempre que possivel.
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ToORRE DE RAMAZITH

Com seis andares de altura e construida de tijolo vermelho
desgastado pelo tempo, em uma estrutura cilindrica em estilo
de pagode, a Torre de Ramazith é considerada um marco
unico por alguns e uma lamentével tristeza para outros.
Foi construido ha quase um século pelo excéntrico mago
Ramazith, um marinheiro do longinquo de Durpar que
adquiriu um vasto conhecimento das profundezas e da riqueza
igualmente vasta. Ramazith ndo era conhecido como um
marinheiro excepcional nem como um arcanista excepcional
antes de conseguir dinheiro suficiente para construir sua torre
e a fonte de seu sucesso continua sendo um mistério.

Nao muito tempo depois que a torre foi concluida, Ramazith
morreu em circunstancias suspeitas. Alguns dizem que ele chegou
ao fim apo6s um infeliz namoro com uma ninfa, mas sempre
houve rumores de que sua morte estava ligada a sua improvavel
ascensdo. Uma versao sustenta que a ninfa se vingou de algum
crime terrivel que Ramazith cometeu contra seu povo para ganhar
seu poder, enquanto outro boato sugere que sua alma era o prego
de sua barganha. Seja qual for a verdade, a Torre de Ramazith
ficou vazia por décadas antes de ser adquirida ha alguns anos por
Lorroakan, um jovem mago de temperamento conhecido por ter
gostos caros e uma falta perpétua de fundos. Lorroakan vem da
cidade de Atbkatla para o sul, e as fofocas locais afirmam que ele
é um mago de capuz '*> desonrado que pode até ser um fugitivo
da poderosa Casa Selemchant em Arnn.

Lorroakan, um mago humano neutro; ganha a vida encantando
roupas para repelir a umidade e o mofo, uma pratica, mas
humilde, que sugere que seu dominio da magia ndo é extenso.
Isso, por sua vez, pode explicar por que ele ndo reabriu os
andares superiores da torre, limitando suas préprias atividades
ao primeiro e a uma pequena parte do segundo andar.

A necessidade cada vez mais premente de Lorroakan por
dinheiro levou o mago a comecar a procurar por maos
contratadas que estivessem dispostas a se aventurar nas altas
alturas da Torre de Ramazith e descobrir o segredo da riqueza
do falecido mago. Que o segredo de Ramazith o tenha levado
a um fim prematuro e que Lorroakan ndo é mais habilidoso - e
talvez significativamente menos - do que o mestre anterior da
torre nao parece lhe interessar.

CasA RiLLYN

Embora uma das familias patriarcas mais honradas de Baldur’s
Gate, os Rillyns tenham caido na pobreza algumas geragoes
atrds. Somente recentemente eles reviveram suas fortunas, o
crédito por sua recém-descoberta prosperidade foi diretamente
por Yvandre Rillyn, uma veterana humana neutra que retornou
a Baldur’s Gate depois de muitos anos servindo o Punho
Flamejante e outras empresas mercendrias - uma carreira que
comecou em rebelido contra sua enfadonha familia.

Percebendo que sua familia precisava de uma fonte de apoio
financeiro em longo prazo, Yandre abriuuma escola de espadachins
em uma casa de hospedes adjacente a propriedade de sua familia.

A Escola Rillyn esta prestes a formar sua primeira turma de
estudantes, todos treinados por Yvandre por pelo menos cinco
anos e obtendo sua aprovacdo com a habilidade deles. Como
Yvandre é uma professora dificil, esse € um feito impressionante,
e seus alunos estdo orgulhosos. Ela espera que eles espalhem
o nome dela por toda a regido e recebam elogios pela escola.

12 - Magos de Capuz: Uma cabala dos tnicos arcanistas “legalizados” de Amn sob
o controle da Casa Selemchant. Os Magos de Capuz servem como espides, capangas
e assassinos do Meisarca. A maior parte ndo passa de mercendrios.

Enquanto isso, ela continua matriculando jovens estudantes,
mantendo aqueles com promessa e eliminando o resto. Alguns
dos que ndo conseguiram o corte, amargurados pela humilhacdo
percebida, nutrem rancores contra Yvandre e sua casa.

TRES BARRIS VELHOS

Nomeado por seu sinal, trés barris amarrados juntos
pendurados em um poste, o “Trés Barris Velhos” é popular
entre os membros atuais e aposentados do Punho Flamejante.
Serve refeicoes simples e saudaveis, mantém uma variedade
de vinhos e cervejas de boa qualidade, mas baratos, e nao
tolera agitacdo entre sua clientela. Os quartos estdo disponiveis
para estadias de curta e longa duracgao, o Trés Barris Velhos
oferece servicos de lavanderia, conserto, reparo e afiacdo a
seus hospedes. Seus precos razoaveis e atmosfera acolhedora
levaram vérios mercendrios aposentados do Punho Flamejante
a adotar o local como residéncia em periodo integral. Esses
frequentadores de longo prazo atuam como seguranca
adicional, tornando os Trés Barris Velhos um dos lugares mais
seguros para os visitantes ficarem em Baldur’s Gate.

Os proprietarios, trés irmdos cobertos de verrugas no final
dos 50 anos, conhecidos coletivamente como os “Trés Sapos
Velhos”, sdao chamados Alstan, Brunkhum e Klalbrot
Wintersides - todos homens comuns neutros e bons.

Os Trés Sapos Velhos sdo conhecidos por serem toques suaves
para uma histéria triste. Todos os cozinheiros e servidores do
Trés Barris Velhos sdo vitivas e 6rfaos do Punho Flamejante,
e a taverna hospeda regularmente angariadores de fundos para
as familias dos aleijados ou mortos em servi¢o. No entanto, a
bondade dos irmdos nao é acompanhada por seu discernimento,
e os Trés Sapos Velhos sdo frequentemente vitimas de golpistas.
Varias vezes, esses vigaristas roubaram dinheiro suficiente para
ameacar os Trés Barris Velhos com a faléncia, e os irmdos foram
forcados a encontrar ajuda externa para recuperar seus fundos
perdidos e manter a taverna solvente.

As GALERIAS SUBTERRANEAS

Sob 0 Ampla, ha um labirinto de camaras de armazenamento,
adegas de cerveja e tuneis com teias de aranhas conhecidos
coletivamente como Galerias Subterraneas. Arcos, muitos
com portdes de barras de ferro e fechaduras enferrujadas,
mas funcionais, conectam uma camara de paralelepipedos a
seguinte. Alguns ttneis ascendem a edificios no nivel da rua,
enquanto outros se abrem através de grades e coberturas de
esgoto para as proprias ruas. Existem pelo menos duas dizias
de entradas e saidas das Galerias Subterrdneas, embora
apenas algumas sejam amplamente conhecidas e algumas
sejam deliberadamente mantidas em segredo.

A maioria dos baldurianos conhece as Galerias Subterrdneas
como uma taverna clandestina e bordel decadente. A Vigia e o
Punho Flamejante nunca policiam as Galerias Subterrdneas,
deixando-as para uma gangue de valentes mascarados que se
autodenominam Cellarers para fazer cumprir a ordem. Essa
auséncia quase total da lei faz das Galerias Subterrdaneas um
local de negdécios popular para personagens desagradaveis
que nunca arriscariam ser pegos na Cidade Alta de outra
forma. Suas “salas de indulgéncia” oferecem jogos de azar,
prostituicao, intoxicantes exoticos e brigas entre animais - como
ratos gigantes de esgoto contra aranhas do tamanho de caes.
A maioria dos cidaddos comuns que se aventuram nas Galerias
Subterrdneas em busca de perigos mantém-se nessas areas.



No entanto, aqueles em busca de um perigo mais sério podem
geralmente encontrd-lo. Varios comerciantes cinzentos
reforcaram fortemente salas seguras e aprovadas pela Guilda nas
Galerias Subterrdneas, das quais eles negociam armas, disfarces
ilicitos, tolkens falsificados da Vigia, venenos raros e outros
contrabandos. O acesso a esses revendedores exige a aprovacao
da Guilda ou subornos significativos para os Cellarers.

Além de abrigar negdécios ilicitos, hd rumores de que as
Galerias Subterrdneas funcionam por grande parte da Cidade
Alta. Seus tuneis secretos serpenteiam sob iniimeras mansoes
patriarcas, bancos, empresas e até o proprio Alto Salao,
conectando-se através de paredes falsas em adegas e pordes
em todo o distrito. Algumas das paredes sdo suposta-mente
finas o suficiente para um bisbilhoteiro dominar todo tipo de
planos sensiveis e contatos escandalosos.

Um homem magro e barbudo chamado Heltur “Ribbons”
Ribbond, um assassino humano neutro e mau, governa as
Galerias Subterrdneas de uma maneira oleosa e afavel demais
e um sorriso largo que so torna seu rosto com cicatrizes mais
ameacador. Nunca se viu que Ribbons perdessem a paciéncia,
mesmo quando atirando facas e garrafas com precisdo mortal
em convidados indisciplinados. E considerado como artigo
de fé que ele deve ser um chefdo ou de outra forma elevado
dentro da Guilda.

O PERGAMINHO DESENROLADO

Construido em marmore branco, com um telhado arqueado de
vermelho vibrante com bordas em folha de ouro, o Templo de
Oghma se destaca entre os edificios circundantes. Uma ampla
piscina refletora repousa em uma bacia profunda sob o teto, que
é construida com uma acustica excepcional, de modo que as
palavras de um orador projetam-se de maneira clara e sem esforco
na platéia reunida. Isso tornou o santudrio um local popular para
casamentos, cerimonias de dedicagdo e outros juramentos.

Diz a lenda que os bardos e artistas que estudam suas proprias
reflexdes na bacia por meio dia, abrindo suas mentes a
vontade de Oghma enquanto fazem, contemplam uma visao
para inspirar sua proxima criagdo. O periodo reflexivo pode
ser do amanhecer ao anoitecer, meia-noite ao meio-dia ou
qualquer outro periodo. No entanto, como o Pergaminho
Desenrolado fica na Cidade Alta, os naos residentes do distrito
sdo despejados apds o por do sol.

MANSA0 VANTHAMPUR

A Dugquesa Vanthampur ndo suporta as fofocas que pairam no
ar do bairro de Manorborn. Assim, sua propriedade fica no
bairro dos Templos da Cidade Alta, o mais longe possivel dos
outros patriarcas, enquanto ainda é visivel para eles. Para mais
informacoes sobre essa propriedade, consulte o Capitulo 1.

CIipADELA DA VIGIA

A forca de guarda da Cidade Alta usa a Cidadela da Vigia como
campos de treinamento, quartéis e escritorios organizacionais.
Um estdbulo mantém os cavalos de guerra da Vigia, enquanto
algumas celas podem hospedar prisioneiros comuns que
aguardam transporte para julgamentos no Alto Saldo ou para a
prisdo na Torre do Mar de Balduran.

O Alto Comissdrio e Mestre dos Muros Osmurl Havanack,
um veterano ando do escudo leal e neutro, com uma profunda
lealdade aos seus policiais e sem gosto pela politica da cidade,
funciona como o casteldo da Cidadela da Vigia. Havanack
garante que a Cidadela seja provisionada, que o pagamento
seja desembolsado corretamente pelo mestre da bolsa e que a
Cidadela e a Antiga Muralha sejam mantidas adequadamente.
Ele também disciplina soldados da Vigia acusados de crimes
- acusagoes de que ele leva muito a sério e faz o possivel para
investigar. Sabe-se que o Alto Comissdrio Havanack ndo
tolera mas condutas em suas fileiras, mas ele é apenas uma
pessoa e muito escapa a sua atengao.

Da Cidadela, a Vigia realiza patrulhas regulares pela Cidade
Alta e administra a Antiga Muralha, dia e noite. Muitos
oficiais da Vigia sdo patriarcas, vindos de familias com uma
longa e orgulhosa tradicdo de servigco a Baldur’s Gate. Como
a maioria mora na Cidade Alta, os membros da Vigia estdo
familiarizados com os patriarcas da cidade e possuem uma
capacidade bem desenvolvida de identificar pretendentes.
Muitos membros da Vigia interagem com cidadaos de outros
distritos apenas nos portoes e, geralmente, sob circunstancias
tensas e estressantes que promovem visdes iconicas.

Como poucos de seus membros ji viveram fora de seus
muros privilegiados, a Vigia tende a ficar cega as dificuldades
cotidianas da vida fora da Cidade Alta.

Observe que os soldados podem suspeitar, se nao desprezar,
totalmente aqueles cujos maneirismos da classe baixa os
marcam como “de md criagdo”. Enquanto a maioria dos
oficiais tenta aplicar um cédigo de civilidade a todos os
baldurianos, uma corrente de antipatia pelos pobres corre
profundamente pela Vigia, embora ela se manifeste com mais
frequéncia como condescendéncia do que hostilidade total.
Na auséncia de circunstancias incomuns, a Vigia sempre da
o beneficio da divida a um patriarca ou a um morador da
Cidade Alta e nunca aceita a palavra de um cidadao da Cidade
Exterior sobre a de qualquer outra pessoa.

O Escupo VIGILANTE

O Santuario de Helm em Baldur’s Gate consiste numa
pequena capela ladeada por asas a porta e um olho vigilante
inscrito em prata acima do lintel. Os servigos da capela sdo
atendidos regularmente por membros da Vigia, soldados do
Punho Flamejante, guarda-costas e qualquer outra pessoa que
sinta o peso da responsabilidade de proteger os outros.

Quando convocado pela Vigia ou pelo Punho Flamejante,
o clero de Helm ajuda a manter os muros da cidade e a
recuar aqueles que invadiriam seus portdes. Embora o Deus
dos Guardides e seus fiéis cumpram seus deveres de forma
imparcial e sem se preocupar com a politica da cidade, esse
papel, no entanto, lhes rendeu um ressentimento consideravel
na Cidade Exterior.

Os clérigos de Helm curam todos os que desejam fazer uma
doacao em ouro ou armas. Eles mantém uma longa tradicao de
acenar com essa doagdo para aqueles que sofrem feridas graves
durante a defesa de outras pessoas. Isso leva a todo tipo de
historias improvaveis sendo contadas nos portdoes do Escudo
Vigilante, explicando arco de brigdes feridos ou assassinos da
Guilda que efetivamente sofreram seus ferimentos realizando
atos heroicos.
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O AmprLA

Por lei, toda compra e venda comercial que ndo seja realizada em
um estabelecimento licenciado e tributado devem ser realizadas
no Ampla, o espaco civico e mercado publico mais importante
da cidade. Todas as manhas, ve-se um afluxo de vendedores
montando suas barracas e recebendo entregas de um pequeno
exército de carregadores. Todo pdr-do-sol, os fornecedores
carregam seus produtos nao vendidos de volta ou pagam taxas
de armazenamento em armazéns extremamente caros.

Nas horas intermediarias, o Ampla hospeda um ambiente
vibrante e movimentado, onde vendedores e vigaristas se
sentam ao lado de traficantes vendendo especiarias, peixe,
peles, perfumes e qualquer outro bem de luxo encontrado em
todo o continente e além. Apesar de suas multiddes, o Ampla
é bem regulado, a Vigia vigiando os pungistas. Mtsicos de
rua sdo proibidos sob pena de pesadas multas e expulsdo do
mercado, de modo que o Ampla se mostra mais moderado do
que os mercados caoticos da Cidade Exterior. Artistas calmos,
como marionetistas e trapaceiros de mao leve, sao comuns.

Jedren Hiller, o oficial de justica do Ampla, é um bandido
humano leal e mau, que atribui as colocacGes aos comerciantes
todasasmanhas. Clientes regulares e comerciantes de longa data
que residem na Cidade Alta recebem a maioria das colocacdes
principais, enquanto aqueles que sdo menos estabelecidos -
ou mesquinhos com os subornos esperados de Hiller - obtém
lugares indesejaveis nos cantos menos trafegados. A corrupgao
do oficial de justica é lendaria em Baldur’s Gate, mas poucos
comerciantes veem outra alternativa a ndo ser molhar as suas
maos, principalmente porque os lucros do comércio de um
bom dia superam amplamente as perdas.

Estatua de Minsc e Boo: Durante anos, o Ampla hospedou
um dos marcos mais queridos da cidade: o Amado Arqueiro,
uma estatua de um poderoso guerreiro em cota de malha,
com um sorriso alegre e segurando um hamster nas maos.
Recentemente, porém, a estitua foi revelada como sendo
o heréi Rashemi, Minsc e seu companheiro um “hamster
gigante em miniatura”, Boo, presos sob os efeitos de uma
magia petrificante. Quando a magia foi dissipada, libertou os
heréis para andar pelo mundo mais uma vez, mas roubou um
pouco de seu charme do Ampla. Os mercenarios reclamaram
em voz alta, e uma estatua substituta de Minsc e Boo foi
prontamente encomendada e colocada no topo do pedestal
onde os herdis reais ficaram por anos.

CIDADE BAIXA

Uma crescente de bairros em declive acentuado abriga o povo
comum de Baldur’s Gate. A Cidade Baixa é um emaranhado
cadtico de edificios com telhados de arddsia, suas ruas
estreitas de paralelepipedos cobertas por pontes e contrafortes
projetados para impedir que corticos transbordantes caiam
nas ruas. Tdo apertado e barulhento quanto a Cidade Baixa
pode ser durante o dia, movimentado com os negdcios de
milhares de lojas, o distrito fica estranhamente silencioso a
noite. Embora iluminadas por lampadas de rua e atravessadas
por portadores de lanterna contratados, as ruas escuras estao
longe de serem seguras, e os cidaddos que nao administram
tavernas ou outros estabelecimentos noturnos tendem a trancar
suas portas e trancar suas persianas coloridas quando a densa
névoa do rio entra.

Quase todo mundo na Cidade Baixa esta envolvido em algum
tipo de comércio. Crime de todos os tipos é galopante, de
contrabando mesquinho a assalto e assassinato. Embora
o governo da cidade tente reduzir isso pagando o Punho
Flamejante para patrulhar as ruas, os mercendrios as
vezes parecem mais um exército de ocupacdo do que uma
verdadeira forca policial, mais adequada para rachar a cabeca
indiscriminadamente do que para investigacoes delicadas.
Como tal, embora a maioria dos residentes esteja feliz em
gritar pelo Punho quando assediada por criminosos 6bvios,
eles também se juntam as equipes locais para melhor observar
as costas um do outro e acertar as contas mais sutis. Nesse
ambiente, as leis geralmente sdo tratadas como sugestoes e,
embora a maioria dos moradores seja apenas gente comum
tentando sobreviver, ha verdade no velho ditado de que todo
mundo em Baldur’s Gate tem um segredo a guardar.

PORTOES

Os trés portdes da Cidade Baixa sdo oportunos, com
significado logistico, histérico e metaférico. Embora os tokens
nao sejam necessarios para passar pelos portdes que conectam
a Cidade Exterior, o uso de qualquer portdo é fornecido com
um pedagio de 5 pc de entrada e uma Investigagdo irregular de
cargas e individuos suspeitos.

Portdao de Baldur: O mais antigo e menos impressionante
dos portdes da cidade, o Portdo de Baldur continua sendo
o coracdo da cidade. Como o dnico portdo que permite que
pessoas comuns atravessem a Antiga Muralha, o Portdo
de Baldur incorpora o desequilibrio de poder entre ricos
patriarcas da Cidade Alta e plebeus da Cidade Baixa. Outrora
o0 unico portdo que leva ao porto, ainda € a rota principal pela
qual a riqueza da cidade flui do porto para os patriarcas.

Portao do Basilisco: Perfurando a parede oriental da cidade,
esse portdo revestido de estatuas, conecta a Cidade Baixa ao
grande Caminho da Costa, estendendo-se pela maior parte da
Cidade Exterior e depois para o sudeste, em direcao a Amn,
Tethyr e Calimshan.

Portao do Rochedo: Este portdo menor e nebuloso concede
acesso ao bairro de Tumbledown e seus cemitérios. Muitas
histérias afirmam que o Portdo do Rochedo é assombrado pelos
espiritos de ex-cidaddos que procuram reentrar na cidade e
voltar para suas casas, mas os moradores sabem que qualquer
desaparecimento misterioso é mais provavelmente o resultado
de um assalto rapido e uma longa queda no rio abaixo.

BAIRROS

Riqueza geral, profissdo predominante e tradicdes dividem a
Cidade Baixa em vdrios bairros. Essas divisdes promovem
estereotipos e rivalidades entre os moradores da cidade, alguns
insultos comicos e antiquissimos que podem rapidamente se
tornar violentos.

Largo Florido: Os moradores mais ricos e elegantes da
Cidade Baixa gravitam em direcao as vistas impressionantes
do Largo Florido, onde as residéncias se espremem entre
butiques e cafés de luxo, seus jardins na cobertura e terragos
de azulejos, criando explosoes de cores alegres.

Brampton: O bairro mais oriental da Cidade Baixa, Brampton, é
notoriamente pobre, e sua localizagdo o torna o pior para os residentes
que procuram atender os habitantes da Cidade Alta - mas o melhor
para contrabandear mercadorias nao tributadas de Rivington.



Eastway: Sede do Portdo do Basilisco, Eastway é a principal
porta de entrada da cidade para a Cidade Exterior e o mundo
além, atendendo viajantes com sua profusdo de pousadas,
carregadores e suprimentos de caravanas, bem como residentes
da Cidade Exterior que procuram por luxos da Cidade Baixa
a precos razoaveis. O fluxo de viajantes e estranhos por esse
bairro faz dele uma das partes mais perigosas da cidade, pois
os criminosos atacam aqueles que ndo estdo familiarizados
com a cidade e sem vinculos locais para vinga-los.

Heapside: Um bairro solidamente de classe média, Heapside
tem sua cota de lojas, mas tende a ser mais residencial,
atendendo a forca de trabalho da cidade com casas antigas, mas
com pregos razodveis e apenas uma probabilidade moderada
de ser esfaqueado na rua.

Torre do Mar: Tudo neste bairro gira em torno da Torre
do Mar de Balduran. Os melhores armeiros e ferreiros da
cidade podem ser encontrados aqui, além de residéncias para
mercenarios do Punho e suas familias. Saldes de danga, antros
de combate, tavernas e outras delicias disputam uma posi¢ao
perto da calgada da fortaleza, esperando ser o primeiro lugar
em que um mercendrio empolgado tropeca, e cada dia de
pagamento o Punho Flamejante vé o bairro inchar no canto
mais turbulento da cidade, enquanto os soldados comemoram
com grande tumulto e bom humor e flagrantes brigas de rua.

Os Ingremes: Como a rota mais direta do porto para a Cidade
Alta via Baldur’s Gate, os Ingremes tem uma vantagem
natural em garantir negécios a viajantes abastados, e muitos
dos comerciantes mais bem-sucedidos da cidade mantém
vitrines lucrativas ao longo de suas avenidas bastante
ingremes. Isso também o torna o bairro da Cidade Baixa com
maior probabilidade de ser visitado por patriarcas, e assim os
Ingremes vé mais do que seu quinhdo de patrulhas pelo Punho
Flamejante.

LOWER CITY
1. Seatower of Balduran
2. Water Queen's House
3. Harbormaster's Offlce
4. Mandorcal's Manslon

(

TERRITORIOS DE EQUIPES

O fato de as numerosas equipes da cidade poderem basear-se
em comunidades geogréficas e profissionais significa que seus
territérios geralmente se sobrepdem ou se estendem além das
fronteiras de qualquer bairro em particular. Os Harborhands, por
exemplo, podem ser encontrados em toda a Cidade Baixa, onde
quer que um bairro toque a 4gua, mas raramente tentam flexibilizar
sua reivindicacdo para fora das docas e cais. Mais comum é a
situacdo de equipes como a Guilda dos Verdureiros ou os Irmdos
Barbeiros, que operam em todos os cantos da cidade e, portanto,
nao reivindicam territorio fisico, unindo-se apenas no interesse
de seu comércio. Para muitas dessas equipes, geralmente ndo ha
necessidade de um local de reunido formal - elas se reinem quando
e onde for necessario, em armazéns ou em torno de mesas de
cozinha e tém pouco interesse em faixas e sigilos.

Ainda assim, ndo ha como negar que certas equipes dominam
certos cantos da cidade. As vezes, esse é o resultado de uma
comunidade formar sua prépria equipe numa tentativa direta
de controlar e proteger sua vizinhanca. E o caso dos Dandies
Largo Florido, ricos comerciantes que proclamam em voz alta
que o Punho Flamejante ndo estd fazendo o suficiente para
proteger sua vizinhanca e que apreciam a oportunidade de
mostrar sua bravura ao patrulhar tavernas do bairro usando
espadas caras e bracadeiras roxas. Com mais freqiiéncia, o
territorio fisico é o resultado de uma equipe de toda a cidade
com um nexo local natural, como o Sindicato dos Porters e o
Bloco dos Carniceiros, tendendo a dominar Eastway, a medida
que seus membros se reinem perto do Portdo do Basilisco
para facilitar o acesso aos patios e entradas caravanas.

A menos que haja um conflito ativo entre duas equipes, a maioria
dos membros se contenta em trabalhar com membros de outras
equipes e vé pouco sentido em implantar um espago fisico. Afinal,
um bairro precisa de muitas profissdes diferentes para prosperar
- carpinteiros, cozinheiros, mercearias e boticarios - e o fato de
que irmaos e conjuges geralmente pertencem a equipes diferentes
ajuda a manter o minimo de conflitos entre as equipes.
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ENCONTROS ALEATORIOS DA CIDADE BAIXA

d20 Encontro

1-6 Nenhum encontro

7-10 Interagdo inofensiva (role na Tabela D)
11-16 Habitantes (rolo na Tabela E)

17-20 Ameacga (role na Tabela F)

TaBELA D: INTERACOES INESPERADAS DA CIDADE BAIxA

di2 Interacao

Um bando de membros de uma equipe com uma faixa roxa
e uma maquiagem fabulosa nos olhos - o Largo Florido
Dandiesstop - para o grupo para contar aos personagens que
0s estdao observando e que se se portem.

Um repérter da Boca de Baldur acena para o grupo,
2 esperando que eles o ajudem a obter informacGes para uma
histéria sobre alguma conspiragdo ultrajante.

Um homem se oferece para vender ao grupo um olho de
3 vidro. Mais tarde, um bébado sai da taverna da Sereia
Corada, procurando em cada sarjeta por seu olho perdido.

Um agente funerdario dos Acordos de Candulhallow se aproxima
e pergunta se ao grupo se consideram fazer um seguro de vida,
alertando ameagadoramente sobre as responsabilidades, caso
seus cadaveres causem danos no pos-morte.

Scalm Shilvin das Expedi¢ées Eastway zomba da armadura
5 de um membro do grupo. Ela se oferece para aplicar
“repelente de rapina” ao prego, com desconto, de 10 po.

Um homem com um medo terrivel de ratos corre pela rua
6 e bate no grupo, tendo testemunhado um monte de ratos se
alimentando de um caddver em um beco.

O druida Torimesh oferece a um membro do grupo um
simbolo estranho manchado em um pedaco de casca. Ele
diz ao grupo que a Drawing Tree no Insight Park o enviou
COmO uma mensagem.

8 O entusiasta mais chique da cidade convida o grupo para o
Jopalin’s para uma xicara grétis de uma mistura especial de café.

Uma mulher mal-humorada fica amiga do grupo e conta
9  aos personagens que Laraelra Thundreth estd contratando
segurangas no Lanterna Baixa.

Uma rachadura sinuosa na rua grita quando um membro
10  especifico do grupo pisa nela. A rachadura percorre varios
blocos, remontando a Mansao de Mandorcai.

Dois marinheiros bébados convidam os personagens a se
11 juntarem a eles em uma favela conhecida chamada “Really Big
Oysters”, mas rapidamente esquecem as palavras e se afastam.

Um “druida” molhado e fedorento foge da direcdo da
12 Fortaleza do Esgoto. Se parado, 0 homem em panico afirma
“Algo eclodiu na eca!”

TaBeLA E: HaBITANTES DA CIDADE BAIXA

d10 Habitantes
1  2d6 Membros de gangues ou piratas (ambos rufides)
1d4+1 Comerciantes grosseiros (plebeus)
3 1d6 kenku cuidando de seus proprios negdcios

4 3d6 membros de equipe raivosos (plebeus) protestando
contra a brutalidade do Punho Flamejante

5  2d4 Soldados do Punho Flamejante (veteranos) em patrulha
6  1d4 Pungistas da Guilda (espides)

7  1d8 Mendigos (plebeus)

8 1 Reporter da Boca de Baldur (plebeu)

9  1d4 Patriarcas (nobres) e 3d6 guarda-costas (rufioes)

10 1 Chefao da Guilda (Capitdo Bandido) e 2d6 agentes (bandidos)

TaBELA F: AMEACAS DA CIDADE BAixa

d10 Ameacas
1  1d4 Enxames de ratos
2 1d4 Diabretes invisiveis

3 Esquadrdo de seqiestro dos Trés Mortos (consulte “Mais
Encontros com os Trés Mortos™)

4 Esquadrdo de assassinato dos Trés Mortos (consulte “Mais
Encontros com os Trés Mortos”)

Uma forga de 1d4+1 meio-ogros
6 1d6 Agentes da Guilda (espides)
2d4 Brigoes de rua (bandidos)

8 1d6 Mercenarios do Punho Flamejante (veteranos) que nao
gostam do visual dos aventureiros

9 1 Fantasma do Hospital Harbourside

10 1d4 mimicos posando como carga

GAZETA DA CIDADE BAIXA

Apresentados abaixo em ordem alfabética estdo alguns dos
locais mais importantes da Cidade Baixa. Esses locais também
estdo marcados no mapa da cidade.

BocA pE BALDUR

Padronizado por todos os niveis da sociedade, a Boca de
Baldur é o principal servico de noticias e fofocas da cidade.
Utilizando um pequeno exército de portadores de lanternas,
a Boca divulga noticias vendendo jornais nas esquinas e
gritando resumos das principais noticias dos transeuntes.
Das favelas da Cidade Exterior as melhores salas de estar das
mansoes, a Boca é onde os baldurianos vao sendo informados,
incitados e escandalizados. Enquanto algumas das noticias -
como a palavra de novas leis aprovadas pelo Conselho dos
Quatro ou os resultados oficiais das eleigdes - sdo transmitidas
diretamente pelo governo, a maioria vem de jornalistas
freelancers, e os pronunciamentos oficiais costumam ficar
lado a lado com editoriais contundentes ou pouco lisonjeiros,
caricaturas politicas desses mesmos funcionarios.

Ettvard Needle, um homem comum cadtico e bom plebeu,
dirige a operacdo a partir de um surpreendentemente modesto
armazém convertido em Heapside. Filho de um alfaiate
estabelecido na Cidade Baixa, ele sempre se irritava com a
maneira como os moradores da Cidade Baixa eram tratados
por patriarcas arrogantes e comegou a Boca de Baldur como
uma maneira de capacitar os pobres da cidade por meio do
que via como a maior arma de mudanca social: informacoes.
No comego, ele simplesmente pagou lanternas locais para
gritar suas histérias de injusticas na crosta superior, mas
como o entusiasmo pela pratica foi crescendo e mais pessoas
comecaram a lhe trazer informacdes, ele comecou a escrever as
historias para seus distribuidores - ensinando muitos deles a ler
no processo - e depois venda as notas diretamente. Hoje, Needle
imprime suas planilhas por meio de carregamento, auxiliado
por escribas mecanicos comprados no Saldo das Maravilhas e
financiado por amincios de comerciantes de toda a cidade.

Embora deva ser respeitado pelos anunciantes e sancionado
tacitamente pelo governo da cidade, a Boca nunca perdeu sua
tendéncia populista. Needle cuidadosamente garante que o
jornal seja ttil o suficiente para o governo, e nunca é do seu
interesse desliga-lo, mas dedica o restante do artigo a noticias
que o governo talvez prefira silenciar, desde escandalos
aristocraticos e evidéncias de corrupgdo até discussoes diretas



sobre varias ameacas a cidade, sempre com uma dose saudavel
de retérica anti-elite. Seus editoriais tém um ponto fraco
especial por sua amiga Rilsa Rael, uma chefao da Guilda de
Little Calimshan. Enquanto Needle detesta a Guilda, ele vé nas
tendéncias igualitarias de Rilsa o potencial para um heréi do
povo, e ingenuamente espera que ela transforme a Guilda de
uma organizagdo criminosa predatéria em uma forga policial
comunitdria que serve os oprimidos da cidade.

A Boca de Baldur é uma excelente fonte de oportunidades
para os aventureiros da cidade, pois Needle sempre procura
contratar “repdrteres investigativos” ousados, dispostos a
investigar rumores de acontecimentos estranhos ou obter
provas de corrupgao pela elite da cidade. Mesmo apenas lendo
a planilha ele pode apresentar oportunidades de aventura por
meio de antincios de recrutamento de mercendrios, relatérios
sem substancias de ataques de monstros ignorados pelo
Punho Flamejante e muito mais. E, é claro, se os aventureiros
tiverem sucesso ou fracassarem em algum empreendimento de
alto nivel, eles poderdo encontrar caricaturas de si mesmos e
histérias de suas faganhas na ultima edicdo do Boca.

LAMINA E ESTRELAS

Esta pousada confortdvel recebeu o nome de sua placa
original, um escudo de madeira encantado. Pintado de preto, o
escudo circular exibia a imagem de um sabre de prata curvado,
agarrado por um brago palido e esbelto. Um encantamento
no escudo fez com que reluzentes raios de luz cintilassem
ao longo da lamina do sabre. O ex-hospedeiro do Ldmina
e Estrelas, um bandido meio-orc caédtico e neutro chamado
Aurayaun, costumava insistir que o efeito ilusoério era a tinica
magica do escudo e que fazia exatamente o que ela pretendia
fazer: atrair negécios.

Ainda assim, parece que ha mais na histdria no escudo, pois
recentemente Aurayaun e o escudo desapareceram. Desde
entdo, a preocupada esposa de Aurayaun, Lupin, uma plebéia
humana cadtica e boa, administra a pousada e expressa em voz
alta sua crenca de que o desaparecimento é resultado de um
jogo sujo. Que tipo de jogo sujo, ela ndo tem ideia.

Enquanto Aurayaun estava quieto sobre seu passado, ele ndo
tinha inimigos que Lupin conhecia. Lupin rejeita furiosamente
a conclusdo do Punho Flamejante de que seu esposo
simplesmente a abandonou. Um vagabundo local afirma ter
visto Aurayaun subir e remover o escudo de sinalizagdo na
noite em que desapareceu e depois desaparecer em um beco
com uma figura encapuzada. Desde entdo, porém, Lupin
recebeu pacotes contendo pedacos do escudo quebrado,
cada um com uma pequena constelacdo sobre ele. Lupin
estad convencido de que é um mapa, mas para onde e se esse
destino é terrestre ou os céus que ela ndo conhece. Mas ela esta
disposta a pagar para descobrir.

SEREIA CORADA

Infame na Costa da Espada, a Sereia Corada é conhecida como a
melhor taverna e pousada em Baldur’s Gate para aqueles que procuram
arrancar os dentes ou chutar os de outra pessoa. Sempre uma bebida
derramada longe de uma briga ', o bar é o tipo de lugar que a maioria
ndo visita, a menos que esteja bem armado ou com muitos amigos,
de preferéncia ambos. O lugar leva o nome da sereia de madeira em
tamanho real pendurada acima da recepcdo incongruente, uma
duzia de maos enegrecidas e murchas pregadas em seu do corpo,
lembrancas deixadas por quem se recusou a pagar a conta.

13 - “Always one spilled drink away from a brawl” — ndo entendi essa frase, se
alguém tiver uma tradugdo melhor, fique a vontade.

Além do lobby combinado e da sala comum, o Sereia
Corada é um labirinto confuso de asas e pisos estranhamente
interconectados, escondendo dezenas de salas pequenas e
surradas e pelo menos quatro niveis de pordes. Poucas pessoas
se incomodam em dormir no Sereia, devido em parte ao alto
pronunciamento de seus operadores de que nao sao responsaveis
por quaisquer perdas, incluindo os de vidas e dos membros.

Em vez disso, sua infinidade de salas dos fundos e
antecamaras agem como escritérios de fato para um conjunto
de personagens obscuros que passam seus dias bebendo ali.
Marinheiros ostensivamente aposentados, os frequentadores
do bar sdo de fato contatos para uma variedade de organizagdes
desagradaveis, de contrabandistas e bandidos a receptadores,
traficantes de drogas e covardes. Alguns trabalham para a
Guilda, outros para operacdes ao longo da Costa da Espada.
Aqueles que procuram fazer negécios com o submundo do
Portdo descobrem que um punhado de prata no Sereia pode abrir
portas, mas a palavra errada pode fazer vocé ficar inconsciente
no beco nos fundos. Enquanto os aspectos criminais do Sereia
sdo um segredo aberto, o local é bem conectado o suficiente
para que o Punho Flamejante tradicionalmente o deixe em paz.

Acorpos FUNERAIS DE CANDULHALLOW

Desde que alguém se lembra, os elfos da lua da Familia
Candulhallow administram a pequena frota de carros da
cidade. Embora os membros da familia raramente se empolgem
mais, seus agentes concéntricos sdo uma visdo constante da
cidade, apanhando os mortos e usando carrogas desenhadas a
mao para transportar suas cargas encobertas ao Santudrio do
Sofrimento ou cemitérios periféricos, financiados por verbas
da cidade e gorjetas de luto de entes queridos.

Em segredo, os Candulhallows enriqueceram silenciosamente
com uma variedade de golpes relacionados a morte. A principal
delas é um acordo secreto de contrabando com Keene “Nove
Dedos”, para esconder contrabando nos invélucros de funeral
dos cadaveres, que os guardas e cobradores de pedagio nunca
verificam. Ainda menos saborosa é a coleta e venda de cadaveres
ou suas partes para os cultistas e necromantes da cidade.

O principal desses ultimos clientes é a matriarca da familia,
Leylenna Candulhallow, uma maga elfa da lua neutra e mé que
leva os melhores e o0 mais raros dos mortos para suas experiéncias,
substituindo-os por cadaveres de mendigos e caixdes pesados.
Se algum dos delitos da familia surgisse, sem duvida chocaria a
cidade até o centro e potencialmente forcaria Leylenna a revelar
a elaborada obra-prima necromantica - uma evolugéo da arte e da
vida - que ela vem remendando lentamente hd meses em seu porao.

CasA DE CONTAGEM

Esta fortaleza de comércio de paredes grossas tem sido um
centro comercial em Baldur’s Gate h4 séculos, atuando como
o principal local para operagdes bancérias e de cambio.

Tanto quanto um bunker como um banco, a Casa de Contagem
se agacha a beira-mar, com seus dois andares superiores sem
janelas fortemente vigiados. A maioria dos clientes comuns
nunca passa dos escritorios do térreo, mas a maioria da
Casa de Contagem se estende abaixo, estendendo-se na lama
como uma raiz cilindrica de pedra. Aqui estdo os cofres lendérios
do edificio, onde os patriarcas e comerciantes da cidade de todo
o mundo armazenam itens que também valorizam a confianga e
aseguranca. Somente os guardas humanéides mais selecionados
sdo permitidos nas profundezas da Casa de Contagem.
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Em vez disso, golens de pedra patrulham os corredores
inferiores tortuosos, enquanto os elementais da dgua circulam
o exterior em canais inundados, impedindo que os ladrdes
entrem nos tuneis nos cofres protegidos por magias.

Um ando dourado leal e mau chamado Rakath Glitterbeard
(capitdo dos bandidos) atua como o proprietario do banco e o
principal tesoureiro da equipe bancaria da cidade, a Honoravel
Ordem dos Agiotas. Mais importante, ele também é o chefao
da Guilda dos Ingremes, controlando os agiotas e os que
menos atendem aos riscos de crédito mais desesperados da
cidade, além de seus ladrdes.

Tesouros roubados de intimeros assaltos residem nos cofres da
Casa de Contagem, ao lado de depositos legitimos, protegidos
pelas paredes do banco e pela teia de influéncia politica de Rakath
e empréstimos predatérios. Entre a reputagdo sinistra dos andes
e a lendaria seguranca do banco, poucos ladrdes pensariam em
tentar invadir a Casa de Contagem - mas qualquer um que
tivesse sucesso provavelmente ficaria preso por toda a vida.

EXPEDICOES EASTWAY

A Expedicoes Eastway costumava comprar equipamentos de
exploracdo duvidosos e de exploragdo de masmorras a pregos
baratos - muitas vezes de aposentados de olhos vazios - antes de
marca-lo para vender para possiveis her6is otimistas. Scalm Shilvin,
uma espid neutra, é a proprietaria da loja. Ela ganhava a vida
decentemente com seus negocios, mas tudo mudou quando
Baldur’s Gate forjou uma alianca comercial lucrativa com os
principes mercantes de Porto Nyanzaru, em Chult.

Shilvin rapidamente aproveitou o crescente interesse em Chult,
equipando multidoes de aventureiros verdes e dirigindo-os a
bordo de navios que seguiam para o sul. Amaioria nuncaretornou,
deixando-a incerta sobre se algum dos seus equipamentos
“aprovade selva” ou “dissuasores de dinossauros” funcionavam
como ela comercializava. Eventualmente, o governo local se
envolveu depois que varios patroes excessivamente ambiciosos
desapareceram  em  empreendimentos  apressadamente
equipados pela Expedicoes Eastway. Agora Shilvin pode vender
sua modesta selecdo de mercadorias e qualquer equipamento
relacionado a selva somente ap6s um periodo de espera de dez
dias, ajudando a garantir que menos cidadaos corram para Chult
despreparados. Para compensar a perda de negdcios resultante,
Shilvin fez conexdes com varios empreendimentos comerciais
(e piraticos) que precisam regularmente de tripulagdo. Desde
entdo, a Expedicdes Eastway ganhou uma reputacdo discreta
por ajudar as pessoas a sairem da cidade rapidamente, desde
que ndo se importem muito com o local para onde vao.

TAVERNA ELFSONG

Apesar de sua clientela grosseira, esta taverna é uma das mais
populares em Baldur’s Gate. Em intervalos infreqiientes e
aparentemente aleatérios, uma voz élfica desencarnada corta
a multiddo, sua musica assombra o suficiente para escurecer
magicamente as lanternas da taverna e fazer chorar até os
clientes mais endurecidos do bar. Para mais informagoes sobre
esse estabelecimento, consulte o Capitulo 1.

Focos pE ArTIFicio FELOGYR

Essa estrutura de pedra de quatro andares transmite
constantemente fumaca de cores incomuns de varias aberturas
de ventilagdo e chaminés.

Do elaborado showroom que abrange os dois andares
inferiores, o alquimista Avery Senshal (mago humano neutro)
mantém o monopolio de longa data de sua familia na produgao
de fumo em Baldur’s Gate.

Enquanto a pdlvora é reservada para o Conselho dos Quatro e a
Casa Alta das Maravilhas de Gond. A loja vende uma variedade
de itens alquimicos menores ao publico, de tochas com chamas
coloridas a granadas de fumaca e fogos de artificio, alguns
deles aprimorados com ilusdes inofensivas. Enquanto a oficina
sem janelas que preenche os dois andares superiores do prédio
é estritamente proibida, suas escadas sdo bloqueadas por uma
enorme porta de ferro e um rufido contratado pela Legido Sem
Bandeiras, Avery com suas costeletas de carneiro * geralmente
fica feliz em conversar com clientes e outros entusiastas da
alquimia nos andares inferiores.

No momento, no entanto, Avery esta visivelmente perturbado.
Recentemente, alguém conseguiu entrar na oficina superior
enquanto dormia e roubar quatro barris de pdlvora. Em seu lugar,
ele encontrou um desenho de uma fénix. Avery esta aterrorizado
com o que os ladroes podem fazer com a pélvora - ele esta ciente
de que alguém com tanta pélvora pode explodir uma parte do
Alto Salao, a Rocha Wyrm ou qualquer outra fortificacdo.

No entanto, por mais horrivel que ele pense nessas
possibilidades, ele parece mais preocupado consigo mesmo:
a seguranca da pdlvora é sua responsabilidade e ele nao pode
contar ao governo da cidade sobre o roubo sem ser punido por
negligéncia. No entanto, se ele ficar quieto e os ladrdes usarem
a polvora, ele obviamente estard envolvido. A tnica solugao é
contratar alguém discreto e confidvel para rastrear e recuperar
os barris de pdlvora que faltam antes que seja tarde demais.

Se a polvora for incendiada, derrubada ou manuseada de
maneira grosseira, ela explode e causa dano igneo a cada
criatura ou objeto a menos de 6 metros: 1d6 para um punhado,
9d6 para um barril. Um teste bem sucedido de Destreza -
CD 12 reduz pela metade o dano. Conjurar dissipar magia
sobre a p6lvora torna-o permanentemente inerte.

CAsA DA MAESTRIA DE GARMULT

Parte escola e parte cervejaria, esse amplo prédio de trés andares
se inclina precariamente sobre a rua em Eastway. Dirigida por
um velho artista marcial agénero chamado Garmult (gladiador
humano neutro e bom), a Casa de Maestria oferece treinamento
de todos os tipos para os futuros guerreiros da cidade e um ponto
de encontro central para a tripulacao da Legido sem Bandeiras.
Garmult ajuda o lider da tripulacdo Dezri “Guts” Lamouer a
combinar clientes com os mercendrios. Eles também contratam
membros para dar aulas no atrio ao ar livre do edificio, enquanto
outros membros descansam nas varandas com vista. A qualquer
momento, geralmente ha vdrios mercendrios veteranos trocando
histérias e aguardando contratos.

Enquanto qualquer um pode pagar a Garmult para estudar na
Casa da Maestria, apenas aqueles que obtiveram associacao
na Legido Sem Bandeiras sdo bem-vindos para socializar e
encontrar trabalho aqui. Quem procura coisas assim é desafiado a
uma partida de luta amigéavel no étrio, geralmente com Garmult.
Se eles impressionam Garmult, sdo recebidos com uma risada e
um aperto de mao firme. Nesse momento, Garmult fica feliz em
juntar os novos membros com contratos de guarda-costas e outros
trabalhos, recebendo apenas uma taxa nominal de corretagem.

14 - “mutton-chopped” — pelo que entendi é um estilo de barba. Pelo menos foi
como traduzi a expressao.



Embora nem todos na Legido sejam tdo acolhedores quanto os
novos membros. Garmult permite apenas treinar consensual e
ndo-letal em seu estabelecimento. Poucos membros contestam
a autoridade de Garmult pelo risco de perder contratos futuros.

Hospritar. HARBORSIDE

GeracOes atras, um surto de difteria extremamente contagiosa
- uma praga mortal que fez com que os aflitos tossissem até a
morte quando seus membros se debatiam incontrolavelmente -
fez com que muitos baldurianos repensassem sua abordagem a
medicina. Exigir que as vitimas individuais procurassem a cura
de seus respectivos clérigos acelerou as doencas espalhadas a
medida que os infectados viajavam para diferentes casas de culto
por toda a cidade, sobrecarregando as instalacdes de cada uma.
No rescaldo, a Cidade Baixa decidiu se consolidar. Embora os
patriarcas ainda possam pagar por visitas domiciliares, clérigos
e médicos, os plebeus financiaram a construcdo de uma unica
grande instalacdo onde todos poderiam vir para tratamento.

Ansiosos por ndo ter mais todos os cultos interrompidos por
congregantes contagiosos, varios dos templos da cidade ficaram
felizes em fornecer clérigos para trabalhar nas instalacdes. E
claro, que a moeda ainda determina a qualidade do atendimento,
os clérigos raramente trabalham de graca, e aqueles sem fundos
suficientes, geralmente acabam no pordo ameagadoramente
manchado com os cirurgides em treinamento - mas pelo menos
aqueles que precisam, sabem onde podem ir ajuda. Com falta
de pessoal cronico, especialmente nas enfermarias que atendem
aos pobres moradores da Cidade Exterior, o hospital tem
problemas constantes de seguranca, desde pacientes irritados
a mortos-vivos que surgem espontaneamente, tratamentos
antiéticos ou experimentais por clérigos de ndo-boa-fé ou
abandono excessivo dos estoques de narcoticos analgésicos .

Talvez possa-se dizer sobre Baldur’s Gate, que as autoridades
da cidade decidiram construir o hospital préximo ao Portdo do
Rochedo, conveniente para o cemitério e o mais longe possivel
dos bairros ricos.

PEDRAS SIBILANTES

Este balneario de pedra baixa no bairro Torre do Mar é um
dos edificios mais antigos da regido. Construido no estilo
Chesseman, possui piscinas aquecidas, salas ecoantes e lindos
mosaicos de azulejos.

O Pedras Sibilantes mantém um nicho especial na politica
dos baldurianos devido ao seu status de ponto de encontro
neutro, seguro e privado. Sua proprietaria de longa data, uma
espid elfa da lua neutra chamada Merilyn Allaryr, garante que
os clientes entrem nos banhos com nada além das roupas finas
que ela fornece, deixando todas as armas e outros pertences
com ela. A reputacdo de Merilyn, e a de seus atendentes
altamente capazes, é formidavel o suficiente para que até
equipes ou negocios rivais envolvidos em negocia¢es mais
rigorosas nunca violem o governo da casa contra a violéncia.

O compromisso deste estabelecimento com a discricao
também torna o balnedrio o local ideal para companhia
paga na Cidade Baixa. Muitas das cortesds mais procuradas
encontram seus clientes nas salas privadas cheias de vapor
do Pedras Sibilantes, confiando no siléncio de Merilyn e na
reputacao da casa em reunides de negdcios para desviar a
suspeita de conjuges ciumentos ou fofocas. Ao contrario de
Merilyn, o Sindicato dos Folides - a equipe de trabalhadores
noturnos que abrange a cidade - ndo se opde a venda de
segredos provocados pelos clientes da casa de banhos, e quem

procura adquirir essas informacOes precisa apenas sussurrar
no ouvido certo aqui. Embora essa dicotomia impeca Merilyn
de se juntar oficialmente a Unido, a equipe usa o local como
sede de fato. Alugando e conduzindo regularmente reunides
em sua vasta piscina central.

PARQUE D0 CONHECIMENTO

Quarenta anos atrds, um druida ando do escudo neutro,
chamado Torimesh, chegou em casa na cidade depois de
décadas de aventuras no exterior e comprou esta pequena
porcao da encosta. Muito ingreme para construir, a area havia
sido um ferro-velho ilegal, com os moradores no topo de um
promontorio rochoso e despejando seus residuos na beira
do aterro. Em vez de limpar os destrogos, Torimesh usou a
magia para nutrir as plantas locais, fazendo com que uma
floresta verde crescesse sobre o lixo, enferrujando os detritos
e criando gramados macios e matagais atravessados por
pequenos recessos e tuneis onde os velhos residuos haviam
empilhado alto. Esse espago renovado, ele dedicou como um
parque publico, argumentando que os pobres precisam sentir
o toque da natureza tanto quanto os ricos patriarcas com
seus jardins bem cuidados. O proprio Torimesh vive em uma
cabana mindscula apoiada contra o afloramento saliente ainda
conhecido como Dumper’s Rock.

O principal apelo do Parque do Conhecimento é a Drawing
Tree. Plantada por Torimesh e cultivada em tamanho natural
em questdo de dias, a arvore é de uma espécie que ninguém
consegue identificar. E Torimesh se recusa firmemente a dizer
qualquer coisa sobre suas origens, mas todo mundo conhece seu
poder. Quando devidamente solicitado por Torimesh, a casca
vermelha da arvore racha e se enrola como um pergaminho.
Afasta-lo com cuidado revela uma cena profética retratada em
sua seiva sangrenta. Essas visdes arboreas do futuro sdo muitas
vezes enigmaticas, mas inevitavelmente acontecem. Por
mais que a elite da cidade gostasse de aproveitar esse poder,
qualquer outra pessoa que tente descascar a casca da arvore
ou forcar uma profecia revela apenas a casca e provoca em
Torimesh a uma furia quase assassina. Por sua parte, o druida
se recusa a trabalhar por dinheiro, descascando profecias
apenas de acordo com os caprichos nao ditos da arvore, ou em
troca de favores bizarros e perigosos.

JOPALIN’S

Depois de assumir o controle de seu pai, um rufido neutro,
meio-elfo, chamado Jopalin, fez a transicdo deste prédio
de uma taverna decadente para uma casa de cha prospera e
sofisticada. Muitos ficaram chocados com o crescimento de um
estabelecimento tdo sofisticado entre os clientes baixo nivel do
porto, mas ninguém pode negar a natureza viciante da mistura
especial do proprietdrio meio-elfo. Jopalin inclui folhas de
flores da lua em seu ch4, criando um vicio sutil e de construgdo
lenta entre aqueles que o bebem. Muitos nunca percebem o que
esta acontecendo, sabendo apenas que anseiam profundamente
seu cha acima de todos os outros. E para aqueles que descobrem
a farsa, muitas vezes é tarde demais, deixando-os sem outra
opcao a nao ser voltar. Jopalin cuida pessoalmente dos clientes e
garante que apenas aqueles que parecem vulneraveis recebam o
cha “especial”, evitando suspeitas de qualquer um que decidisse
revidar se a verdade surgisse.

Jopalin também administra um esconderijo de flores da lua mais
tradicionalmente esquélido no pordo timido da loja, atendendo
a viciados comuns e aqueles que se tornaram tdo dependentes
do cha que ndo conseguem mais passar como clientes normais.
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Esses casos tristes sdo arrastados através de uma entrada
no prédio ao lado para evitar suspeitas, onde um grupo de
criminoso preside varias dizias de cabanas imundas, coletando
os honordrios de Jopalin e distribuindo seu suprimento de
flores da lua. O préprio paran6ico Jopalin mora em um loft
luxuoso e fortemente armadilhado acima do café.

LANTERNA BAIxa

Este velho navio de trés mastros balanca suavemente na
agua ao lado da Doca Stormshore Street, no leste do porto.
Um saldo de festas e taverna notdrio, o navio ndo é mais
navegavel e precisa desesperadamente de reparos.

Em dias e noites quentes, clientes respeitaveis podem
sentar-se nas mesas no andar superior, debaixo de lanternas
penduradas, fumando e bebendo entre as apostas. Enquanto
uma multiddo mais estridente se retine em torno de bares e
mesas de jogo nos decks abaixo. Para mais informagdes sobre
este estabelecimento, consulte o Capitulo 1.

MANsSA0 DE MANDORCAI

A tnica praga em Largo Florido, de outro modo sofisticado,
essa mansdo apareceu do nada no meio da noite, assumindo
um terreno anteriormente vazio. Totalmente composta por
empregados de boca fechada, a imponente mansdo organizou
algumas festas luxuosas para a elite da Cidade Baixa, presidida
por um mago humano excéntrico e pensativo chamado
Mandorcai. E entdo, tdo de repente quanto ele havia chegado,
Mandorcai fechou as portas da mansdo e desapareceu da
vida publica. Moradores curiosos que espiavam pelas janelas
exibiam uma mansdo completamente vazia, seus moveis
parecendo nao serem tocados hé anos. No entanto, logo depois,
individuos de toda a cidade comecaram a receber convites
para visitas, escritos em prata sobre papel preto dobrado em
pentagonos.

Aqueles que entraram na mansao para 0S COIMPromissos
solicitados nunca surgiram. Ap6s um punhado desses
desaparecimentos, um esquadrdao Punho Flamejante entrou no
edificio. Apenas dois de seus membros emergiram, balbuciando
sobre vestidrios e matadouros encharcados de sangue cheios
de ganchos e correntes se contorcendo. Sem trabalhadores
dispostos a demolir o local, o Conselho dos Quatro lacrou as
portas, mas deixou a mansdo em pé. Por décadas, ninguém foi
observado entrando ou saindo. Se os pequenos convites pretos
que ainda aparecem ocasionalmente nas portas dos cidadios
sdo brincadeiras genuinas ou inofensivas, permanece uma
incognita.

Na verdade, Mandorcai adquiriu conhecimento oculto e
sua mansdo magica numa pechincha com os obesos diabos
das correntes gémeos Kyrix e Valisog. Por anos Mandorcai
manteve seu lado do contrato, trazendo sacrificios mortais
aos diabos, até que uma quebra acidental do contrato permitiu
que os diabos o arrastassem gritando para os Nove Infernos.
Desde entdo, as armadilhas famintas e os poderes de mudancga
de forma da mansdo permanecem latentes. Recentemente,
no entanto, um grupo de cultistas invadiu a casa, procurando
aproveitar seus poderes caidos. Embora ainda ndo tenham
descoberto como se comunicar com os diabos das correntes,
quando o fizerem, provavelmente ndo havera as salvaguardas
que Mandorcai conseguiu negociar, resultando potencialmente
em um desastre terrivel para todo o bairro.

A ToRRE DO MAR DE BALDURAN

A sede do Punho Flamejante fica em uma ilhota rochosa no
porto, suas paredes ingremes saindo da pedra de maneira a
garantir poucos invasores do mar. Das cinco torres robustas
da fortaleza, os trabucos de Gondan especialmente preparados
estdo prontos para arremessar pedras trés vezes a distancia de
uma arma de cerco comum, dando a fortaleza o comando nao
apenas de todo o porto, mas também da margem oposta do rio.

Qualquer navio invasor que nao se intimide com a morte de
cima também terd que enfrentar a enorme corrente que vai da
Torre do Mar as estacas sob o cais mais oriental de Brampton.
Um cabrestante na torre pode elevar a corrente, estendendo-a
pela foz do porto e impedindo que algo maior do que um barco
aremo entre ou saia. Quanto aos ataques terrestres, uma calcada
de 122 metros de comprimento que liga a ilhota da Torre do
Mar a costa ndo precisa de portdes ou pontes levadicas, pois
qualquer atacante tolo o suficiente para andar ao longo de seu
comprimento seria um alvo facil para os arqueiros do muro.

Aproximadamente 100 soldados do Punho Flamejante ocupam
a fortaleza a todo o momento, junto com os moradores da Torre
dos Oficiais. No pétio central, o vasto arsenal da organizacdo
possui todas as armas de que uma empresa mercendaria pode
precisar, além de troféus de campanhas no exterior, uma
biblioteca inestiméavel de textos relacionados a guerra e muito
mais. Os boatos também falam do tesouro do Punho, mantido
em um cofre forrado de chumbo em algum lugar abaixo da Torre
dos Oficiais e cercado por metros de pedra sélida, cujas portas
secretas que levam aos seus cofres escondidos estdo protegidas
por mecanismos inteligentes e magias mais inteligentes.

Além de defender a cidade, a Torre do Mar também serve
como prisao local de Baldur’s Gate. Trés niveis de masmorras
se estendem abaixo dele, os dois inferiores abaixo do nivel do
mar e integram parte de um sistema de cavernas que ocorre
naturalmente. Isso mantém a prisdo segura e pacifica os
prisioneiros, como qualquer um que age sabe que sempre pode
ser movido das celas secas para os niveis mais baixos e umidos.

Prisioneiros  particularmente  problematicos acabam no
Swimming Hole - um poco inundado e sem luz, onde os
prisioneiros pisam constantemente na agua ou correm o risco de
se afogarem, além de afastar os camardes cegos que moram 4.

Embora o encarceramento de longo prazo seja raro na cidade, sempre
ha alguns presos apodrecendo nessas celas, que variam de pequenos
criminosos a prisioneiros politicos presos sob acusacoes falsas.

Personagens que violam seriamente a lei em Baldur’s Gate
podem acabar na Torre do Mar. Enquanto o Punho trata
a prisdo como uma espécie de reflexdo tardia, qualquer
tentativa de invadir ou sair das masmorras ainda tem seu
trabalho cortado para elas. Apenas as celas superiores tém
janelas e qualquer pessoa que tente romper as paredes das
celas inferiores corre o risco de inundagdes catastroficas.
As sentinelas estdo constantemente em alerta para os navios
que se aproximam suspeitosamente da ilha, e a ninguém é
permitido passar pelo portdo da cachoeira sem uma razdo
e uma escolta. As proprias celas tém pesadas portas de aco
com fechaduras de alta qualidade, com as chaves mantidas
pelo carcereiro Albrecht Little, um gladiador humano leal
e neutro, ou a segunda carcereira Cogrus Stonehammer,
uma cavaleira anda de escudo. Os soldados costumam ser
designados para “servigo de cela” como punic¢ao tempordria
- embora isso geralmente signifique tratamento mais severo
para os prisioneiros, a rotatividade regular pode apresentar
uma fatia de oportunidade para quem tenta um resgate.



SESKERGATES

Uma vez a casa da familia de comerciantes Sesker, esta
mansdo alta e vistosa foi abandonada depois que o tltimo
membro da familia morreu nela, em circunstancias misteriosas
hé varios anos. Pouco tempo depois, um mago humano neutro
e mau de Athkatla, chamado Imbralym Skoond, comprou o
local para usé-lo como sua casa e oficina magica, atraido por
historias do construtor original da estrutura, um contrabandista
que transformou o local em uma série de passagens secretas,
salas escondidas, paredes falsas e entradas ocultas, a maioria
das quais ja foram esquecidas.

Ambicioso e completamente amoral, Skoond ganhou destaque
como o mago do Conselho dos Quatro, fazendo favores
regulares para o conselho para promover seus proprios planos.

Embora raramente esteja em casa, ele mantém quatro lacaios
alquimistas no prédio, junto com varios guardas, usando essas
passagens secretas para cobrir suas idas e vindas.

O tnico trabalho deles é descobrir e mapear o maior nimero
possivel de segredos do prédio - uma das histérias que Skoond
leu sugeriu que o arquiteto original do prédio havia morrido
enquanto contrabandeava um tomo magico raro, levando-o a
suspeitar que ele ainda esteja escondido nas paredes da casa.

Infelizmente, os aprendizes de Skoond ndo sdo os unicos a
pesquisar. Atravessando tuneis escondidos pelas auras magicas
do tomo e da vizinha Mansdo de Mandorcai, um nético espreita
nas passagens da casa, usando-os para espionar os bruxos
e procurar o tesouro. Até agora, nenhum dos moradores o
detectou - a ultima pessoa a fazé-lo foi o proprietario anterior,
morto pelo olhar pttrido do nético. Embora seja maligno e
ndo queira ceder tomo - que ainda ndo localizou - o nético esta
cheio de segredos, tanto de suas habilidades de espionagem
quanto de suas estranhas habilidades oraculares, e pode estar
disposto a vendé-lo pelo preco certo.

ForTALEZA DOS EsGoTOS

Como muitas cidades portudrias, Baldur’s Gate tradicional-mente
despeja seus esgotos rio abaixo e deixa o rio levar seus problemas
para outro lugar. A medida que a cidade crescia, no entanto, isso
comecou a poluir perigosamente o rio, levando uma coalizdo de
druidas e patriarcas a construir a Fortaleza dos Esgotos.

Uma série de trés torres construidas nas paredes no extremo
oeste do bairro da Torre do Mar, a instalagdo destinava-se
a tratar o esgoto logo antes de entrar no rio, usando vastos
tanques de contencdo de plantas aumentadas magicamente
para purificar o efluente. Embora a instalagdo fosse uma
maravilha da engenharia ecol6gica mégica, o ptiblico mostrou-
se singularmente pouco disposto a se preocupar com o lixo e
o financiamento rapidamente entrou em colapso. Desde entdo,
a Fortaleza tem sido uma sombra de sua gléria pretendida,
lutando para manter o pior de Baldur’s Gate longe da hidrovia.

Hoje, a instalacdo ainda opera, mas principalmente como sede
e cobertura para a equipe de esgotos. A maioria dos “druidas”
e técnicos que administram a fabrica sdo tudo menos isso, ao
contrario, eles sdo uma equipe especializada de ladrdes que
usa a posicdo da fortaleza para passar despercebida pela rede
de canos e cisternas da cidade.

Desse conjunto de ttineis, eles podem contrabandear mercadorias
e conduzir assaltos ousados, além de ocasionalmente atuarem
como cacadores de monstros subterraneos e guias pagos pelas
entranhas da cidade.

O lider dos Guardides dos Esgotos, Genamine Kopali (assassina
humana neutra e ma), também atua como o chefdo da guilda no
bairro Torre do Mar. Juntamente com um espectro imprestavel, sua
equipe também contém varios druidas que mantém a instalacdo
funcionando e controlam as véarias bestas guardids da equipe,
incluindo vérios arbustos errantes de cheiro doce que vivem nos
tanques, agitando-os como parte do processo de purificacdo.
Mortlock Vanthampur paga Genamine para manté-lo informado
sobre atividades estranhas nos esgotos. Mortlock, por sua vez,
relata o que descobre a mde, a Duquesa Thalamra Vanthampur.
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SANTUARIO DO SOFRIMENTO

Este simples santudrio de pedra para Ilmater, Deus dos
Martires e dos Pacientes Perseverantes, fica em uma pequena
e tranquila praca, com as bordas de sua praga repleta de paletes
e poucos pertences da populacdo de rua da Cidade Baixa.

Aqui, os pobres baldurianos podem receber refei¢ces gratuitas
e cobertas suficientes para atravessar os portdes da cidade,
gracas as ministragdes do Irmdo Hodges, um sacerdote
halfling strongheart leal e bom. Apoiados por doagdes de todas
as fileiras da sociedade e amados por sua comunidade, o clérigo
halfling e seus filhos adultos Hansen e Sissa (ambos acélitos
halflings strongheart leais e bons) podem inevitavelmente ser
encontrados aqui conversando com os oprimidos da cidade,
oferecendo cura e esmola da maneira que podem.

A tnica fonte de renda de ndo doagOes da igreja é uma série
de criptas que se estendem para baixo de uma entrada atras
do altar, em varios pontos perfurando os esgotos da cidade.
Por uma pequena taxa, qualquer um pode levar um cadaver
para o timulo apertado, onde hordas de ratos de esgoto entram
para comer a carne, deixando (principalmente) ossos limpos
para serem enterrados no ossudrio anexo pelos fiéis de IImater-.
Embora seja um fim um tanto ignébil, muitas vezes é o tinico
enterro sagrado que os pobres da cidade podem pagar, e o
Irmdo Hodges faz o possivel para trazer dignidade silenciosa
a pratica. No entanto, um verme da carniga fértil deslizou
recentemente para os esgotos para se banquetear nos cadaveres
da tumba, deixando um rastro de jovens contorcendo-se por
onde passa. O Irmdo Hodges esta irritado com a profanagao,
mas ndo se atreve a enfrentar a besta e o Punho Flamejante
demora a ajudé-lo. Embora a igreja nao possa pagar, ele
ofereceria, com gratiddo, cura gratuita a qualquer um que
lidasse com a ameaca.

JAVALI SORRIDENTE

Com seu carddpio absolutamente franzino de alimentos de
café da manha renomeados de forma desdenhosa, o Javali
Sorridente sempre teve a intencdo de causar um rebulico na
bem-sucedida Largo Florido. No entanto, o burburinho atual
¢ mais do que a Dona Jentha Allinamuch, uma halfling
strongheart plebéia cadtica e boa, gostaria de ter. Nos tltimos
seis meses, corpos apareceram no beco logo atras do café da
halfling.

Mais de uma duzia apareceu até agora, sem nenhuma
testemunha sobre como eles foram parar la. As vitimas ndo
tém semelhancas aparentes - sendo de todas as idades, racas,
sexos e classes sociais, e tendo desaparecido de pontos em
toda a cidade - no entanto, ndo ha divida de que o mesmo
assassino é responsavel, pois cada vitima é encontrada com
cortes curvos nos pulsos e um ferimento no coragao.

Todo o distrito estd contente com os assassinatos, mas até agora
o Punho nao foi capaz de encontrar pistas sobre o que os locais
apelidaram de Sickle Man. Com o declinio dos negdcios,
Jentha esta tdo ansiosa quanto qualquer familia enlutada em
encontrar respostas, e pagaria com prazer a investigadores
independentes para ajudar a localizar o assassino. De fato,
0 assassino ndo é uma pessoa, mas um grupo de cultistas
dos Trés Mortos que buscam espalhar o medo na cidade
(veja “Matadouro dos Hamhocks”).

ARTIGOS MAGICOS DIVERSOS

Uma ctipula de vitrais cobre esta loja alta e redonda, lancando
raios cadticos de cor em varios pisos ao ar livre que se erguem
sobre pilares de madeira, conectados por escadarias e escadas.
Enquanto os aposentos no andar de cima estdo repletos de
plantas e estantes raras, o piso inferior atua como uma das
lojas de artigos magicos mais populares da cidade.

Dentro de suas paredes de aparéncia delicada, mas
magicamente protegidas, os clientes podem comprar e vender
todo tipo de objetos curiosos e magicos comuns do excéntrico
lojista Rivalen Blackhand, um mago humano neutro com a
mao direita murcha.

Blackhand quase sempre tem pocOes de cura disponiveis
para venda. Ele também costuma ter até 500 po em maos
para comprar itens daqueles com itens magicos interessantes,
apesar de ser um bom negociador e raramente pagar algo
proximo ao preco total.

Atualmente, 0 mago encontra-se nas garras de um esquema
de protecdo incomum. Sua suposta aprendiz Gilligunn, uma
gnomo das rochas fémea, espia neutra e m4, é na verdade um
membro da Guilda. Sempre que Blackhand faz uma transagao
suficientemente grande, Gilligunn rastreia secretamente o
cliente, levando um grupo de soldados da Guilda de tamanho
adequado para emboscé-los dias depois, sabendo que eles
estarao carregando uma grande quantia em dinheiro ou um
item magico valioso que eles podem vender de volta para
Blackhand. Embora o lojista ndo esteja satisfeito com o
arranjo, a Guilda varia seus padrdes o suficiente para manter
a suspeita longe dela, e ele tem que admitir que é um negdcio
melhor do que pagar o dinheiro da protecdo.

CasA DA RAINHA DAS AGUAS

O templo mais antigo de Baldur’s Gate, a Casa da Rainha
das Aguas se agarra ao imenso pier como um monstro das
profundezas, suas paredes de pedra se arrastando para o lado
e descendo sob as ondas e lama do rio. Na ponta do pier, uma
enorme fonte na forma de um navio afundando espirra agua,
lembrando fielmente o preco de ndo acalmar Umberlee.

A intimidadora Allandra Gray, uma sacerdotisa humana
cadtica e ma, lidera a contagem de servos do templo, a maioria
mulheres vitivas ou 6rfas a beira-mar.

Baldurianos comuns raramente véem os servos das ondas
e nunca entram no templo. Quando os fiéis desejam fazer
ofertas, devem tocar uma campainha junto a porta. Duas
servas das ondas (acélitas humanas cadticas e mas) atendem
a porta, uma aceitando a oferta 1a dentro, enquanto a outra faz
uma breve oracdo na porta. Depois que a oracao é proferida e
a doacdo é coletada, eles recuam e fecham a porta.

Embora ninguém de fora saiba exatamente como as financas
do templo funcionam, as servas das ondas compram pouco nos
mercados, exceto itens essenciais. O restante dos dizimos é levado
em solene procissao pelas escadas em ruinas cobertas de musgo
que se agarram a parte externa do templo e descem na 4gua turva.
As servas das ondas desaparecem debaixo d’agua por alguns
minutos, apenas para retornar de maos vazias. O que acontece
com os tesouros é uma incognita, com alguns sugerindo que eles
estdo escondidos em cofres subaquéticos. Outros acreditam que
os presentes sao levados pela propria Umberlee.

Na verdade, as servas das ondas deixam os tesouros no
pé da escada, onde sdao buscados dentro de uma hora por
2d6 sahuagin liderados por uma sacerdotisa sahuagin.



Os sahuagin fazem a longa viagem do Mar das Espadas para
obter esses tesouros e, em troca, evitam atacar a cidade, seu
porto e navios que partem para o mar.

Se as servas das ondas desejarem que um acidente acontega a um
navio ou a sua tripulagdo, elas deixam uma concha com tesouro
na agua. Quando a concha é aberta, ela recita magicamente
até 25 palavras em Comum. Esta informacdo ajuda o sahuagin
a identificar o navio. A sacerdotisa sahuagin usa uma magia
compreender idiomas para traduzir as palavras da concha e
depois executa um ataque ao navio durante a proxima lua nova.

CIDADE EXTERIOR

Suja e grosseira, a Cidade Exterior mantém tudo o que a elite
de Baldur’s Gate resiste a permitir dentro de seus muros:
os pobres, os refugiados, os curtumes e os currais, e outras
industrias que ofendem as sensibilidades dos recém-nascidos.
Estendendo-se a partir de cada um dos portdes externos da
cidade, a Cidade Exterior se espalha em um emaranhado
cadtico de barracas e lojas, carrinhos e tendas nas ruas, na
esperanca de sangrar o comércio da cidade suficiente para
que seus proprietdrios sobrevivam. E, de fato, grande parte
do comércio em Baldur’s Gate acontece nesses mercados ndo
regulamentados, com até mesmo os patriarcas comprando de
dentro de macas perfumadas.

Enquanto bairros menores, como Tumbledown e Portao Negro,
agacham-se do lado de fora de seus respectivos portdes, a maioria
da Cidade Exterior corre ao longo do Caminho da Costa, enquanto
se curva ao redor do pé da Colina Duskhawk, entre a Travessia de
Wyrm e a cidade propriamente dita. Os moradores desses bairros
nao sdo tecnicamente cidaddos e ndo recebem representacao no
governo, nem recebem o beneficio das forcas policiais da cidade.
O Punho Flamejante raramente patrulha a Cidade Exterior,
geralmente emergindo apenas para perseguir os residentes da
Cidade Exterior por crimes cometidos dentro dos muros.

Os desafios da Cidade Exterior levam a comunidades
pequenas e bem unidas, onde a honra e as conexdes sociais de
uma pessoa sao as unicas coisas entre elas e uma morte rapida.

APROXIMANDO-SE DA CIDADE

Os visitantes que se aproximam de Baldur’s Gate pela estrada
passam primeiro pelos bairros desorganizados da Cidade
Exterior, com o trafego cercado por fogueiras, bancas de
mercado e industrias muito barulhentas ou repugnantes
para cidaddos mais gentis. Aqui, os viajantes devem deixar
montarias ou bestas considerdveis em um dos indmeros
estabulos e caravanas antes de pagar as taxas para passar pelos
portdes até a cidade propriamente dita.

Os viajantes do sul sdo duas vezes abencoados a esse respeito,
pagando uma vez na ponte da Travessia de Wyrm e novamente
uma vez que executam a manopla *> dos bairros da Cidade
Exterior que circundam Duskhawk Hill.

Os viajantes que chegam pelo rio esperam no centro do Porto
Cinzento, sob o olhar atento da Torre do Mar, até que um
dos agentes do mestre do porto se aproxime em um esquife
veloz. Protegidos por circulos de Gray Wavers (veteranos do
Punho Flamejante), esses funcionarios da alfandega avaliam
a carga do barco, coletam impostos e vendem atribui¢des
de cais por hora em uma das muitas docas e cais da cidade.

15 - “and again once they’ve run the gauntlet of Outer City” — entendi “porra”
nenhuma essa expressdo. Se tiverem uma tradu¢ao melhor, fiquem a vontade.

Grandes navios também podem pagar para fazer uso dos
maravilhosos guindastes mecanicos da cidade, acelerando
drasticamente o processo de descarregamento.

VIZINHOS

Os seguintes bairros compoem a Cidade Exterior.

Portdo Negro: O assentamento da Cidade Exterior, além do
Portdo do Dragdo Negro, o Portdo Negro serve aqueles que
viajam de e para Waterdeep na Rota do Comércio. Estdbulos
enormes atendem as montarias de viajantes, enquanto
uma comunidade de ferreiros andes do escudo atrai até os
moradores da Cidade Alta com suas habilidades.

Little Calimshan: Os habitantes calishitas desta comunidade
murada guardam ferozmente sua casa da Guilda e do resto de
Baldur’s Gate.

Norchapel: O mais silencioso dos bairros da Cidade Exterior,
Norchapel atende aqueles residentes dispostos a pagar mais
do que o habitual dinheiro de protecdo a Guilda, em troca de
sua seguranga.

Rivington: Esta vila independente de pescadores e moinhos
movidos pelo rio é o primeiro bairro encontrado por viajantes
que se aproximam do sul. Dominado por uma gangue
local chamada Rivington Rats, também é um reftigio para
contrabando gragas ao seu acesso ao rio.

Sow’s Foot: Aqui, expatriados de dezenas de paises longinquos
se misturam com ragas que variam de lagartos a svirfneblin entre
os aromas de comida exdtica e os apelos de animais estranhos,
se unindo contra uma cidade que os vé como forasteiros.

Stonyeyes: Nos arredores do Portdao do Basilisco que leva
esse nome, este bairro esta cheio de estabulos e currais. Muitos
moradores da Cidade Exterior que trabalham na cidade vivem
aqui para estar o mais proximo possivel de seus locais de
negocios. Entre eles estd uma comunidade significativa de
carregadores meio-orcs.

Tumbledown: Por si s6, com vista para o rio, este bairro
perpetuamente enevoado abriga o Cemitério Cliffside.

Cancées Gémeas: Pronto para receber os visitantes
enquanto atravessam o rio, o Can¢bes Gémeas é conhecido
por sua enorme diversidade de santudrios e locais de culto,
de pequenos altares e idolos a beira da estrada a templos
em casa. Enquanto aqueles em busca de magia significativa
ainda devem geralmente visitar os templos maiores da cidade,
nenhum Deus é estranho ou obscuro demais para ser adorado
na expansao divina do Cangdes Gémeas, onde até mesmo
a adoracdo ndo-criminosa de demonios e dos Trés Mortos
permanece incontestada.

Whitkeep: Este bairro leva o nome da mansao branca em seu
centro, que abriga o maior enclave de gnomos da cidade. De
espirito livre e lar de hordas de artistas, o bairro provavelmente
atrairia gente moderna da cidade e custaria aos radicais
residentes, se ndo fosse por seus curtumes odoriferos.

Travessia de Wyrm: Esta ponte enorme atravessa o Rio
Chionthar. Lojas e casas cingem as bordas da ponte.

GAZETA DA CIDADE EXTERIOR

Os sonhos florescem e morrem na Cidade Exterior, que muitos
dizem ter o melhor e o pior de Baldur’s Gate. A seguir, estao
alguns dos locais mais conhecidos e mais famosos da Cidade
Exterior.
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BALDURAN OLHA PARA O MAR

Logo ap6s o desaparecimento de Balduran pela tltima vez,
esta estdtua apareceu nos penhascos de Tumbledown. Com
o dobro do tamanho do homem real, a estitua tem uma
semelhanca estranha com Balduran, olhando de soslaio para
oeste sobre a cidade e o rio.

Enquanto sua chegada repentina causou um certo alvorogo, a
maioria assumiu que era simplesmente uma homenagem ao
grande homem, uma manha vérios meses depois, quando os
transeuntes notaram que uma das maos da estatua havia se
erguido para sombrear seus olhos. Os estudiosos comegaram
imediatamente a estudar a estatua, aprendendo que, ao nascer
do sol, no primeiro dia de cada ano novo, a estdtua pisca,
mudando de posi¢do em um piscar de olhos.

Apesar de olhar sempre para o oeste, a sua linha precisa de
visdo pode mudar em até trinta graus, bem como espiar através
de uma luneta, ou ficar com as maos nos quadris, ou apontar
com a mao aberta e assim por diante.

Durante séculos, a teoria predominante foi a de que Balduran
ainda vivia em algum lugar distante do oeste, e a estatua
acompanhava seus movimentos. No entanto, uma geracao
atras, um cavaleiro de Oghma prometeu seguir a linha do olhar
da estatua até onde for necessério para aprender a verdade. Sua
jornada foi mais curta que o esperado. Num bosque a poucos
quiléometros a oeste da cidade, ele encontrou um edificio de
pedra cilindrico, a porta aberta revelando escadas que levavam
ao chdo da floresta. No topo do prédio, uma estitua menor
de Balduran olhava de volta para onde ele havia chegado.
Impedido de entrar por um padrdo de luzes magicas que ele
nao conseguia identificar, o cavaleiro correu de volta a cidade
para reunir estudiosos adicionais - mas, quando voltou, a
estrutura desapareceu. Desde entdo, a estrutura florestal - que
as historias populares agora chamam de Tumba de Balduran -
foi descoberta mais trés vezes da mesma maneira, cada vez em
um local diferente, mas até agora ninguém conseguiu entrar.

CEMITERIO CLIFFSIDE

O valor da terra e a enorme densidade populacional em
Baldur’s Gate significam que apenas os patriarcas mais ricos
podem se dar ao luxo de enterrar seus mortos dentro da cidade,
enterrando-os em catacumbas sob os templos da cidade ou em
criptas familiares por seus proprios motivos. Para todos os
outros, ha o ignébil Santudrio do Sofrimento ou a dispersao
de cemitérios fora da cidade. O maior deles é o Cemitério
Cliffside, localizado no bairro de Tumbledown e que emprega
muitos moradores locais como coveiros, pedreiros, agentes
funerarios e profissionais de luto.

Ha muito tempo, o cemitério era uma propriedade vazia
pertencente a familia mercantil Szarr, com apenas algumas
criptas familiares perto dos penhascos. Quando um rival
comercial matou a familia em suas camas, ninguém ficou
ansioso para se mudar para sua antiga mansao, e a cidade decidiu
transformar a propriedade em um tnico cemitério macico que
atua como o principal repositério dos mortos da cidade.

O proprio cemitério é um labirinto de criptas e monumentos,
cuja organizagdo é quase impossivel para os estrangeiros
discernir enquanto os ossdrios de vdrias camaras de
comerciantes ricos e senhores piratas pairam sobre as placas
simples e os simbolos sagrados de madeira dos pobres.

Os sistemas de cavernas naturais foram expandidos e
escorados para criar criptas extensas; no entanto, ao longo
de geracoes, os mapas foram perdidos ou mal atualizados,
e ndo é incomum que um coveiro se encontre batendo na
madeira de um caixdo onde nenhum caixdo deveria estar ou
cair num trecho esquecido do tunel. O assalto aos timulos por
bandidos e seguidores de Myrkul obcecados pela necromancia
sO aumenta o caos, a medida que os corpos sdo exumados e
enterrados sempre que for conveniente.

Mais significativamente, um grande deslizamento de terra
décadas atrds jogou uma grande parte do penhasco do
cemitério no rio abaixo, fazendo com que os ossudrios e os
marcos restantes se deslocassem e se inclinassem, ao mesmo
tempo em que expunha numerosas criptas e tdneis ao ar,
provocando uma nova pressa de roubar sepulturas. Embora os
baldurianos raramente enterrem seus mortos com objetos de
valor e muitas das escolhas mais faceis tenham sido tomadas,
se é do conhecimento comum que alguns dos maiores tesouros
dos séculos passados ainda estdo sepultados com seus herdis,
suas lapides sdo limpas anonimamente pelo vento e pela chuva.

Observando tudo isso, estd a poderosa equipe dos
Gravemakers. Muito mais do que simplesmente zeladores
e trabalhadores, os Gravemakers protegem os mortos - e
Tumbledown das ameacgas. Com tanta morte concentrada
em um ponto, 0Ss mortos-vivos sdao um problema
constante. Esqueletos e ressurgidos regularmente rasgam
espontaneamente suas sepulturas, enquanto carnigais e lividos
se enterram em criptas e catacumbas, atraidos pelo cheiro
de carne em decomposicdo. As bruxas se escondem em
seus timulos durante o dia, enquanto fantasmas e espectros
aterrorizam os mortais inocentes. Colocar essas ameagas antes
que possam atacar os cidaddos é o principal trabalho dos
Gravemakers, e embora legitimamente orgulhosos de suas
proezas, seu lider Leone Wen, um cavaleiro humano leal e
bom e servo de Torm, esta sempre procurando novos recrutas
ou contratados para se juntar a eles em sua cruzada. A equipe
opera fora da antiga Mansdo Szarr, meio queimada, no centro
do cemitério, seus saldes de moldes supostamente ainda
infestados pelos fantasmas dos Szarrs assassinados - embora
as histdérias permanecam divididas sobre se os fantasmas
atacam os Gravemakers ou os ajudam em seu dever.

Saldo das
Maravilhas



ENCONTROS ALEATORIOS DA CIDADE

EXTERIOR
d20 Encontro
1-6 Nenhum encontro
7-10 Interagdo inofensiva (role na Tabela G)
11-16 Habitantes (role na Tabela H)
17-20 Ameaga (role na Tabela I)

TABELA G: INTERACOES INESPERADAS

d12

10

11

12

DA CIDADE EXTERIOR

Interacao

Um membro da equipe Gravemaker do Cemitério Cliffside
pergunta calmamente se o grupo viu uma mulher vestida
a moda antiga passar. Se pressionado para obter mais
detalhes, ele diz que ela era “transparente”.

Um clérigo da Igreja da Ultima Esperanca implora ao
grupo para ajudar a encontrar um paciente que se afastou.

Um machado obviamente magico ameaca os transeuntes
enquanto ele avanca pela rua. O proprietario do Danthelon
Dancing Axe o persegue (consulte “Danthelon Dancing
Axe”, para mais informacdes).

Ubis Garynmor dos Estdbulos e Zoolégico Garynmor vai de
beco em beco, vaiando. Se perguntado o que ele esté fazendo,
ele admite de ma vontade que algo escapou de seu estabulo.

Um meio-elfo magro, Jaemus Exheltarion do Matadouro
dos Hamhocks, admira abertamente a orelha esquerda de
um personagem e se oferece para compré-lo por 15 po.

Um membro do Right Pashas de Little Calimshan tenta
vender aos personagens alguns brownies feitos na hora, com
a receita secreta da avo, para arrecadar dinheiro para a festa
de aniversario de uma crianca. Os brownies custam 1 pc
cada e sdo deliciosos.

Jonas Goodnight, dono do Teatro Oasis, elogia dramatica-
mente o grupo, convidando-os a estrelar sua préxima
inacreditavel producdo teatral.

Um astronomo de olhos turvos tropeca no grupo, enquanto
observa com medo o céu. Se perguntado, ele aponta para
o céu e sussurra: “As estrelas ndo estdo certas. Tempos
sombrios estdo chegando”.

Varios gnomos gargalhando seminus estdao com os corpos
cobertos de tinta e conduzem uma engenhoca com rodas
pela rua. O dispositivo é uma obra de arte mdvel criada no
Whitkeep Hostel e intitulada “Os Patriarcas”.

Um grupo de oficiais obviamente bébados do Punho
Flamejante tropega para longe de um bar da Travessia de
Wyrm. Eles ineficazmente tentam comecar uma briga com
o0 grupo, depois se desculpam e se afastam.

Um membro precoce do Gateguides pergunta ao grupo se
eles querem ganhar algumas moedas rapidas. Nesse caso,
ele pede que eles criem uma distracdo para que alguns
soldados do Punho Flamejante parem de assediar uma
familia recém-chegada de refugiados que ele estd ajudando.

Um comerciante e o guarda do portdo discutem sobre como medir
e comparar com precisao os tamanhos de um burro incomumente
pequeno e de um pavdo excepcionalmente grande. Eles
pedem a opiniao de um membro do grupo que passa.

TABELA H : HABITANTES DA

CIDADE EXTERIOR
d10 Interacao
1 2d4 Rufides calishitas e 2d4 rufides tethyrianos se xingam,

prontos para brigar

2 1d6 Gnomos plebeus do Whitnep Hostel jogam tomates
em transeuntes que exibem sua riqueza

3 1d4 bandidos joyride em cavalos roubados de um curral

4 2d4 Guardas do Punho Flamejante, de folga ou indo para
outro lugar, ignoram crimes 6bvios.

5 1d4 Patriarcas (nobres humanos) e 2d8 guardas

6 1d4 Ladradores (espides) distribuem folhetos para o
Teatro Oasis

7 1d4 Plebeus pastam 2d8 cabras e um pavéao (use o bloco
de estatisticas do abutre)

8 2d6 Mendigos (plebeus)

1 Oficial do Punho Flamejante (cavaleiro) e 2d4 soldados
9 do Punho Flamejante (veteranos) que se dirigem para ou
da Rocha do Wyrm

10 2d6 Membros da equipe dos Crossers ou Gravemakers
(plebeus) patrulhando a rua.

TABELA I: AMEACAS DA CIDADE EXTERIOR

di10 Ameaca
1  2d4 Ratos gigantes

» 1 Capitdo dos bandido e 1d6 bandidos exigem uma taxa de
“uso da rua”

1d6 Pungistas da Guilda (espides)
1d4 Carnicais pegando cadaveres deixados na rua
2d6 Esqueletos que escaparam do Cemitério Cliffside

6 Um machado voador, de lamina dupla, aterrorizando os transeuntes
(uma stirge envolta em ilusdo do Danthelon Dancing Axe)

1 Cockatrice que escapou do Zooldgico Garynmor
1d6 stirges
1d4 Homens-chacais que vivem em Little Calimshan

10 Esquadrdo de segiiestro dos Trés Mortos (consulte “Mais
Encontros com os Trés Mortos™)

IGrEJA DA ULTIMA ESPERANCA

Esta capela e asilo combinados no bairro Cangdes Gémeas ha muito
oferecem santudrio para os deprimidos e os doentes mentais. Os
poucos participantes atribuem a fé de nenhum Deus em particular,
mas exaltam as virtudes da meditagdo e qualquer que seja a calma
que os visitantes possam trazer.

Poucos procuram os servicos da igreja por conta propria. Em
vez disso, a maioria dos que vm morar na igreja tem um quarto
alugado para eles pela familia em questdo ou recebe um convite um
tanto misterioso - e geralmente inesperado - da superintendente do
instituto, Mde Aramina, uma clériga humana leal e boa. Aramina
é uma ex-estudiosa de Candlekeep que mudou seu estudo ao longo
da vida de psicologia do académico para o clinico.

Como a Mde Aramina descobre o sofrimento das pessoas e sob
quais circunstancias ela oferece espaco e hospedagem gratis em suas
instalagdes é um mistério, mas até o momento, ninguém descobriu
nenhum angulo sinistro em seu trabalho. De fato, sabe-se que a Mde
Aramina contrata intermedidrios empéticos para livrar o necessario
de condicoes destrutivas. Apesar de sua caridade, a Igreja da
Ultima Esperanga nio é universalmente amada. Os Faithless, uma
gangue associada a Guilda em Cangdes Gémeas, vé um tesouro
de habitantes da cidade ricos e ndo-sacerdotes insolentes no meio
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deles, alvos maduros para esquemas de protecao, seqiiestros e todo
tipo de conspiracdo. Atualmente, nenhum dos pacientes da Igreja
esta em perigo, mas Mde Aramina esta procurando cautelosamente
solucOes de seguranga mais permanentes.

DANTHELON’S DANCING AXE

Esta loja de dois andares vende tudo o que um aventureiro
pode precisar, de armas e armaduras a barcos a remos e gaiolas
de monstros méveis. Presidindo as prateleiras abarrotadas esta
Entharl Danthelon, um ando do escudo plebeu neutro e bom
que afirma ter sido aventureiro uma vez, como evidenciado
pelo machado mégico que guarda sua loja a noite. Os clientes
sdo inevitavelmente tratados com a histéria da princesa élfica
grata que encantou o machado por ele como recompensa por
uma ousada aventura empreendida em seu nome.

Na verdade, o “machado dangante” de Danthelon é na verdade
um stirge manso envolto na ilusao de um machado de lamina
dupla, que Danthelon solta todas as noites. A ilusdo é cortesia
de Yssra Brackrel, uma maga meia-elfa neutra e cabeleireira
brilhante que aluga o sétdo da loja. A rabugice de Yssra é tdo
lendéria quanto o machado voador da loja, qualquer pessoa que
a procure apenas pela sua habilidade conjuracdo esta sujeita a
uma critica franca e pouco lisonjeira de seu penteado atual.

Embora Danthelon possa nunca ter sido um verdadeiro
aventureiro, ele adoraassociar-se a eles e mantém constantemente
seus ouvidos abertos a rumores e oportunidades, que felizmente
repassa aos clientes pagantes. No momento, ele estd obcecado
com relatos de um grupo de contrabandistas que desapareceram
recentemente nos tineis de Riverveins, juntamente com um bat
cheio de valiosas pogdes mégicas, e encoraja ansiosamente seus
compradores a investigar e depois voltar a contar a historia.

GARYNMOR ESTABULOS E Z.0OLOGICO

Como cavalos e outros animais de carga ndo sdo permitidos dentro
das muralhas da cidade, a Cidade Exterior transborda de estabulos
e hospedeiros, variando de currais enlameados a celeiros mais
agradaveis do que a maioria das pousadas. Destes, o maior é os
Estabulos Garynmor, que oferece o beneficio exclusivo dos locais
de operacao em Stonyeyes e Portdo Negro; os viajantes que passam
por 14 tém a opgao de deixar seus animais de um lado da cidade
e buscé-los do outro, depois que os cavalaricos os transportam
pelo lado de fora dos muros. Os estdbulos também s3o incomuns
em sua disposicdo de alugar montarias para os moradores da
cidade que precisam de transporte, reduzindo a necessidade
dos moradores da cidade de possuir seus proprios cavalos.
No entanto, a verdadeira joia que diferencia os estabulos de
Garynmor é seu zooldgico.

Um ex-viajante do mundo, Ubis Garynmer (humano plebeu
cadtico e bom) ha muito tempo é fascinado por animais exoticos,
e ja tendo desenvolvido a infraestrutura para cuidar de um grande
nimero de animais comuns, ele achou facil expandir o escopo
de seu estabelecimento. Sua colecdo de animais em Stonyeyes
contém uma variedade de criaturas raras, mundanas e magicas,
de uma cockatrice envelhecida e dois hipogrifos com asas
cortadas a um urso-coruja. Sempre a procura de novas atragoes,
ele paga alegremente aos aventureiros espécimes saudaveis de
criaturas raras, as vezes revendendo as espécies menores e menos
perigosas. Enquanto o zoolégico é popular entre os habitantes
da cidade que pagam alguns cobres para ver as criaturas, muitos
vizinhos temem que Ubis ndo leve a seguranca a sério o suficiente
e que seu desejo de mimar animais tao perigosos poderia leva-los
a se libertar e a fiiria através dos distritos.

MAtapoUrRO HAMHOCKS

Esse imenso complexo de currais, celeiros e matadouros é o
maior matadouro e vendedor de carcagas ¢ de Baldur’s Gate.
Localizada no bairro de Stonyeyes, de modo a ser conveniente
para os acougueiros da cidade, a instalacdo tem uma relacao
geralmente contraditoria com os estabelecimentos vizinhos,
pois outros pastores e hospedeiros afirmam que o onipresente
cheiro de sangue deixa seus animais nervosos. No entanto,
sdo os proprios cidaddos que devem estar nervosos, pois o
matadouro passou recentemente por nova administracao.

Procurando espalhar medo e caos, os cultistas dos Trés Mortos
se infiltraram no matadouro e comegaram a assassinar pessoas
pela cidade, deixando as vitimas em um beco atras do Javali
Sorridente no Largo Florido. Para abanar ainda mais as chamas,
o culto corta os cadaveres pelos pulsos e inflige um ferimento
no coracao, dando origem a rumores de que os assassinatos
sdo o resultado de um serial killer sobrenaturalmente mortal.

Pasque Enrial, um manopla negra de Bane, é a mente ideal
do culto. Ele planejou a morte do ex-proprietario do matadouro
para que este pudesse assumir o controle, imaginando que
gritos constantes de sangue, miudezas e animais forneceriam
uma cobertura adequada para as atividades assassinas do culto.
Desde entao, ele vem dispensando lentamente os trabalhadores
existentes e os substituindo por cultistas leais a missao do grupo.

Ajudando-o estdo Corian Khee, um cabeca da morte de Bhaal
que passa dias esmagando cranios de gado com um martelo
macico e noites conduzindo as operacdes de campo assassinas
do culto, e Jaemus Exheltarion, um meio-elfo mestre das
almas. Dos trés, Jaemus é o menos convincente em seu papel
como novo contador do matadouro, enquanto cumprimenta
os clientes com um olhar estranho, 1é abertamente volumes
estranhos e passa muito tempo no armaério de troféus do culto,
uma instalacdo de armazenamento a frio onde ele esta usando
pecas colhidas de vitimas e gado para construir um golem de
carne com cabeca de carneiro.

LitTLE CALIMSHAN

Geragdes atras, uma frota de refugiados calishitas que fugiam
da guerra no sul chegou ao Porto Cinzento. Em vez de abrir as
portas para os estrangeiros, o povo de Baldur’s Gate rapidamente
os expulsou da cidade, forcando-os a sair pelo Portdo do Basilisco
no meio da noite e tributando-os pelo privilégio. Desesperados e
cansados, os refugiados finalmente encontraram socorro em uma
caravana, dirigida por um colega calishita na Cidade Exterior. La
eles usaram a pouca riqueza que puderam trazer com eles para
construir um novo lar - um assentamento tradicional calishita que
seria precisamente tdo amigavel para Baldur’s Gate quanto os
baldurianos tinham sido para eles.

Embora tenha passado muito tempo desde aquele comego
ignominioso, as tensdes permanecem altas entre Little
Calimshan e o resto da cidade, principalmente no que diz
respeito aqueles baldurianos que moram na cidade. Ao
contrario da maioria da Cidade Exterior, onde os bairros se
misturam e ninguém pode dizer onde um termina e outro
comeca, Little Calimshan é nitidamente definida por paredes
de tijolo e gesso, 4,5m de altura, 1,5m de espessura e cobertas
com minaretes no estilo calishita classico.

16 - knackery : foi a melhor interpretagdo que pude achar para essa palavra.



Essas paredes também ndo cercam apenas o bairro. Little
Calimshan é construida em miniatura como uma cidade
tradicional calishita, com seu interior dividido em wvarios
drudachs (bairros). Cada drudach é cercado e habitado por uma
familia ou tribo em particular, com seu préprio local religioso,
pousada ou taverna, mercado e locais da inddstria, como
ferraria, arsenal, curtume ou moinho. Embora uma quantidade
tdo grande de paredes possa fazer com que Little Calimshan
pareca fragil e impassivel, na verdade o oposto é verdadeiro:
as grossas paredes da muralha agem como ruas elevadas, com
os habitantes locais capazes de observar o layout de cima e
escolher facilmente um caminho para o destino pretendido.

Perdendo apenas para o Ampla no caos e vivacidade de seus
mercados, Little Calimshan abre seus portdes para pessoas
de fora por apenas algumas horas por dia. Dentro de sua
aglomeragdo de bazares, os comerciantes locais tém quase o
monopolio de muitas importagdes do sul, desde sedas e laminas
finas de ago calishita a volumes de conhecimento magico raro,
gracas a acordos comerciais exclusivos com vérias caravanas.

Assim que o meio da tarde chega, no entanto, os compradores
sdo arrastados de volta pelos portdes arqueados, e os tnicos
nao-calishitas ainda permitidos no bairro sdo aqueles que se
casaram com uma familia de Little Calimshan ou ganharam a
confianga sagrada de residentes de um drudach. Enquanto muitos
moradores de Little Calimshan se aventuram na cidade maior a
negécios ou a lazer, nem mesmo o Punho Flamejante é capaz
de forcar seu caminho até o bairro que vira uma fortaleza depois
de horas, exceto nas circunstancias mais dificeis, e cada drudach
é patrulhado por uma milicia de jovens guerreiros solteiros
(guardas com cimitarras em vez de lancas) chamados amlakkars.

Enquanto Little Calimshan apresenta uma face unificada para
o resto da cidade, ela tem todos os problemas de qualquer
assentamento. A desigualdade de renda se torna ainda mais
6bvia pela densidade, com os pobres vivendo literalmente lado
a lado com os ricos genie-binders. Isolacionistas mais velhos
colidem com jovens ansiosos por mais interacdo com a cidade
em geral. No entanto, de longe o maior problema é a guerra

de gangues atualmente devastando Little Calimshan. Vendo
a Guilda como fundamentalmente uma organizacdo externa,
uma gangue calishita chamada Right Pashas busca expulsar
os agentes da Guilda do submundo de Little Calimshan.
A popular chefdo meio-calishita da Guilda, Rilsa Rael, opde-
se naturalmente a esse insulto, e a cada noite os moradores
fecham suas portas com forga, como uma guerra de bandidos
e ladroes que se enfurece pelos telhados.

Entre os locais mais notorios de Little Calimshan esta o Empério
Calimjewel, amplamente considerado como a melhor joalheria
da cidade - e o melhor lugar para vender joias roubadas, como
também é a sede local da Guilda. Além de sediar féruns publicos
regulares em sua loja, Rael supervisiona tacitamente o Jardim
dos Sussurros, um labirinto de telas de madeira e papel onde
pessoas de toda a cidade podem comprar e vender segredos
com agentes da Guilda e entre si, falando através das barreiras
para manter o anonimato. Também populares sdo escolas
como a Ldmpada da Aprendizagem e a Academia Verdashir
(também conhecida como Academia Dervish), que treinam
conjuradores e guerreiros nos estilos de sua terra natal ancestral,
permitindo que apenas os mais talentosos estrangeiros acessem
seus arquivos ou participem de suas aulas. E, é claro, todos os
patriarcas da cidade jé visitaram o famoso Teatro Oasis, lar das
producdes mais ousadas e as vezes perigosas da cidade.

TeEATRO OASIS

Baldur’s Gate abriga uma variedade de pequenos teatros e
cabarés, mas ninguém pode segurar o espetaculo épico do
Oésis. O proprietdrio e diretor do teatro Jonas Goodnight, um
espido humano cadtico e neutro, apresenta programas ainda
mais escandalosos do que suas roupas magnificamente criadas.
As producoes envolvem desde monstros ao vivo até poderosas
ilusdes mégicas, além de mostrar os artistas mais talentosos da
cidade. Atores e musicos tocam suas musicas e mondlogos em cima
de trapézios flamejantes ou torres humanas, enquanto acrobatas
chocam a platéia com feitos fisicos a beira do sobrenatural.
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Até os frequentadores incultos do teatro, incapazes de decifrar
o0 génio artistico de Goodnight, podem apreciar sua flagrante
quebra de tabus, com roteiros burlescos e satiricos arriscados,
zombando de todos, desde os duques até Keene, Nove Dedos.
O fato de que essas performances as vezes ddo terrivelmente
errado, com monstros se soltando ou um equipamento
quebrado enviando um artista caindo para a multidao,
apenas aumenta a excitacdo e os patriarcas e pessoas comuns
disputam assentos nas apresentacOes apenas a tarde
do teatro. Os precos dos ingressos sdo
decididos caprichosamente e no local por
Goodnight, variando bastante
entre cada individuo.

Enquanto Goodnight esta
sempre procurando novos
artistas, no momento ele
precisamais do que apenas
um bardo talentoso
ou contorcionista. O
custo de apresentar seus
programas  ultrajantes
o deixou profundamente
endividado, e sua
necessidade compulsiva
de assar todos os possiveis
clientes ou aliados da cidade
nao ajudou em nada. Com a
Guilda pronta para intervir e assumir
a propriedade, se ele ndo comegar a
pagar seus empréstimos, ele precisa
recorrer ao crime definitivo ou fazer
um show mais incrivel do que qualquer
coisa que ele fez antes. Ele tem
uma ideia, mas, para concretizé-la,
precisara de um grupo de aventureiros
experiente, disposto a interpretar
as estrelas na primeira aventura de
audiéncia ao vivo do mundo.

VEIAS DO Rio

Logo a leste da cidade, onde Colina

Dusthawk se ergue ao longo do Rio Chionthar, redemoinhos
capturados por afloramentos perfuram a pedra, esculpindo
um labirinto de tineis sinuosos e drenando para aquiferos
subterraneos. Embora dificilmente desvie 4gua suficiente para
impactar o fluxo do rio, a rede de cdmaras submersas se tornou
uma fonte de mistério e lenda para os habitantes locais.

Enquanto a maioria dos tineis estd submersa, as mudancas
na altura do rio ao longo do tempo significam que alguns
dos tdneis e cavernas estdo secos ou apenas meio inundados
por longos trechos, tornando-os esconderijos preferidos para
fugitivos, contrabandistas, predadores aquaticos e amantes de
aventuras particularmente apaixonados. Embora haja rumores
de que alguns ttineis conduzem diretamente sob Baldur’s Gate,
até o momento todas as cavernas mapeadas sdo acessiveis
apenas a partir do rio, e apenas subir em uma boca do tinel ou
dirigir um barco para dentro pode ser mortal, j& que as atuais
tentativas de esmagar embarcacdes contra os penhascos.
Histérias de tesouros antigos nas cavernas inundadas sdo
aprimoradas apenas pelas historias do OI’Cholms, um
monstro do rio, rondando pelos tineis. Muitos pretensos
cacadores de fortuna ficaram desapontados ao descobrir ttineis
secos contendo nada mais que grafite bruto, garrafas de vinho
vazias e bandos de stirges sanguinolentas.

RILSA RAEL
Humanoide Médio (humano), neutro.
Classe de Armadura: 15 (armadura de couro)
Pontos de Vida: 52 (8d8 + 16)
Deslocamento: 9 metros.
CON INT SAB
14 (+2) 10(+0) 11 (+0)

FOR DES
14(+2) 18 (+4)

CAR
15 (+2)

., Resisténcias: Des +6, Sab +2

Pericias: Acrobacia +6, Atletismo +4, Enganacdo +4, Furtividade +6,
I Percepcdo +2, Prestidigitacdo +6.

Sentidos: Percepcao passiva 12
Idiomas: Comum, giria de ladrdo.
Nivel de Desafio: 3 (700 XP)

Acdo Ardilosa: Em cada um de seus turnos em
combate, Rilsa pode usar uma agdo bonus para
executar a acdo Disparada, Desengajar ou Esconder.
Foco: Se Rilsa causar dano em uma criatura
com um ataque de arma, ela ganha vantagem
nas jogadas de ataque contra esse alvo até o
 final do seu préximo turno.

Lideranca Tatica: Como acdo bonus, Rilsa
escolhe uma criatura que possa ver a 9 metros
dela. A criatura ndo provoca ataques de
oportunidade até o final de seu proximo turno,
desde que possa ouvir os comandos de Rilsa.

ACOES

Ataque Multiplo: Rilsa ataca trés vezes com
suas armas.

Espada Curta: Ataque corpo a corpo com arma:
+5 para acertar, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 7
(1d6+4) de dano perfurante.

Adaga: Ataque corpo a COrpo com arma ou a
distancia: +6 para acertar, alcance 1,5m ou 6m/18m,
um alvo. Acerto: 6 (1d4+4) de dano perfurante.

WHITKEEP HOSTEL

Em uma cidade frequentemente considerada severa e perigosa,
o Whitkeep Hostel é uma centelha de luz e leviandade.
Construido por um rico operador de caravana rico que perdeu
sua fortuna em ataques de monstros, esta mansdo de paredes
brancas foi rapidamente dominada por posseiros, e ja passou
mais de um século como uma comuna de todos artistas gnomos.
Embora apenas os gnomos sejam convidados a alugar um dos
trinta e sete apartamentos-estidio da mansdo, baldurianos de
todas as racas sdo bem-vindos para socializar nas infames festas
surrealistas do local ou assistir a seus shows e acontecimentos
de arte incomuns. Como tal, o albergue se tornou o ponto de
encontro central dos radicais e revolucionarios da cidade, além
de muitos artistas e sonhadores.

Um dos criticos mais francos do bairro do governo de Baldur’s
Gate. Pernilla “Prole” Cabrenock, uma gnomo das rochas
feméa, capitd de bandidos cadtica e neutra, se uniu a um
inventor e arcanista excéntrico chamado Ardryn Deagle, um
mago gnomo das rochas cadtico e bom.Os rumores divulgados
pela propria Prole sugerem que eles quase concluiram uma
invengdo magica que “finalmente removerd os lagos da capital
e libertard as pessoas a prosperarem”, mas a seguranga em
torno do projeto tem sido incomumente restrita, mantendo até
muitos membros da comunidade comunal no escuro.
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Embora a maioria das pessoas assuma que essa é apenas uma
critica nova e estranha aos patriarcas da cidade, a Guilda e o Punho
Flamejante adorariam se infiltrar no projeto dos revoluciondrios e
garantir que ndo representasse uma ameaca ao status quo.

TRAVESSIA DE WYRM

Este bairro é, na verdade, duas pontes enormes cada uma
atravessando metade do Rio Chionthar e se encontrando na
Wyrm’s Rock, uma ilhota alta e rochosa no centro. Enquanto
o Punho Flamejante mantém uma fortaleza na ilha para taxar
os viajantes ao longo do Caminho da Costa e controlar o
acesso a cidade em tempos dificeis, as proprias pontes sao um
jogo limpo para os ocupantes. Cortes de madeira em ruinas,
tavernas e lojas lotam os dois lados dos vaos de pedra em arco,
debrucados sobre a estrada estreita entre eles. Ainda mais se
apegam aos lados das pontes, ancorados um ao outro ou em
balanco sobre a dgua. A tendéncia dessas udltimas estruturas
de cair ocasionalmente no rio corrente, puxando seus vizinhos
com eles, ndo é suficiente para impedir os moradores que
esperam serem os primeiros a vender aos viajantes a caminho
da cidade ou os tltimos a escolher seus bolsos na saida.

Mesmo entre os membros da Cidade Exterior, os moradores
da Travessia Wyrm tém a reputacdo de libertinos e trapaceiros;
o0 bairro é especializado em bares de mergulho 13 decadentes
e saldes de jogos onde os bébados beligerantes podem ser
expulsos diretamente sobre o rio. Ao mesmo tempo, também
possui uma comunidade halfling strongheart grande e unida,
cujos corticos de teto baixo e peso mais leve sdo perfeitos para
o estilo arquitetonico precério do bairro.

Enquanto a Travessia é conhecida por trapaceiros e
criminosos, os moradores se mantém unidos, e uma equipe
local chamada Crossers garante que todas as praticas
predatérias sejam aplicadas principalmente aos viajantes e
nunca aos Companheiros de ponte. Para aqueles que sempre se
recusam a jogar bem com os vizinhos, a resposta costuma ser
a Sweetjen’s Spices, uma precaria loja a beira da ponte cujo
proprietdrio halfling vende discretamente algumas das drogas
e venenos mais potentes ndo rastreaveis da cidade.

WYRM’S ROCK
Esta formidavel fortaleza ergue-se do centro do rio em uma
ilhota de algas escorregadias, com paredes simples quase
impossiveis de escalar. Construida pelo Punho Flamejante
em uma rocha que uma vez dizia ter abrigado um dragdo de
bronze, a fortaleza é o primeiro ponto de verificagdo no qual
Baldur’s Gate tributa os viajantes que viajam para o norte.

Qualquer pessoa que tente atravessar o rio através das duas
pontes macicas da fortaleza deve pagar o pedagio de 5 pc e
atravessar a fortaleza por um longo ttinel central cheio de fendas
de flechas e buracos de assassinato. Entre 25 e 50 soldados do
Punho Flamejante trabalham no posto de controle, que opera
apenas durante o dia. Depois do anoitecer, as pontes levadicas
dos dois lados da torre sdo levantadas, interrompendo todo o
trafego e forcando os retardatarios a se abrigarem em uma das
muitas pousadas no topo da ponte da Travessia Wyrm até a
manha seguinte.

A fortaleza tem quatro niveis: o nivel da ponte, ocupado
pelo tunel de manoplas e escritorios dedicados a gestdo do
trafego; um arsenal no segundo andar cheio de petréleo,
dardos e tudo o que os soldados precisam para resistir a um
cerco; um terceiro andar para os alojamentos dos soldados;
e um nivel de masmorra de teto alto embaixo das pontes
para abrigar prisioneiros temporarios e suprimentos de
pequenas embarcagdes da fortaleza (caso a guarnicdo precise
atravessar os portoes ao nivel do rio fortemente fortificados).
Os soldados estacionados na fortaleza tendem a se dividir
em duas categorias: os desapontados por ficarem presos nas
cobrangas de pedagio tao longe da cidade, e os que se alegram
com o trabalho facil e com a chance de se divertir na Travessia
Wyrm, com o ultimo garantindo que o Punho ndo patrulhe
demais as pontes vizinhas.

O comandante da Wyrm’s Rock, um velho bruto chamado
Skorpin Crane, que morreu recentemente. Foi descartado que
tenha siso um crime e o Grdo-Duque Ulder Ravengard estava
no meio de encontrar o substituto de Crane quando ele foi
levado para uma missdo diplomatica em Elturel. Até que um
substituto seja encontrado, o Mago Defensor de Wyrm’s Rock,
um mago ando do escudo neutro e mau chamado Gardak Horn,
assumiu o comando. Os guardas detestam Gardak porque ele
usa um homunculo para espioné-los.
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Use as tabelas a seguir para determinar quem ou o que oS
personagens podem encontrar nas estradas que levam de e

para Baldur’s Gate. Use essas tabelas quantas vezes desejar.

ENCONTROS NAS ESTRADAS

d20 Encontros
1-4 Nenhum encontro
5-14 Viajantes (role na Tabela J, entdo role na Tabela K

15-20

d12

10
11

12

para determinar a agenda dos viajantes)

Monstros (role na Tabela L)

TABELA J: VIAJANTES NO ENTORNO

DE BALDUR’S GATE

Viajantes
3d4 Agricultores ou pecuaristas locais (plebeus)

1d4 Comerciantes estrangeiros (plebeus) e 3d6 guardas
viajando em uma caravana

1d6 Estudiosos (plebeus)
3d6 Migrantes ou refugiados (plebeus)
2d4 Soldados do Punho Flamejante (veteranos)

Familia de 1d4 patriarcas (nobres) em uma carruagem
puxada por dois cavalos de tragdo, com 2d6 guardas
montando cavalos fornecendo escolta.

2d4 Mercenarios de aluguel (rufides)

1d6 Peregrinos religiosos (acolitos)

1d6 Agentes da Guilda (bandidos)

1 Arquimago acompanhado por um guardido do escudo
1d6 Artistas (plebeus)

1 Gladiador liderando um boi, que estd carregando uma
carroga da prisdo que contém uma medusa com um capuz
de estopa na cabega e algemas nos pulsos.

d10
1

10

I AT 3

TABELA K: AGENDA DOS VIAJANTES

Indo para Baldur’s Gate para ...

Ganhar dinheiro vendendo mercadorias que consideram
excepcionais.

Encontrar um patrocinador para um novo empreendimento
artistico ou comercial.

Avisar as autoridades de uma possivel ameaca a cidade.
Buscar inovagoes na Igreja de Gond.
Comprar bens ilegais em outras comunidades.

Reabastecimento, em seguida, seguir a para um destino
distante por mar.

Ganhar dinheiro para viajar para outro lugar por terra.
Iniciar um empreendimento inovador.
Comprar um texto raro e depois viajar para Candlekeep.

Executar um empreendimento criminal com a Guilda.

TABELA L : MONSTROS NO ENTORNO

di2

e NS A W N

10
1
12

DE BALDUR’S GATE

Encontros

1d6 lobisomens disfarcados de mendigos humanos ou um
bando de lobos.

2d4 stirges
1d4 ettercaps e 1d4 aranhas gigantes
3d6 kobolds
1 Chefe goblin e 3d6 goblins
1 Driade e 1d4 sprites a espreita em uma arvore
1d4 ankhegs escondidos no chdo
1 Basilisco

1d4 homens-chacais disfarcados de mendigos, artistas ou
comerciantes humanos.

1 Hobgoblin Capitao e 3d6 hobgoblins
1 Gnoll Lider de Matilha e 3d6 gnolls
1 Wyvern



BALDUR’S GATE: ANTECEDENTES
DE PERSONAGENS

Esta segdo apresenta novos antecedentes adequados para a
criacdo de personagens de Baldur’s Gate, além de notas sobre
a adaptagdo de personagens que foram retirados do Manual
do Jogador.

Este material deve ser uma ferramenta para vocé, o Mestre.
Depois que os jogadores decidirem os antecedentes de seus
personagens, reveja o material aqui. Alguns antecedentes tém
pelo menos um novo recurso variante que liga o antecedente
a um grupo em Baldur’s Gate, posto para fornecer aos
personagens uma conexao adicional com a cidade. Personagens
podem optar por substituir o recurso padrao de seu antecedente
por um desses recursos variantes. Cada antecedente também
inclui um recurso bénus que marca um personagem COmo
um nativo de Baldur’s Gate que conhece a cidade - suas ruas
e suas cicatrizes. Esses recursos adicionais sdo chamados
de “Recursos de Baldur’s Gate”. Embora os recursos de
antecedentes de um personagem sejam amplamente tteis,
os efeitos dos recursos de Baldur’s Gate podem ser usados
apenas enquanto o personagem estiver em Baldur’s Gate,
embora, a critério do Mestre, eles possam ter efeitos aplicaveis
em situagdes semelhantes as de Baldur’s Gate.

Esses recursos baseados em localizagdo ndo substituem outros;
um personagem os ganha apenas por estar familiarizado com
Baldur’s Gate. Se um antecedente apresentar varios recursos
de Baldur’s Gate, vocé obtera todos os recursos associados a
esse antecedente, ou quantos deles desejar.

A secdo “Segredos Sombrios” apresenta um crime ou pecado
que pode forcar um grupo a se unir ou sustentar suas agoes.
Depois que os jogadores resolverem seus antecedentes
individuais, dé a eles a oportunidade de escolher um segredo
sombrio. Esse segredo pode ter ramificagdes emocionantes
ou ameacadoras a medida que as aventuras do grupo se
desenrolarem.

ACOLITO

Dizem que toda fé no mundo tem um crente em Baldur’s Gate.
Nao s6 a maioria das fés estabelecidas é tolerada - mesmo
que algumas delas, incluindo crencas abertamente mas, sejam
relegadas ao bairro Cangées Gémeas da Cidade Exterior - mas
novas chegam constantemente, transportadas por viajantes
e proselitistas de terras distantes. Um personagem com esse
antecedente pode aspirar a coisas maiores, ndo para si, mas
para sua fé.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Comunidade Religiosa

Vocé esta intimamente conectado com a comunidade religiosa
de Baldur’s Gate. Vocé sabe se uma divindade tem seguidores
na cidade e em qualquer lugar que a fé se retina abertamente
e nos bairros em que os fiéis habitualmente habitam. Embora
isso ndo seja notavel para a maioria das religides maiores da
cidade, acompanhar as centenas de religides que os recém-
chegados trazem nao é uma tarefa facil.

CHARLATAO

Todo mundo estd sempre tentando encontrar alguém em
Baldur’s Gate. O vigarista de um grupo pode ser o revolucionario
de outro. Ou talvez, vocé esteja apenas nisso por si mesmo.
De qualquer forma, personagens com esse antecedente tém um
plano para atingir o grande momento; tudo o que eles precisam
€ audacia e um pouco de tempo.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Herdeiro Hd Muito Desaparecido

Vocé é versado nos maneirismos e idiossincrasias dos patriarcas
baldurianos e outros nobres, imitando-os com suavidade o
suficiente para convencer até os chefes de familia mais esnobe
da sua autenticidade. Vocé é habil em se apresentar como o
herdeiro ha muito desaparecido de alguma linhagem patriarca
imagindria ou extinta.

Devido a sua habilidade em se passar por um patriarca, vocé
tem um token da Vigia que permite entrar sozinho na Cidade
Alta de Baldur’s Gate. Vocé pode blefar com os outros ou
convencer os membros da Vigia de que vocé é um patriarca.
No entanto, qualquer teste verdadeiro de sua autenticidade
provavelmente revelara seu engano.

CRIMINOSO

Nenhum criminoso de carreira em Baldur’s Gate opera sem
estar ciente da Guilda. Alguns estudiosamente mantém um perfil
discreto, carregando apenas a carga contrabandeada ocasional
com mercadorias legitimas, ou apenas quebrando joelhos quando
isso pode ser reivindicado como um ato de vinganca pessoal.
Outros se juntam a equipes de protecdo ou a propria guilda.
Alguns ex-membros da guilda foram expulsos da organizacao
devido a incompeténcia ou depois de ofender um membro mais
poderoso, e agora se arrastam entre os restos para sobreviver.

CARACTERIiSTICA DE BALDUR’S GATE:
Conexoes Criminais

Em Baldur’s Gate, o crime é apenas mais um negécio. Como
resultado, vocé pode marcar uma reunido com um agente
de baixo escaldo de praticamente qualquer empresa, familia
patriarca, equipe, instituicdo governamental ou, certamente,
a Guilda. Este agente ouvira vocé e, a seu critério, receberd
suas informacgdes ou solicitara a sua cadeia de comando. Essas
reunides quase sempre ocorrem em locais obscuros.

Origem Criminal

Os criminosos sdo comuns em Baldur’s Gate. Se desejar, vocé
pode rolar na Tabela de Origens Criminais para um evento de
onde comecou sua vida de crime.
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ARTISTA

Dos espetaculares cantores e acrobatas do Teatro Oasis as
pantomimas e marionetistas das sombras do Ampla, Baldur’s
Gate hospeda uma variedade colorida de artistas. Bons
atos sempre podem encontrar um publico pronto, e o fluxo
constante de viajantes significa que novos espectadores e
novos espetaculos estdo sempre passando.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:
Acesso aos Bastidores

Vocé aprendeu que a maioria dos negocios reais de
entretenimento (ou qualquer outro empreendimento) acontece
nos bastidores. E facil para vocé analisar que tipo de piiblico
frequenta o local, como os atrevidos se reinem no Sereia
Corada ou como os patriarcas impetuosos se reunem no
Elmo e o Manto. Ap6s uma apresentacdao bem-sucedida, vocé
poderd encontrar um membro entusiasmado da multidao,
alguém de uma ocupacdo ou classe social que frequenta o
estabelecimento. Esse contato tem o prazer de conversar com
vocé e lhe ouvir.

ORIGENS CRIMINAIS

d8 Origem

Vocé aleijou o primo de um chefdo da Guilda sem perceber
a conexao. Vocé conseguiu que a Guilda recuasse das

1  demandas por sua morte, oferecendo-se para fazer as pazes
trabalhando para os criminosos, mas mesmo assim o chefao
ainda planeja uma vinganga pessoal.

A Guilda assumiu o negécio da sua familia, derrubou o
terreno e incendiou o prédio pelo dinheiro do seguro. Vocé
2 foi levado ao crime, mas nunca trabalhard para a Guilda.
Vocé tem uma alegria especial em atingir seus alvos
primeiro, avisando suas vitimas e frustrando seus planos.

Sempre foi sobre dinheiro. Vocé ndo recebe o que vale,
trabalhando para alguém que tem mais do que merece. Mas

3 o Cla ofereceu uma maneira de consertar isso. Vocé continua
fazendo o que sempre, trabalho de guarda, trabalho em
docas, contabilidade empresarial - mas o que vocé aprende
passa para a Guilda.

A desigualdade em Baldur’s Gate levou vocé a tomar o
4  assunto em suas proprias maos. Vocé rouba de patriarcas

e residentes ricos da Cidade Baixa, canalizando o dinheiro

através de frentes de caridade para ajudar os necessitados.

Vocé entrou no crime como um patriarca entediado a procura

5 de emocdo. Sua familia ndo tem idéia de suas atividades, e
a Guilda também ndo. Se algum deles descobrir, sua vida
como a conhecemos terminara.

Um amigo préximo ou parente se juntou a Guilda e desapareceu
6  misteriosamente. Vocé trabalha nos escaldes mais baixos na
esperanga de descobrir o que aconteceu com ele.

Vocé sempre quis ser um membro da guilda. Quando
crianga, vocé admirava a arrogdncia dos membros da
7  Guilda, seu vestido chamativo e sua competéncia, que todos
os marcavam como diferentes dos outros adultos que vocé
conhecia. Assim que possivel vocé ingressou na organizacao.

Para vocé, essa é apenas uma maneira de ganhar a vida.
Vocé vai trabalhar, faz o que precisa ser feito e é pago. Quem

8 pratica crime buscando emogdo, contra-atacar autoridades
injustas, ou qualquer outra coisa sao amadores, e eles podem
ser presos ou mortos devido a idiotice deles.

SEM FACE (Novo ANTECEDENTE)

Sendo quem vocé é vocé nunca poderia ser um herdi.
Seja devido a sua classe, seu pessoal, sua familia ou seus pecados,
algo sobre vocé o impede de seguir efetivamente o caminho que vocé
escolheu. Mesmo assim, isso ndo o impede. Vocé deixou seu rosto
antigo para tras, assumindo uma nova persona, tornando-se algo mais.

Personagens com o antecedente Sem Face vestem um disfarce -
literalmente ou ndo - enquanto se aventuram. Essa persona pode
ser dramatica ou sutil. De certa forma, muitos personagens tém
personalidades tdo maiores que a vida.

Portanto, esse antecedente se concentra amplamente no
detalhamento do her6i por trds da mascara.

Proficiéncia em Pericias: Enganacao, Intimidagdo.
Proficiéncia em Ferramentas: kit de disfarce

Idiomas: Um a sua escolha

Equipamento: Um kit de disfarce, um traje, uma bolsa contendo 10 po.

SEM FACE - PERSONA

Um personagem sem face se aventura por tras da mascara de
uma persona ptiblica. Essa persona é tdo natural para eles quanto
seu rosto verdadeiro e oculto, mas disfarca sua identidade.
Role na Tabela Sem Face - Persona para determinar sua
persona, ou trabalhe com o Mestre para criar uma persona
Unica para seu personagem e que se adapte ao tom do seu jogo.



SeEm FAcE - PERsONA

d10 PErsoNA

Um espido ou salteador extravagante

A encarnagdo de uma nagao ou povo

Um canalha com um disfarce mascarado

Um espirito vingativo

A manifestacdo de uma divindade ou sua fé

Um cuja beleza é muito acentuada usando maquiagem
Uma representacgao de outro her6i

A personificacdo de uma escola de magia

L Nl WN -

Um guerreiro com armadura distinta

Um disfarce com caracteristicas animalescas ou monstruosas,
destinado a inspirar medo.

-
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CARACTERISTICA: DUPLA PERSONALIDADE

A maioria de seus colegas aventureiros e o mundo o conhece
como sua persona. Aqueles que procuram aprender mais sobre
voceé - suas fraquezas, suas origens, seu prop6sito - encontram-
se frustrados por seu disfarce. Ao vestir um disfarce e se
comportar como sua persona, vocé nao é identificivel como
seu verdadeiro eu. Ao remover seu disfarce e revelar seu
verdadeiro aspecto, vocé ndo é mais identificivel como sua
persona. Isso permite que vocé mude as aparéncias entre suas
duas personalidades quantas vezes quiser, usando uma para
ocultar a outra ou servir como camuflagem conveniente.

No entanto, se alguém perceber a conexdo entre sua persona
e seu verdadeiro eu, seu engano podera perder sua eficacia.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Um personagem sem face geralmente interpreta sua persona
- 0 her6i ou pessoa extraordinaria que é todos os dias. Isso
é tudo uma fachada, porém, uma parte deles a expressa ao
extremo. Para definir uma persona, sinta-se livre para escolher
caracteristicas de outros antecedentes, particular-mente herdi
popular, eremita ou nobre. Para a pessoa por tras da persona, a
pessoa que realmente se esfor¢a para ndo ter rosto, considere
um conjunto distinto de caracteristicas sem face. Como
resultado, aqueles com esse antecedente tém dois conjuntos
de caracteristicas, um para a sua persona e outro para o seu
eu sem face.

TRACOS DE PERSONALIDADE - SEM FACE

ds8 Traco de Personalidade
1  Sou sincero e incomumente direto.

2 Esforco-me para ndo ter personalidade - é mais facil esquecer
0 que quase nao existe.

3  Eu valorizo uma lembranca da pessoa ou ocasido que me
colocou em meu caminho.

4  Durmo o quanto preciso e em um hordrio incomum.

Penso bem a frente, um desapego muitas vezes confundido
com devaneios.

6 Cultivo um tnico hobby ou estudo obscuro e discuto-o
ansiosamente.

7  Estou sempre aprendendo a estar entre os outros - quando
ficar quieto, quando rir.

8 Eu me comporto como um extremo oposto da minha persona.

IDEAIS- SEM FACE
deé Ideal

1 Justica. O lugar na sociedade néo deve determinar o acesso
de alguém ao que é certo. (Bom)

» Seguranga. Fazer o que deve ser feito ndo pode prejudicar
os inocentes. (Leal)

3  Confusdo. A Enganacdo é uma arma. Ataque de onde seus
inimigos nao esperam. (Cadtico)

4 Infamia. Meu nome sera uma maldi¢do, uma maldi¢do que
cumpre minha vontade. (Mal)

5 Incorruptibilidade. Seja um simbolo e deixe seu ser
defeituoso para tras. (Qualquer)

6 Anonimato. Sdo meus feitos que devem ser lembrados, ndo
o instrumento deles. (Qualquer)

VINCULO - SEM FACE

dé6 Vinculo

1 Eufago tudo pela minha familia. Meu primeiro pensamento
€ manté-los seguros.

2 Oque fago, faco pelo mundo. As pessoas ndo percebem o
quanto precisam de mim.

3 Eu ja vi muitos necessitados. Nao devo reprova-los como
todos os outros.

4  Euestou em oposi¢do, menos os impios ficam sem oposigao.

5 Eusou excepcional. Fago isso porque ninguém mais pode, e
ninguém pode me parar.

6  Eu faco tudo por aqueles que foram tirados de mim.

DEFEITO - SEM FACE

deé Defeito

1 Souinsensivel com a morte. Ela chega a todos nés eventualmente.

2 Eununca fago contato visual nem o seguro com firmeza.

3 Eundo tenho senso de humor. Rir é desconfortavel e embaragoso.

4 Eume esforgo demais, as vezes precisando me recuperar por um
dia ou mais.

5  Penso bem a frente, um desapego muitas vezes confundido com

devaneios.

6  Euvejo amoralidade inteiramente em preto e branco.

HEerO1 DO Povo

Baldur’s Gate é uma cidade que precisa muito de her6is e de
vez em quando, alguém se ergue entre os seus. As pessoas
comuns que alcancam a grandeza sdo amadas na Histdria
local. Mas a imaginacdo popular pode virar-se contra esses
campedes quase tdo rapidamente quanto os unge.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:
Vingancga Social

Vocé viveu toda a sua vida na Cidade Baixa ou Exterior de
Baldur’s Gate. Vocé cresceu vendo patriarcas arrogantes exibir
sua riqueza enquanto seus vizinhos esforcados lutavam. Como
resultado, vocé sabe como os plebeus ansiosos em Baldur’s
Gate estdo em ver qualquer patriarca conseguir o que merece.
Enquanto estiver em uma parte movimentada da Cidade Baixa
ou da Cidade Exterior de Baldur’s Gate, vocé pode gastar 2 a 10
minutos para convencer os plebeus a praticar um ato nao ilegal
que incomoda um membro da Vigia ou Punho Flamejante, um
patriarca ou algum outro individuo de aparéncia rica.
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HEROI DO POVO - ORIGENS

Os herdis do povo podem surgir de uma variedade de
circunstancias, ou suas origens podem ser um segredo, pois
eles fazem seu trabalho anonimamente. Se desejar, vocé pode
rolar na Tabela de Heroi do Povo - Origens para um evento
que o iniciou no seu caminho heroico.

HEROI DO Povo - ORIGENS

dé Origem

Vocé ajudou a curar uma crianca doente. Agora, os doentes
1 chegam até vocé, sabendo que os ajudara a encontrar um
caminho para a salvagdo.
Vocé ajudou a quebrar um esquema de prote¢do da Guilda
que afligia uma comunidade de imigrantes na Cidade
2 Exterior. Agora, vocé ndo pode viajar por essa parte da
cidade sem que uma duzia de avos adotivos o convide para
uma refeicdo.
Ao ver um patriarca perdido ap6s o anoitecer na Cidade
Exterior, vocé guiou o nobre desgarrado pelas ruas secundarias
3 para a seguranca. O patriarca pagou sua ajuda pagando por
telhados e lampadas melhoradas em sua vizinhanca,
fazendo com que toda a comunidade celebre sua agdo.
Afundado em alcool, vocé enfrentou um verme da carnica
que escapou do esgoto, nocauteando-o com um tinico soco.
4  Desde entdo, no entanto, a cerveja que vocé creditou ao seu
heroismo o afogou, e até seus admiradores mais pacientes
estdo perdendo a esperanca. Vocé esta esperando uma
ultima chance de recuperar a boa vontade que bebeu.
Certa vez, vocé derrotou um bugbear furioso com um
5  espelho de mao, a cabeca de um veado e dois chutes na
virilha. Mais tarde, vocé e o bugbear se tornaram amigos.
No inverno passado, vocé mergulhou no rio gelado para
6  transportar um barco de pesca naufragado com as proprias
maos, salvando todos a bordo. Agora, todo mundo nas
docas sabe o seu nome.

ARTESAO DE GUILDA

Existem inumeras guildas e associacGes profissionais em
Baldur’s Gate, cobrindo todos os oficios e disciplinas imaginaveis,
de coveiros a agiotas.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:
Cortesia Profissional

Vocé conhece as equipes da cidade, seus territérios e as
politicas entre as equipes. Escolha um dos trés distritos de
Baldur’s Gate: a Cidade Alta, a Cidade Baixa ou a Cidade
Exterior. Este é o distrito em que vocé conduz a maioria dos
seus negocios. Sempre que precisar de informagoes sobre algo
em um dos bairros desse distrito, vocé pode procurar membros
da equipe nessa area e aprender as fofocas locais. Vocé também
pode obter entrada desimpedida em praticamente qualquer
banco, saldo da guilda, local de negocios, local de trabalho ou
reunido do grupo em seu distrito.

EREMITA

Enquanto alguns podem achar estranho encontrar eremitas em
uma cidade movimentada, outros sabem que as vezes a solidao
mais profunda existe no meio de uma multiddo. Baldur’s Gate
mantém um punhado de almas que conseguem encontrar
isolamento em meio a seu tumulto.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:
A Cidade Real

Vocé conhece Baldur’s Gate que a maioria dos baldurianos
ignora, o mundo de cdo-e-gato dos desabrigados e infelizes.
Vocé sabe para onde ir na Cidade Baixa e na Cidade Exterior
pelo anonimato. Nesses acampamentos de favelas e becos,
vocé pode obter uma cama timida e uma refei¢do ruim, mas
também um certo grau de privacidade e nenhuma pergunta.
Viver aqui ndo é confortavel, mas é improvavel que alguém o
encontre - e vocé pode ficar o tempo que quiser.

EREMITA - ORIGENS

Certo ntumero de escolhas pessoais ou circunstancias
desafortunadas pode ter levado vocé a se afastar da sociedade.
Vocé pode se desejar escolher ou rolar um evento de origem na
Tabela Eremita - Origens.

EREMITA - ORIGENS

dé Origem

Vocé liderou uma expedicao infeliz nas Riverveins. Seus
amigos foram varridos pelas enchentes e vocé nunca foi

1  capaz de abalar a culpa de causar a morte deles por causa de
uma brincadeira frivola. Vocé mantém uma vigilia solitdria
fora da entrada da caverna desde entdo.

Vocé saiu a Guilda de uma maneira ruim. Felizmente, seus

» membros pensam que vocé estd morto. Felizmente, manter
esse engano pode exigir que vocé permaneca escondido até
que realmente esteja.

Vocé estuda os quebra-cabecas das naturezas mortais. Vocé ja
viu seguidores de divindades mas realizarem milagres pelos
3 desamparados nas Cangdes Gémeas, e viu patriarcas que
adoram divindades virar as costas aos pobres diariamente.
Dar testemunho de tais coisas e meditar em suas contradigdes
preenche suas horas.
Vocé cuida de alguma parte da Histéria esquecida da cidade:
os tumulos ndo marcados no Cemitério Cliffside, os restos
em ruinas de mansdes de familias patriarcas mortas ou
4 uma colecdo de textos religiosos enfiados em um sétdo e
abandonar a vida quando a divindade padroeira de um crente
morreu. Neste trabalho solitario, vocé aprendeu segredos que
ninguém mais conhece.
Vocé matou o descendente de um patriarca em um duelo
5 ilegal. A familia jurou vinganca e vocé foi para as favelas,
em vez de arriscar derrubar sua ira em seus parentes.
Vocé ndo é originalmente de Baldur’s Gate. Vocé veio aqui
em busca de outra coisa, apenas para descobrir que a missao
6 que o levou se tornou impossivel de cumprir - seu objeto
foi destruido ou seu objetivo foi negado por algum evento
substituto. De repente sem direcao e incapaz de retornar a sua
terra natal, vocé permaneceu a deriva nesta cidade miseravel.

NOBRE

Os patriarcas de Baldur’s Gate vivem na Cidade Alta, onde
hospedam grandes galas e ostentam modas cosmopolitas,
mas estdo isolados da pobreza e miséria dos distritos menos
afortunados e de seus bairros. Embora possam visitar a
prospera Largo Florido para experimentar um restaurante ou
boutique elegante ou assistir a um espetaculo no Teatro Odsis,
0s patriarcas tém poucas razoes para Se aventurar nas partes
mais sujas e perigosas da cidade. Se o fizerem, é geralmente
como turistas que procuram emogdes ou cercados por um
séquito de guardas armados, ndo como amigos ou vizinhos.



Como resultado, muitos patriarcas sdo ao mesmo tempo
agudos em sintonia com as nuances das cortes reais a meio
continente e chocantemente ignorantes de como é a vida dos
pobres do lado de fora de suas préprias portas.

Essa combinagdo de cegueira mundana e local caracteriza
quase toda a nobreza de Baldur’s Gate. Como resultado,
para aqueles que desejam jogar de patriarcas, o recurso
Patriarca abaixo substitui o recurso Posig¢do Privilegiada
do antecedente Nobre. Aqueles que desejam usar o recurso
padrdo do antecedente podem ter conquistado sua posi¢ao em
Baldur’s Gate nos negocios e nao da heranca.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Patriarca

Como membro de uma das familias de elite de Baldur’s Gate,
vocé pode passar pelos portoes da cidade sem pagar pedagio,
misturar-se a nobreza inquestionavel da cidade e impressionar
0s que estdo a procura de clientes ricos.

Vocé é bem-vindo na Cidade Alta e pode ficar 1a depois do
anoitecer sem ser assediado ou despejado. Sua palavra é aceita
sobre a dos outros sem questionamento, e qualquer corrupgao
entre guardas ou funcionarios do governo tende a trabalhar
a seu favor, ndo contra vocé - pelo menos até que vocé faca
algum esforgo para expo-la.

FORASTEIRO

Chegar a Baldur’s Gate pode parecer uma boa ideia por
varias razdes. Lucro, excitacdo e oportunidades cosmopolitas
apresentam perspectivas tentadoras, mas raramente se inicia o
caminho para Baldur’s Gate, compreendendo completamente
o complexo pantano social que o aguarda.

Vocé entra na cidade como um estranho, e é provéavel que, ndo
importa quanto tempo vocé gaste na cidade - vocé vai deixar
um estranho, 14 se voceé sair.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Imigrante Experiente

Mesmo depois do seu periodo em Baldur’s Gate, vocé aprendeu
que a cidade possui mais muros e portdes do que aqueles que
as patrulhas da Vigia e do Punho Flamejante. Vocé é conhecido
nas comunidades de imigrantes da cidade. Se vocé precisar
aprender sobre uma terra estrangeira, povo, tradi¢do ou Historia,
sabe onde encontrar alguém com experiéncia em primeira mao,
provavelmente em algum lugar da Cidade Exterior.

FORASTEIRO - ORIGENS

Estrangeiros de todos os tipos vém diariamente a Baldur’s
Gate, atraidos por inumeras razoes de inimeras terras.

A Tabela Forasteiro - Origens fornece idéias para o arco que
seu personagem possa ter chegado a Baldur’s Gate.

FORASTEIRO - ORIGENS

dé Origem
Alguém roubou algo precioso do seu povo. Vocé seguiu o
ladrao até os portdes da cidade, mas encontrar pistas em
1 um ambiente urbano é muito diferente de rastrear alguém
do outro lado do deserto. Vocé nao sabe para onde ir a partir
daqui, mas seu povo precisa que vocé tenha sucesso.
Vocé sempre foi fascinado pelo brilho e glamour da vida
2 na cidade, tdo diferente do ritmo lento da vida em sua
terra natal. Agora vocé esta aqui, pronto para deixar sua
marca no mundo, mas sem saber como comegar.
Guerra, praga, fome ou um monstro saqueador devastou
seu lar, forcando-o a fugir por sua vida. Vocé nem
3 sabe quantas pessoas sobreviveram ou onde encontra-
las. Sozinho ou acompanhado por um punhado de
sobreviventes igualmente privados, vocé deve navegar
por uma nova vida que nunca pediu.
Vocé foi capturado por sequestradores e levado para longe
4 de sua casa. Os Cavaleiros do Unicérnio libertaram vocé
e o trouxeram aqui, mas agora vocé esta por sua conta.
Vocé foi exilado por quebrar um tabu aparentemente
5 trivial. Por essa transgressao aparentemente menor, vocé
perdeu seus amigos, familia e terra natal de uma s6 vez, e
teve pouca escolha a ndo ser lutar por conta propria.
Uma vez, um vendedor ambulante trouxe algo surpreendente
para sua terra natal - um rel6gio de Gondan, um pano cintilante
6 de ouro, um passaro falante treinado ou alguma outra pequena
maravilha - e lhe disse que vinha de Baldur’s Gate. Vocé veio
para ver a fonte de tais maravilhas e talvez aprenda a cria-las.

SABIO

Baldur’s Gate possui uma comunidade académica modesta,
centrada nas bibliotecas do Alto Saldo e nos vérios templos
dedicados aos deuses do aprendizado e da inovacao.

Todos os professores, pesquisadores e historiadores participam
com estudiosos aprovados de Candlekeep em uma animada
troca de ideias, debatendo e colaborando em salas cheias
de livros nas cidades superior e inferior. A cidade também é
repleta de oportunidades para estudos misteriosos, embora
seus mestres estejam dispersos pelas residéncias de magos
individuais e ndo tenham comunidades concentradas.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Intigador de Boatos

Através da sua féabrica de boatos pessoais e artigos publicados
na Boca de Baldur, vocé pode supor muito sobre os segredos
dos baldurianos - quem esta praticando necromancia, quem
estd envolvido em espionagem ou contrabando, quem iria
comprar ou artesanato de produtos magicos perigosos sem
pestanejar. Sempre que um crime notavel ou um acontecimento
misterioso ocorre na cidade, vocé tem imediatamente uma
lista de 1d4 suspeitos que, se eles nao estdao envolvidos, tém
uma forte chance de saber quem é.

MARINHEIRO

Baldur’s Gate foi fundada por barcos a vela e seu porto ainda é o
coracdo da cidade. Vérios patriarcas sdo descendentes de capitdes
de antigamente, o comércio da Cidade Baixa é construido no
porto, e até os ritmos da Cidade Exterior sio dominados pelo
fluxo e refluxo do comércio fluvial. Como os marinheiros sdo
tdo fundamentais e onipresentes para Baldur’s Gate quanto as
pedras nas ruas, personagens com esse antecedente sio comuns.
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CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:
Sentido do Contrabandista

Vocé conhece as docas de Baldur’s Gate, o movimento de
inspetores e cobradores de impostos, a maneira como a carga
e amoeda fluem. Como resultado, é facil para vocé transportar
uma carga para terra ou ver essa carga em um navio cooperativo
sem atrair suspeitas ou impostos. Vocé também conhece os
movimentos dos Graywavers - os guardas do porto Punho
Flamejante - e tem uma nogdo de como operar os guindastes
mecanizados da cidade.

SoLDADO

Mercendrios, guardas particulares, soldados da guarda e
membros do Punho Flamejante estdo entre alguns dos muitos
soldados nas ruas de Baldur’s Gate.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Guarda da Cidade

Vocé pode optar por servir atualmente no Punho Flamejante
ou na Vigia. Se o fizer, vocé tem responsabilidades
relacionadas ao seu posto. Contanto que vocé cumpra essas
responsabilidades, obtera beneficios. Porém, se vocé parar
de desempenhar suas responsabilidades, perderd o acesso
aos beneficios e podera sofrer mais consequéncias. Se vocé
perder esses beneficios, poderd recupera-los, mantendo uma
conversa desagradavel com seu comandante e cumprindo suas
responsabilidades por um més.

Punho Flamejante: Se vocé servir no Punho Flamejante,
uma vez a cada dez dias, devera se reportar a Torre do Mar
de Balduran para treinamento e precisard fazer um turno
regular patrulhando a Cidade Baixa ou a Cidade Exterior. Em
troca, vocé tem acesso as fortalezas do Punho Flamejante e
uma linha direta de comunicacdo com os oficiais do Punho
Flamejante e outros soldados. Vocé também pode passar pelos
portdes da cidade sem ser questionado - embora ndo possa
trazer convidados para a Cidade Alta como um membro da
Vigia. Além disso, vocé é sempre bem-vindo no Trés Barris
Velhos, onde os Trés Sapos Velhos ficam felizes em recebé-lo
com um sorTiso e uma caneca de cerveja.

A Vigia: Se vocé servir na Vigia, é obrigado a realizar uma
patrulha regular na Cidade Alta ou fazer um turno regular
em seus portdes e deve se apresentar para o treinamento na
Cidadela da Vigia uma vez a cada dois dias. Em troca, vocé
tem acesso a Cidadela e uma linha direta de comunicagdo
com oficiais e oficiais da Vigia. Sua palavra tem um peso
consideravel no Alto Saldo, e a maioria dos estabelecimentos
no bairro Ruas da Cidadela tem prazer em oferecer refeigdes
gratuitas a vocé e a seus amigos. Além disso, vocé pode
escoltar pessoas para a Cidade Alta sem ser questionado,
independentemente de serem patriarcas ou possuir tokens de
vigilancia. Fora da Cidade Alta, no entanto, a maioria das
pessoas 0 Vé com suspeita, e vocé geralmente recebe uma
recepcao fria enquanto esta de uniforme.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Teste de Lealdade

Vocé ja teve relagoes suficientes com soldados desonestos para
identificar os comportamentos comuns a guardas e oficiais
militares corruptos a uma milha de distancia. Embora a
conscientizacdo de tal corrupgdo nao corresponda a evidéncia
dela, e seu senso certamente nao seja infalivel, seu instinto
prova um ponto de partida util para determinar quem pode
aceitar um suborno, quem pode fechar os olhos para um crime
ou quem pode ter conexdes criminais. Vocé também pode
usar esse senso para ter uma idéia de quem pode cumprir suas
obrigacdes estritamente pelo livro.

GAaroTOo DE Rua

Bandos de 6rfaos e fugitivos se retinem na Cidade Exterior,
correndo atras de transeuntes em multiddes irregulares para
implorar por restos. Na Cidade Baixa, os garotos de rua sdo
frequentemente recrutados nos escaldes mais baixos da Guilda
ou pressionados ao trabalho sujo e perigoso por mestres sem
escrapulos.

CARACTERISTICA DE BALDUR’S GATE:

Conexdo com os Gateguides

Mesmo que vocé ndo seja um membro da equipe dos
Gateguides. Vocé se associou a um ndmero suficiente
deles para conhecer o cédigo baseado em tocha. A partir da
iluminagdo, colocagdo e do tipo de tocha organizada sobre ou
perto de uma estrutura, vocé pode coletar muitas informagoes
sobre quem mora ou faz negocios 14, principalmente se eles
lidam de maneira justa com estranhos, tém conexdes com a
Guilda ou com o Governo, ou se ajudaram ou negaram 0S
Gateguides no passado.



SEGREDOS SOMBRIOS

Durante a criacdo do personagem, uma vez que os jogadores
desenvolvam seus proprios personagens, eles devem escolher
coletivamente um segredo sombrio compartilhado por todo o
grupo. Todos os membros do grupo estdo enredados neste segredo
sombrio, independentemente de qudo novos sdo na cidade ou de
qudo incorruptiveis sdo seus costumes. Talvez sejam meramente
testemunhas, talvez estejam cobrindo os crimes de um amigo ou
talvez estejam profundamente em negacdo. Independentemente, aos
olhos da lei, eles sdo culpados. Cada segredo sombrio compartilha
uma série de elementos. Os jogadores devem trabalhar com vocé, o
Mestre, para personalizar essas informagdes em seu grupo.

Pelo menos um NPC em Baldur’s Gate conhece o segredo
sombrio do grupo. Use a tabela “Quem sabe?” para determinar a
identidade desse NPC ou use outro NPC de sua escolha. O NPC
pode usar as informagdes para chantagear os personagens ou
empurra-los para um curso de acao.

QUEM SABE?

=¥
=S

NPC
Capitdo Zodge
Duquesa Thalamra Vanthampur
Thurstwell Vanthampur
Amrik Vanthampur
Mortlock Vanthampur
Falaster Fisk
Keene “Nove Dedos”
Ultiss

0 NS 1A WN =

CONSPIRACAO EM BALDUR’S
GATE

Os personagens sdo tudo o que resta de um grupo que se
esfor¢ou para mudar Baldur’s Gate e falhou. Agora, os lideres
da cidade ou outras figuras poderosas procuram acabar com
os ultimos movimentos de suas ac¢des. Talvez eles fossem
rebeldes, ou membros de um sindicato ou alguma organizagao
clandestina.

Independentemente disso, seus rivais ndo chegaram onde
estdo por serem alheios ou misericordiosos.

DETALHES DA CONSPIRACAO

Existem oportunidades para subverter mentes e acdes em toda
a Baldur’s Gate. Quando uma oportunidade se apresentou, 0s
personagens se apegaram a uma em particular. Defina os detalhes
de sua conspiracao, fazendo com que os jogadores criem seus
proprios ou rolando na Tabela Detalhes da Conspiragdo.

DETALHES DA CONSPIRACAO
d4 Detalhes da Conspiragdo

Trabalhando em meio aos registros do Alto Saldo, vocé
1 percebeu o qudo pouco separava os plebeus dos patriarcas.

Lentamente, vocé trabalhou para diminuir o controle das

familias antigas sobre a cidade - mas alguém percebeu.

Vocé sabia que algo poderoso se escondia dentro da Mansao de
2 Mandorcai. Vocé e outras pessoas procuraram as ferramentas e
os ritos para estimular o poder interior, extrai-lo e torna-lo seu.
Mas o que esta dentro da mansao se recusa a servir novamente.
H4 muito tempo a Guilda monopoliza o controle sobre as
operacOes criminosas em Baldur’s Gate. Vocé procurou
3 adicionar um pouco de competicdo e quebrar o monopélio da
Guilda. Também estava indo bem ap6s o seu ultimo assalto,
até que a Guilda veio buscar sua a parte.
Vocé e os outros revoluciondrios do Whitkeep Hostel
procuraram nada menos que um futuro novo e igualitario
4 para Baldur’s Gate - um futuro que nem os duques nem
os patriarcas podem imaginar. Alguém claramente teve o
suficiente de sua arte e gritou slogans, no entanto.

PAapri1s NA CONSPIRACAO

Cada personagem desempenha um papel na conspiragdo,
determinado ao rolar na Tabela Conspiracdo: Funcdes dos
Personagens ou escolhendo uma opgao apropriada.

CONSPIRACAO: FUNCOES DOS PERSONAGENS

dé Funcao do Personagem

1  Lider. Foi a sua voz que os outros seguiram, o chamado que
eles atenderam, seguindo vocé até o fim.

2 Sobrevivente. Vocé deveria ter caido com o resto do seu grupo,
mas o destino intercedeu. Agora vocé é uma ponta solta.

w

Parceiro. Vocé sabia pouco sobre a conspiragdo, mas seu
parceiro, membro da familia ou associado sabia. Agora eles
se foram e vocé é o préximo.

4  Inocente. Vocé ndo sabia nada sobre a conspiracdo. Isso
pouco importa para os que estdo pisando fora, no entanto.

5  Afiliado. Vocé trabalhou com os conspiradores, mas nao era
um membro - um detalhe que s6 importa para vocé.

6  Testemunha. Vocé teve uma idéia do que aconteceu com
seus colegas conspiradores e do destino que o espera.

CoONSEGUENCIAS DA CONSPIRACAO

Determine o desafio atualmente enfrentado pelos personagens
rolando na Tabela Consequéncias da Conspiragdo abaixo ou
pedindo aos jogadores que pensem em outras conseqtiéncias
sombrias de sua conspiragao.

CONSEQUENCIAS DA CONSPIRACAO

dé6 Consequéncias da Conspirag¢ao

1 Os outros membros do seu grupo foram presos, com ou sem
razdo. Agora vocé estd fugindo.

O local de reunido do seu grupo pegou fogo, matando todos
2 por dentro. Somente por acaso vocé sobreviveu. Vocé tem
certeza de que ndo foi um acidente.

3  Os outros membros do seu grupo foram assassinados,
mortos de alguma maneira distinta.

4  Nenhum dos outros membros da sua conspiragdo se lembra de
voceé ou tem qualquer lembranca de estar alinhado com vocé.

5 Os outros membros do seu grupo o trairam para se salvar.

¢ Osoutros conspiradores desapareceram, desaparecendo um
de cada vez e sem deixar vestigios.
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ASSASSINATO EM BALDUR’S GATE

H4 sangue nas maos dos personagens. Todos eles tinham um
papel a desempenhar em um assassinato justificado ou ndo. Culpa,
coercao e medo compartilhados mantém o segredo entre eles.

DETALHES DO ASSASSINATO

Eles mataram por justica ou apenas pela emocdo? Defina os
detalhes do assassinato, deixando os jogadores criarem os seus
proprios ou rolando na Tabela Detalhes do Assassinato.

DETALHES DO ASSASSINATO

dé Detalhes do Assassinato

Ela sabia, 0 que significava que amanhd todo patriarca de

1 Baldur’s Gate também. As fofocas mais notdrias da Cidade Alta,
Ellyn Harbreeze, da Padaria Harbreeze, tiveram que ser tratadas.
Quem sabia que uma padaria poderia ser tdo perigosa? '’

A vinganca vird para o sadico Nysene Eomane eventualmente.
2 Vocé pensou que teria uma mao nisso - executou seu plano

perfeitamente. Mas sua armadilha pegou outro. Agora Dolandre

Eomane esta morto, enquanto o alvo pretendido ainda vive.

O Doutor Holk Thinster pde em risco vidas toda noite em
que trabalha no Hospital Cliffgate. Quem sabe quantos

3  foram aleijados na mesa de Thinster ou morreram sob sua
faca inexperiente. Para eles, vocé deve por um fim a pratica
de Thinster para sempre.

O primeiro passo para a cura é admitir que vocé tem um problema.
4 O segundo é ver seu traficante abusivo sangrando no chao.

Jopalin, da casa de chd com o mesmo nome, estava chegando, e

vocé ndo sentiu a necessidade da flor da lua desde entdo.

Vocé estava apenas protegendo o seu proprio jeito. Olten
5 Grinn, do Cemitério Cliffside, colocaria uma maca no cranio

do seu avod. Vocé colocou um no primeiro. Era a coisa certa a

se fazer. Afinal, o vovo nunca pediu para ser um ghoul.

Eles deveriam chamar isso de justica. Jedren Hiller, almoxarife
6 do Ampla, perseguia empresarios desesperados ha anos,

ficando mais gordos e ricos a cada dia. O destino deu a vocé a

oportunidade. Vocé é um herdi, mas ninguém aplaudiu.

PAPEIS NO ASSASSINATO

Cada personagem desempenha um papel no assassinato,
determinado ao rolar na Tabela Assassinato: Fungdes do Personagem
ou escolhendo uma opc¢do apropriada.

ASSASSINATO: FUNCOES DO PERSONAGEM

d4 Funcgées do Personagem

1 Assassino. Através de uma lamina, um empurrao ou inagao
deliberada, vocé tirou uma vida.

2 Espectador. Vocé poderia ter evitado uma morte. Vocé
escolheu ndo.

3 | Instigador. Vocé é o arquiteto da morte de alguém, suas
palavras espalham a morte.

4 | Mentiroso. Vocé sabe o que aconteceu, mas nao contou.

17 - Néo consegui achar uma tradugdo adequada. Fica ai para vocés melhorarem a tradugdo.

CONSEQUENCIAS DO ASSASSINATO

As pessoas estdo conversando. Membros da Vigia, do Punho
Flamejante, da Guilda ou outros estdo fazendo perguntas.
Se descobrirem o que os personagens fizeram, o julgamento
sera curto e as mortes serao justas. Determine o erro das agdes
assassinas dos personagens rolando na Tabela Consequéncias
do Assassinato ou permita que os jogadores criem suas
proprias apostas ameacadoras.

CONSEQUENCIAS DO ASSASSINATO

dé Consequéncias do Assassinato

Vocé ndo tem certeza de quem, mas alguém viu o assassinato

1 ¢ entregou seus nomes a lei. Agora vocés sdo procurados
como fugitivos, com rostos e nomes estampados em posteres
por toda a cidade.

»  Alguém associado a sua vitima quer vinganga - do tipo que
a lei ndo fornecera.

3 Sua vitima ndo permaneceu morta, tendo retornado da morte
para se vingar.

Sua vitima era membro de uma organizagdo maior, como
4  a Guilda. Esta organizagdo se recusa a deixar o assassinato
sem resposta.

De alguma forma, sua vitima ainda esta viva e sabe o que
5 vocé fez. Agora vocé tem que descobrir como acabar com
ela uma segunda vez.

A morte da sua vitima acendeu uma centelha social. Agora
6  vocé esta sendo procurado por multiddes que buscam trazer
uma nova justica a Baldur’s Gate.



ROUBO EM BALDUR’S GATE

Os personagens violaram a lei roubando algo valioso. A questao
é: os personagens perpetraram o roubo porque precisavam ou

queriam algo, ou porque ndo queriam que alguém o tivesse?

DEeTALHES DO ROUBO

Defina os detalhes do roubo do grupo, fazendo com que os jogadores

criem seus proprios ou rolando na Tabela Detalhes do Roubo.

de

DETALHES DO ROUBO.

Detalhes do Roubo.

Vocé fez isso tanto pelo prestigio quanto pelo dinheiro.
Demorou meses para planejar e ainda mais para colocar
todos no lugar. O Alto Saldo esta fechado todas as noites.
Suas criptas menos ainda. Agora, um tesouro inestimavel da
cidade, a luneta de Balduran, é sua.

Com a ajuda de um homem de dentro, vocé roubou dinheiro
da Casa de Contagem, o banco mais seguro de Baldur’s
Gate. Com a reputacdo do banco em jogo, vocé sabe que a
Honordvel Ordem dos Prestamistas ndo descansara até que o
dinheiro seja devolvido aos seus legitimos proprietarios e os
ladroes sejam levados a justica.

Mercadorias perigosas significam pagamento de risco. Vocé
roubou quatro barris de pélvora do Fogos de Artificio Felogyr
e os vendeu a um bando de revoluciondrios. Seu pagamento
ja foi gasto, mas os fogos de artificio ainda ndo comegaram.

Roubar uma noite de ganhos no Lanterna Baixa, um navio que
virou taverna e saldo de jogos, provou ser uma facanha. Vocé nao
achou que tinha deixado pontas soltas, mas agora uma gangue
de assassinos de kenku assombra sua trilha e seus pesadelos.

Parecia um tesouro enterrado - uma colecdao de estatuas
estranhas, com olhos de topézio, escondidas nas profundezas das
Riverveins. Vocé fugiu com eles, mas agora os contrabandistas
que os roubaram primeiro querem o espdlio de volta. Eles ndo
sabem quem os levou, mas sabem que vocé esta envolvido a
partir de uma pista que inadvertidamente ficou para tras.

Tanto a Guilda quanto o Right Pashas de Little Calimshan o
desejavam - uma coisa tdo pequena, um frasco que nao podia
conter mais do que algumas gotas de perfume. Ele falou com
vocé, no entanto. Vocé podia ouvi-lo em sua mente. Vocé
sabia que ele precisava ser livre. Mas agora o que ele é, vocé
nao pode abri-lo.

PaAPEIs NO RouBo

Cada personagem desempenha um papel noroubo, determinado
ao rolar na Tabela Roubo: Fungdes do Personagem ou

escolhendo uma opgdo apropriada.

de

ROUBO: FUNCOES DO PERSONAGEM

Funcées do Personagem

Quebrador. A forca é sua especialidade, seja quebrando uma
parede ou quebrando 0ssos.

Ladrado. Era deles, mas tudo que vocé precisava fazer era
estender a mao para torna-lo seu.

Distracao. Enquanto todos os olhos estavam em vocé, seus
amigos estavam fugindo com as mercadorias.

Chaveiro. Cada fechadura é apenas um quebra-cabeca a ser
dominada.

Vigia. Cuidado com os problemas é a melhor maneira de evita-los.

Espido. Vocé conhecia o trabalho de dentro para fora,
principalmente porque estava do lado de dentro o tempo todo.

CoNSEQUENCIAS DO RouBo

Determine como o roubo dos personagens acabou rolando na
Tabela Consequéncias do Roubo ou fazendo com que os jogadores
determinem as conseqiiéncias de sua empreitada duvidosa.

CONSEQUENCIAS DO ROUBO

Consequéncias

O dono do que vocé roubou envolveu as autoridades. Agora
eles estdo oferecendo uma recompensa por sua captura.

Outro grupo de ladroes esta atras de vocé agora, tentando
reivindicar o que roubou.

O que vocé roubou nao foi o que vocé pensou. Vocé quer se
livrar dele, mas isso se tornou um problema, especialmente
porque ele cresceu, chocou ou comecou a falar.

Todo mundo quer o que vocé tem. Varios grupos perigosos se
aproximaram de vocé para compra-lo e ficardo ofendidos se
vocé vender para mais alguém.

O que vocé roubou pertencia a outra pessoa que ndo era o seu alvo.
Agora, uma organizacao mortal como a Guilda estd atras de voceé.

Vocé foi pégo! O proprietario exige o retorno de sua propriedade,
ameagando-o de morte ou pior, mas ja foi tirado de vocé.
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GOLPE FRACASSADO EM
BALDUR’S GATE

Os personagens planejaram com o0s outros o golpe e
fracassaram, revelando sua ambicdo e trai¢do. A acdo sombria
pode ser algo tdo pequeno quanto tentar ganhar o controle de
uma casa patriarca, para algo em uma escala muito maior,
como tentar derrubar um duque, tomar o controle da Guilda
ou derrubar o Punho Flamejante.

DEeTALHES DO GOLPE FRACASSADO

Defina os detalhes do golpe que falhou, fazendo com que os
jogadores criem seus préprios ou rolando na Tabela Detalhes
do Golpe Fracassado.

DETALHES DO GOLPE FRACASSADO

d4 Detalhes do Golpe Fracassado

Seus pais patriarcas pareciam reliquias. Seus dias de
lideranga na familia e de seus negdcios ja haviam passado.

1 Com o grupo de seus parceiros, vocé procurou aproveitar as
propriedades de sua familia, mas subestimou a astticia que
acompanha a idade.

Um patriarca prometeu riquezas ou algo de valor se vocé
ajudasse a remover o Duque Dillard Portyr do poder,
2 criando uma vaga no Conselho dos Quatro. Sua trama para
chantagear o duque pela aposentadoria saiu pela culatra
quando um rival do patriarca traigoeiro soube da trama. O
patriarca desistird de vocé para se salvar?
Keene “Nove Dedos” acha que ela tem a Guilda sob o seu
polegar, mas vérios chefdes estdo conspirando contra ela. A
Guilda vai cair em violéncia, a menos que tenha um lider
3  forte. Vocé sabia que Nove-Dedos ndo iria renunciar por
vontade propria. Assusta-la para a aposentadoria parecia a
tnica coisa humana a fazer, mas ela se recusou a entender.
Agora ela e os chefdes mandam em vocé.
O Punho Flamejante é corrupto. Vocé se virou contra o seu
4  comandante, tentando levar o punho em uma nova direcao.
Agora vocé é considerado um traidor.

PaAPEls NO GoLPE FRACASSADO

Cada personagem desempenhou um papel no Golpe Fracassado,
determine ao rolar na Tabela Golpe Fracassado: Fungées do
Personagem ou escolhendo uma op¢do apropriada.

GOLPE FRACASSADO: FUNCOES DO
PERSONAGEM

dé Funcées do Personagem

1 Facilitador. Vocé ndo se beneficiaria diretamente da nova
estrutura de poder, mas se beneficiaria o suficiente.

»  Beneficiario. Esta foi sua chance de gloria. Sua chance de
subir acima de todos.

3  Voyeur. Vocé deveria ter impedido que a tomada de forga
acontecesse. Sua inagdo o torna culpado.

4 Oportunista. Vocé viu a abertura e a compartilhou com
aqueles que o ajudariam a tirar proveito da situagdo.

5 Bode Expiatério. Vocé pode ter sido induzido a ajudar,
mas ajudou da mesma forma.

6 Traidor. Vocé estava procurando uma chance de colocar
seu aliado ou superior abaixo. Vocé pensou que era isso.

CoONSEQUENCIAS DO GOLPE FRACASSADO

Aqueles que se opunham a tentativa de golpe ndo aceitaram
a traicdo dos personagens levemente. Determine como o alvo
pretendido do golpe virou a mesa nos personagens rolando na
Tabela Consequéncias do Golpe Fracassado ou criando uma
situacdo pior.

CONSEQUENCIAS DO GOLPE FRACASSADO

dé Consequéncias do Golpe Fracassado

1 Vocés foram depostos pelo mesmo grupo que procurava
subverter. Eles tiraram tudo de vocés e planejam levar mais.

Toda a oportunidade foi uma montagem! Agora seu antigo
2 alvo esta conduzindo uma campanha de retribuicdo contra
vocés.

Vocés chegaram um momento tarde demais. Um rival entrou
3 e depds seu alvo. Agora vocés sdo tudo o que fica entre eles
e controle total.

4 Seualvotinha aliados que vocés ndo perceberam - interesses
de fora da cidade que agora buscam represalias.

Seus esforcos foram repelidos com facilidade. Vocé ndo
5  percebeu que seu alvo tinha uma arma a sua disposicdo, mas
agora eles a estdo usando para caga-lo.

Um dos seus proprios denunciaram vocés. Agora vocés
6  estdo sendo cacados, mas um de vocés é um traidor entre
os traidores.




APENDICE A: NEGOCIOS DIABOLICOS

Uma caracteristica marcante dos diabos é o seu prazer em fazer
acordos com os mortais. Esses acordos sao mais do que meros
acordos; sdo trocas cosmicamente vinculativas nas quais um
diabo concede a um personagem mortal alguma medida de
poder por um preco. Uma vez que um acordo é alcancado, o
acordo é fechado com um contrato vinculativo, que ambas as
partes devem assinar.

O objetivo final de um diabo é reivindicar almas mortais.
Se ele nao consegue obter a alma de um mortal de uma s6 vez,
o diabo tenta pega-lo um pedacinho de cada vez, incentivando
o mortal a cometer atos maus e, assim, condenando a alma do
mortal aos Nove Infernos.

Os acordos infernais sdo impostos pelo peso do préprio
multiverso, pela prépria esséncia das forcas da Lei e do Mal.
Diabos canalizam essa esséncia através da hierarquia infernal
que governa sua existéncia. Diabos mais altos na hierarquia
podem alavancar acordos mais potentes e oferecer presentes
mais atraentes.

Diabos Menores nao podem entrar em acordos. Diabos cada
vez maiores podem fazer negdcios por si proprios ou como
intermedidrios para seus superiores infernais. Os arquidiabos
sdo os tnicos diabos capazes de lidar livremente com criaturas
fora dos Nove Infernos, geralmente quando os mortais os
invocam para implorar seu favor.

ENTRANDO EM UM ACORDO

Apesar da sede de prender almas mortais em contratos
vinculativos, os diabos s6 podem fazer negbcios em
circunstancias especificas. A maneira mais facil de um diabo
forjar um acordo é fazé-lo dentro dos Nove Infernos, onde
estd mais proximo da hierarquia infernal e pode canalizar
mais facilmente seu poder. Em outros lugares do multiverso,
a maioria dos diabos é removida demais de sua estrutura
de poder para entrar em acordos vinculativos sem algumas
circunstancias extraordindrias.

Um acordo consiste em uma proposta que abrange os termos
que cada parte espera e um contrato que sele o acordo e o
torna vinculativo.

Diabos cada vez maiores ndo podem fazer acordos livremente
fora do seu plano de origem, mas existem maneiras de fazé-lo.
Se um invocador em outro plano souber o nome verdadeiro de
um diabo ou possuir seu talisma (como descrito em “Nomes
Verdadeiros de Diabos e Talismas” no Manual dos Monstros),
em vez de ligar o diabo a servigo, o invocador podera criar um
circulo ritual que permita Diabo para forjar um acordo. Uma
vez que o acordo é fechado com um contrato, o diabo retorna
aos Nove Infernos.

Um arquidiabo que deseja fazer um acordo com um
personagem pode fazé-lo pessoalmente ou enviar um lacaio
para propor o acordo e negociar em seu nome. Um personagem
também pode entrar em contato com um arquidiabo ao matar
um humanoéide cadtico ou de alinhamento bom e orar ao
arquidiabo ao longo de 1 hora.

O arquidiabo ouve a oracdo do personagem e pode optar por
responder em sonhos ou visdes, ou pode enviar um lacaio com
autoridade para fazer um acordo em seu nome.

HIERARQUIA INFERNAL
Diabos Inferiores Diabos Maiores
1. Lemure 10. Orthon
2. Nupperibo 11. Diabo de Chifres
12. Erinia

Diabos Menores 13. Narzugon

3. Diabrete 14. Diabo do gelo

4. Diabo dos Espinhos ~ 15. Amnizu

5. Diabo Barbado 16. Senhor das Profundezas

6. Merregon

7. Diabo Farpado Arquidiabos

8. Diabo das Correntes  17. Duque ou duquesa

9. Diabo dos Ossos 18. Arquiduque ou arquiduquesa

ProrosTA

Os acordos diabolicos comegam com o diabo ou o personagem
abordando o assunto e oferecendo algo.

Os termos do acordo exigem, no minimo, que o diabo ofereca
um presente e o personagem concorde com um preco. Se 0s
termos ndo forem aceitaveis para qualquer uma das partes,
eles podem negociar e tentar amenizar o acordo oferecendo
termos mais valiosos ou simplesmente ir embora. Nem todos
os acordos sdo para ser.

Se o preco for algo menor que a alma do personagem, um
diabo geralmente estipula uma penalidade no caso em que o
personagem falha em atingir o preco do negdcio.

Uma vez que ambas as partes concordem com 0s termos,
selam o acordo com um contrato fisico, que pode assumir uma
de vérias formas (consulte “Contratos Infernais”).

TESTES DE HABILIDADE
E OFERTA DE ACORDO

A maioria dos negocios com diabos pode ser resolvida sem rolar
os dados para determinar o resultado. Um teste de Carisma nao
pode enganar ou convencer a maioria dos diabos a fazer um mau
negadcio, porque os diabos sdo espertos demais e experientes
em fazer negbcios para serem enganados. Se os diabos se
envolverem em um acordo que pareca bom demais para ser
verdade, ou seja, confuso, é provavel que parem as negociagdes
enquanto pedem opinides aos diabos mais inteligentes.

Os seguintes testes de habilidade podem ser feitos durante a
negociacao:

e Se um diabo tenta enganar um personagem na fase de
negociacdo, ele pode fazer um teste de Carisma (Enganacgdo),
oposto ao teste de Sabedoria (Intuigdo) do personagem. Se o
resultado do teste do personagem for maior que o do diabo, o
personagem vera através do engano do diabo.

e Diabos gostam de incluir cldusulas extras nas letras miidas
de um contrato. Quando isso acontece, um personagem que
pode ler Infernal pode fazer um teste de Inteligéncia contra
o teste de Carisma (Enganagdo) do diabo. Se o resultado
da verificacdo do personagem for maior que o do diabo,
ele detectara as clausulas extras nas letras mitdas e podera
remové-las antes que o contrato seja assinado.
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O QUE UM DIABO QUER

Um diabo quer almas, pois toda alma que adquire aproxima o
diabo da sua préxima promogdo. Se um personagem quer algo de
um diabo, mas ndo esta disposto a trocar sua alma, o diabo pode
pedir ao personagem que faca um servico por ele. Os arquidiabos
também gostam de fazer os mortais jurarem lealdade a eles.

ALMAS

Quando personagens entregam suas almas aos diabos, eles
prometem servir nos Nove Infernos como diabos depois
da morte. Uma vez prometido a um diabo, a alma de um
personagem ndo pode ser reivindicada por outra criatura.

SERVICOS

Um diabo que ndo pode reivindicar a alma de um personagem pode
exigir um servico a titulo de compensacao. Tais servicos levam o
personagem a cometer atos malignos ou moralmente questionaveis,
projetados para tornar o personagem mais receptivo a acordos mais
obscuros no futuro. Aqui estdo alguns exemplos:

e Sem usar coercao magica, o personagem deve convencer
outro mortal a entrar em um contrato infernal com o diabo.

e O personagem é informado sobre uma praga, uma invasdo,
ou outra calamidade que o diabo orquestrou, mas nao deve
fazer nada para afetar o resultado.

e O personagem deve roubar uma reliquia sagrada de um templo de
alinhamento bom e entrega-la ao diabo ou a um de seus subordinados.

LEALDADE (ARQUIDIABOS)

Arquidiabos premiam a lealdade quase tanto quanto as almas. Uma
maneira pela qual um mortal pode demonstrar lealdade a um arquidiabo
é liderar um grupo religioso dedicado ao arquidiabo ou realizar atos
hediondos em nome dele. Um personagem também pode entrar em
um acordo para servir o arquidiabo como bruxo. Esse personagem
deve ter pelo menos um nivel na classe bruxo, escolhendo O Corruptor
(representado neste caso pelo arquidiabo) como seu patrono sobrenatural.
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Q) QUE UM DIABO OFERECE

Os limites do que um diabo pode oferecer sdo determinados
por seu status na hierarquia infernal. A Tabela Hierarquia
Infernal lista os diabos em ordem crescente de poder, de
humildes lemures a poderosos arquiduques e arquiduquesas.

(O orthon esta incluido nesta tabela por uma questdo de
completude, embora os orthons nao aparegam nesta aventura
ou no Manual dos Monstros. Vocé pode descobrir mais sobre
eles no Tomo dos Inimigos de Mordenkainen).

Diabos gostam de tentar mortais com tesouros e itens magicos.
Itens magicos concedidos por diabos geralmente tém um
aspecto diabolico neles. Sao feitos de ferro infernal, suportam
escrita infernal, emitem lamentos fracos de tormento, cheiro
de enxofre ou tém algum outro sinal revelador (consulte a
Tabela Qual Sofisma Ele Possui? no Capitule 7 do Guia do
Mestre, para exemplos).

Diabos também podem concordar em servir os mortais por um
tempo, atuando como conselheiros e guarda-costas.

DiaBos MENORES

Um diabo menor pode oferecer um ou todos os seguintes itens:
e Até 500 po em objetos de arte, moedas ou pedras preciosas;
e Um item magico incomum;

e Servico fiel por um periodo nao superior a nove anos;

DiaBos MAIORES

Um diabo maior pode oferecer um ou todos os seguintes itens:
e Até 5.000 po em objetos de arte, moedas ou pedras preciosas;
e Um item magico incomum ou raro;

e Servico fiel por um periodo ndo superior a nove dias;



ARQUIDIABOS

Um arquidiabo pode oferecer um ou todos os seguintes itens:

e Até 50.000 po em objetos de arte, moedas ou pedras
preciosas ou propriedades;

e Um item magico incomum, raro ou muito raro;
e Servico fiel por um periodo ndo superior a nove dias;

e InformacOes valiosas que ndao podem ser adquiridas por
nenhum outro meio;

e Uma unica tarefa que o arquidiabo ou um de seus
subordinados possa concluir nos pr6ximos nove dias

e Um presente sobrenatural que se manifesta como um fetiche
(consulte “Dons Sobrenaturais” no Capitulo 7 do Guia do
Mestre e Encantos de Arquidiabos)

e O beneficio de uma magia Desejo (sem exaustdo por usar
um efeito que ndo seja duplicar outra magia)

CONTRATOS INFERNAIS

Uma vez que o diabo e o personagem concordem com 0S
termos de um acordo, o contrato deve ser selado com um
contrato, que o diabo possa produzir como agdo. O contrato
geralmente aparece de alguma maneira teatral; por exemplo,
pode chegar a uma nuvem de fumaca, acompanhada por
uma gargalhada diabélica ou um diabrete acenando com um
diamante.

Os contratos assumem uma variedade de formas, com os
termos do acordo escritos em Infernal, e sdo vinculados de
varias maneiras, variando de uma assinatura simples a um ato
revoltante. Depois que todas as partes envolvidas executam as
acOes necessarias para entrar no contrato, o acordo é fechado.
O personagem que fez o acordo ganha os beneficios do
presente do diabo e é obrigado a pagar o preco.

QUEBRA DE CONTRATO

Um personagem vinculado a um contrato infernal que ndo
paga o preco especificado no contrato sofre imediatamente
uma penalidade por violar o contrato, conforme especificado
no préprio contrato. Sangdes comuns incluem as seguintes:

e A alma do personagem é perdida quando ele morre (ou seja,
o personagem renasce nos Nove Infernos como um Iémure).

e O personagem perde toda a riqueza e propriedade monetéria
ou um item magico poderoso (determinado pelo Mestre), para
o diabo.

e O personagem adquire chifres, rabo ou outras caracteristicas
demoniacas que ndo podem ser removidas por qualquer meio
que ndo seja a intervencgao divina (embora ilusdes ou disfarces
possam escondé-los). Enquanto essas marcas persistirem, o
personagem é detectado como um corruptor quando alguém
conjurar a magia Detectar o bem e mal ou magia semelhante.

O personagem ganha um novo defeito. Um personagem que
exiba um comportamento inconsistente com esse defeito
tem desvantagem em todas as jogadas de ataque, testes de
habilidade e testes de resisténcia até que o comportamento
mude para corresponder ao defeito.

ANULANDO UM CONTRATO

O cancelamento de um contrato infernal libera todas as partes
de seus termos sem penalidade, como se o negécio nunca
tivesse acontecido.

Quaisquer presentes ou precos revertem imediatamente,
embora alguns contratos possam deixar uma cicatriz ou outro
efeito duradouro.

O diabo e o personagem que assinaram o contrato devem
concordar em anular os termos do contrato. Como agdo, o
diabo produz magicamente o contrato. Quando ambas as
partes declaram concordar em rescindi-lo, o contrato se desfaz
e é destruido.

Diabos exigem compensacao em troca de anular um contrato.
Alguns diabos covardes podem estar dispostos a anular um
contrato em troca de suas vidas, mas a maioria prefere arriscar
a morte a rebaixar a uma forma mais baixa de diabo e o
desprezo de seus pares.

Um diabo pode ser persuadido a anular um contrato em troca
de um dos seguintes:

e Uma ou mais moedas da alma (os diabos menores
geralmente se contentam com trés, os diabos maiores com
nove e os arquidiabos ndo tém interesse em uma alternativa
tao insignificante);

e Uma soma exorbitante de ouro mais o sacrificio de muitos
humanoides em nome do diabo;

e Um artefato poderoso, como a Mdo de Vecna ou a Espada de Zariel;

FORMAS DE CONTRATO

A Tabela Formas do Contrato possui exemplos de diferentes
formas de contratos infernais. As se¢oes que seguem a tabela
descrevem os varios contratos e os meios pelos quais eles
podem ser destruidos e anulados.

FORMAS DO CONTRATO

d6 Formas do Contrato dé6 Formas do Contrato

1 Bonecas 4 Beijo Lemure

2 Maldito desgracado 5 Cangdo do diabo

3 Pergaminho infernal 6 Escrito em pedra

Bonecas: O diabo produz duas bonecas feitas de trapos sujos ou
madeira podre. As bonecas recitam o acordo com vozes agudas
(em Infernal) e vomitam sangue quando sdo abracgadas. Para
confirmar o contrato, o diabo e o personagem que fazem o acordo
devem abracar uma boneca. Quando o contrato é finalizado, o
diabo mantém uma boneca e o personagem mantém a outra.

Para anular tal contrato, cada boneca deve ser destruida dentro
de um minuto ap6s a outra. A falha em destruir a segunda
boneca no tempo alocado faz com que a primeira boneca seja
reformada ap6s 1 minuto. Cada boneca é um objeto mintsculo
com 9 pontos de vida, CA 9, vulnerabilidade a dano igneo e
imunidade a veneno e dano psiquico.

Maldito desgracado: Um portal se abre e um humanoide preso
em correntes com os olhos e a boca costurados tropeca através
dele. Esse individuo provavelmente é alguém que violou
seu proprio contrato infernal e agora estd pagando o preco.
Os termos do acordo estdo gravados na pele do pobre coitado.
Para confirmar o contrato, o diabo e o personagem que fez o acordo
gravam seus nomes no infeliz, que é imediatamente banido.
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Use o bloco de estatisticas do plebeu para representar o
desgracado, que é cego enquanto seus olhos estdo costurados.
Depois que o contrato é assinado por ambas as partes, o
desgracado ndo envelhece ou precisa de comida, bebida, ar
ou sono, e ganha imunidade a todos os danos que ndo sao
causados pelo diabo ou pelo personagem que fez o acordo.
Se o desgracado morrer, o contrato serd anulado.

Pergaminho Infernal: O diabo produz um pergaminho de
velino com o acordo escrito em sangue. Para confirmar o
contrato, o diabo e o personagem que fazem o acordo assinam
o pergaminho com seu préprio sangue, ou o de um humanoide
que esta morto ha mais de um minuto. Imediatamente ap6s ser
assinado por ambas as partes, o contrato desaparece em um
local seguro nos Nove Infernos.

Queimar o pergaminho anula o contrato. E imune a todos os
outros danos e prejuizos.

Beijo Lémure: O diabo convoca um [émure com o acordo
impresso em runas brilhantes em sua carne irregular. Para confirmar
o contrato, o diabo e o personagem fazem o acordo e devem beijar
o lémure. Quando isso acontece, o lemure é transformado em uma
estatua de pedra com o acordo visivel na superficie. A estatua entao
desaparece nas profundezas dos Nove Infernos.

A estatua é um objeto Médio com CA 17, 50 pontos de vida
e imunidade a todos os danos, exceto os radiantes. Nenhuma
magia pode transforma-lo novamente em um [émure. Destruir
a estatua anula o contrato.

Cancao do Diabo: O diabo produz partituras com o acordo
escrito. Para confirmar o contrato, o diabo e o personagem que
fazem o acordo devem cantar ou tocar a musica discordante,
que permanece presa em suas cabecas até que o acordo seja
cumprido.

Mergulhar a partitura em agua benta a destr6i e anula o contrato
e faz com que o personagem e o diabo percam a capacidade de
falar. Uma magia de restauracdo maior ou magica semelhante
encerra o efeito em seu destinatério.

Escrito em pedra: Uma onda de lava escorre de uma
rachadura no chdo e esfria rapidamente na rocha. O acordo
aparece como um roteiro brilhante sobre a lava endurecida.
Para confirmar o contrato, o diabo e o personagem que fazem
o acordo devem colocar a mdo esquerda na lava, o que ndo
os prejudica, e deixar uma marca em forma de mao na pedra.
Alaje de lava resfriada entdo desaparece para um local seguro.

Se as maos esquerdas do diabo e do personagem que acertou o
acordo forem cortadas e colocadas nas impressoes das maos, as
maos e o contrato serdo destruidos, o que também anula o contrato.

ARQUIDIABO FETICHES

Fetiches sdo dons sobrenaturais descritos no Capitulo 7
do Guia do Mestre. Arquidiabos e seus vassalos nomeados
podem conceder tais presentes aos mortais, geralmente para
seduzi-los a migrar para um contrato fatal.

Esta secdo descreve vérios novos Fetiches que arquidiabos e
seus vassalos podem conceder.

FETICHE DA JUVENTUDE ETERNA

Enquanto vocé possuir esse fetiche, vocé ndo envelhece
naturalmente e sua pele ganha a aparéncia de cera de uma
boneca. Todavia, o envelhecimento méagico ainda afeta vocé.
Esse efeito desaparece de vocé quando vocé morre.

FETICHE DA INSPIRACAO DIABOLICA

Cresce uma cauda curta e vestigial em vocé ao receber este
fetiche, a menos que ja tenha uma cauda. Quando vocé faz
um teste de habilidade, uma jogada de ataque ou um teste de
resisténcia, vocé pode usar este fetiche para obter vantagem
na jogada. Uma vez usado nove vezes, o fetiche desaparece de
vocé, assim como sua cauda vestigial.

FETICHE DA CONSCRICAO MAIOR

Enquanto vocé possuir esse fetiche, vocé atrai moscas. Como uma
acdo, vocé ativa este fetiche para convocar um diabo de chifres.
Este diabo aparece em um espaco desocupado a 9 metros de vocé,
obedece a seus comandos de ma vontade e serve sob protesto por
9 dias ou até que morra, e entdo desaparece. Quando o diabo
desaparece, esse fetiche desaparece de vocé.

FETICHE DA REPREENSAO INFERNAL

Um halo de fogo aparece acima da sua cabega quando vocé
recebe este fetiche. Este fetiche permite que vocé lance a
magia repreensdo infernal (como 9° nivel) como uma reagao.
Uma vez usado nove vezes, o fetiche desaparece de vocé,
assim como o halo de fogo.

FETICHE DA CONSCRICAO MENOR

Enquanto vocé possuir esse fetiche, vocé atrai moscas. Como
uma acgdo, vocé ativa esse fetiche para convocar um diabo
farpado, dois diabos barbados ou trés diabos dos espinhos.
Todos os diabos aparecem ao mesmo tempo em espacos
desocupados a 9 metros de vocé. Cada diabo obedece aos
seus comandos e o serve ansiosamente por 9 dias ou até que
morram, e entdo os diabos desaparecem. Uma vez que todos
os diabos convocados por este fetiche desaparecem, o fetiche
desaparece de vocé.

FETICHE DAS MuIitas LiNGguAs

Vocé pode falar e entender todas as linguas, ganha proficiéncia
nos niveis de Enganagdo e Persuasdo e pode adicionar o dobro
do seu bonus de proficiéncia normal ao usar essas habilidades.
Este fetiche desaparece de vocé quando vocé morre.

FETICHE DO ADAMANTE

Esse fetiche tem 9 cargas. Vocé pode usar uma a¢do para
gastar 1 carga do fetiche para ganhar 30 pontos de vida
temporarios. Durante a proxima hora, seus olhos se tornam
vazios de escuriddo total e vocé ndo pode ficar encantado ou
assustado. Depois que todas as suas cargas forem gastas, o
fetiche desaparece de vocé.




APENDICE B: MAQUINAS DE GUERRA INFERNAIS

Mdquinas de guerra infernais sao veiculos construidos nos
Nove Infernos e alimentados pelas almas dos condenados.
Maquinas de guerra menores carregam grupos ou batedores.
Madquinas de guerra maiores e mais ameagadoras podem
destruir hordas inteiras de demdnios ou entregar tropas de
choque atras das linhas inimigas.

Maéquinas de guerra infernais sdo feitas de ferro infernal e cerdas
com pontas, laminas, correntes e armas de cerco. O motor de
uma maquina de guerra infernal ronca, ronronando com um tom
de gritos agonizados enquanto sua fornalha queima as almas
como combustivel.

Este apéndice inclui blocos estatisticos para maquinas de
guerra infernais, regras para fazé-las funcionar e reparé-las.
E diretrizes para lidar com persegui¢cdes em Avernus.

BLOCOS DE ESTATISTICAS

Os blocos estatisticos para quatro maquinas de guerra infernais
de amostra sdo apresentados neste apéndice.

As estatisticas de uma maquina de guerra infernal funcionam
como as de criaturas, com as seguintes considera¢des adicionais.

CRIATURA E CAPACIDADE DE CARGA

A capacidade de criatura descreve quantas criaturas podem
montar confortavelmente na maquina de guerra infernal. Mais
criaturas podem caber apertando ou agarrando-se a parte
externa do veiculo.

A capacidade de carga especifica quanta carga a maquina de
guerra infernal pode transportar.

CLASSE DE ARMADURA

Uma maquina de guerra infernal é tipicamente feita de ferro
infernal e tem uma Classe de Armadura 19 + seu modificador
Destreza. Enquanto o veiculo ndo estd em movimento, as
jogadas de ataque feitas contra ele tém vantagem.

VALORES DE ATRIBUTOS

Uma maquina de guerra infernal tem seis valores de atributos
e modificadores correspondentes. Seu tamanho e peso
determinam sua Forca. A Destreza representa seu manuseio
e manobrabilidade. A Constituicao do veiculo reflete sua
durabilidade e qualidade de construgdo. Maquinas de guerra
infernais geralmente tém pontuacdo 0 em Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma.

Se uma maquina de guerra infernal tem um 0 em uma
pontuacdo, ela falha automaticamente em qualquer teste de
habilidade ou teste de resisténcia que use esse valor.

PonTos DE VibA

Os pontos de vida de uma maquina de guerra infernal podem ser
restaurados fazendo reparos no veiculo (consulte “Reparos™).
Quando uma mdquina de guerra infernal cai para 0 pontos de
vida, ela deixa de funcionar e é danificada além do reparo, e
quaisquer almas presas na fornalha do veiculo sdo liberadas
para a vida apés a morte (consulte “Combustivel de Alma”).

LiviTES DE DANOS

Maquinas de guerra infernais tém massa ou armadura que lhes
permite absorver pequenos golpes. Um veiculo com um limite
de dano tem imunidade a todos os danos, a menos que sofra uma
quantidade de dano igual ou superior ao seu valor limite de
dano, caso em que sofre danos normalmente. Qualquer dano que
nao alcance ou exceda o limite de dano do veiculo é considerado
superficial e ndo reduz os pontos de vida do veiculo.

LIMITES DE ACIDENTES

Se uma mdaquina de guerra infernal sofrer danos de uma tinica
fonte igual ou superior ao seu limite de acidentes, devera rolar
na Tabela Acidentes.

EsTACOES DE ACOES E TRIPULACAO

Uma maquina de guerra infernal ndo possui agdes proprias.
Ela se baseia na possibilidade de ocupar estagdes e usar suas
acOes para operar as varias fun¢des do veiculo. Qualquer
opcdo que apareca na secdo EstacGes de Ag¢des do bloco de
estatisticas de uma maquina de guerra infernal exige uma agdo
para ser executada.

REGRAS

As regras para maquinas de guerra infernais estdo resumidas abaixo.

ELEMENTOS MAGICOS

O motor, o forno e as armas de uma maquina de guerra infernal
sdo magicos e tornam-se inoperantes dentro de um campo de
antimagia. Quando o motor ou o forno entra em contato com
esse efeito, a maquina de guerra infernal fecha e ndo pode ser
reiniciada até que o motor e o forno estejam livres do campo.

ATAQUES DE OPORTUNIDADE

Maéquinas de guerra infernais provocam ataques de oportunidade
normalmente. Quando uma maquina de guerra infernal provoca
um ataque de oportunidade, o atacante pode atingir o veiculo ou
qualquer criatura que esteja montando sobre ou dentro dele que
ndo tenha cobertura total e esteja ao seu alcance.

EsTACOES DE ACAO

Uma criatura pode usar uma agdo da estagdo que esta ocupando.
Depois que uma criatura usa a agdo de uma estacdo, essa agao
nao pode ser usada novamente até o inicio do préximo turno da
criatura. Apenas uma criatura pode ocupar cada estagao.

Uma criatura que ndo ocupa uma estacao de acdo esta sentada
no banco do passageiro ou agarrada a parte externa do veiculo.
Pode executar agdes normalmente.

LEME

O leme de uma méquina de guerra infernal é uma cadeira com
alavancas de roda, pedais e outros controles. O leme requer um
motorista para operar. Uma maquina de guerra infernal sem motorista
falha automaticamente nos testes de resisténcia de Destreza.

221



222

SCAVENGER

—

¥

-

TormENTOR

Demon GrinDER

Um motorista proficiente em veiculos terrestres pode adicionar
seu bonus de proficiéncia aos testes de habilidade e aos testes
de resisténcia feitos com os valores de habilidade da maquina
de guerra infernal.

Dirigir: Enquanto o motor da maquina de guerra infernal esta
ligado, o motorista pode usar uma agao para impulsionar o
veiculo até sua velocidade ou fazer com que o veiculo pare
completamente. Enquanto o veiculo estd em movimento, o
motorista pode conduzi-lo por qualquer percurso.

Se o motorista estiver incapacitado, e deixar o leme ou ndo
fizer nada para alterar o curso e a velocidade da maquina de
guerra infernal, o veiculo se moverd na mesma direcdo e na
mesma velocidade que durante a tltima curva do motorista até
atingir um obstaculo grande o suficiente para para-lo.

Acgdes Bonus: Como acdo bonus, o motorista pode executar
um dos seguintes procedimentos:

e Ligar o motor da maquina de guerra infernal ou desliga-lo.

e Fazer com que a maquina de guerra infernal execute a agdo
Disparada ou Desengajar enquanto o motor do veiculo estiver
em funcionamento.

e Inserir uma moeda da alma ou despejar um frasco de ichor
demoniaco no forno do motor (consulte “Combustivel de
Alma” e “Impulso de Icor Demoniaco” abaixo).

ESTACOES DE ARMAS

Cada uma das armas de uma maquina de guerra infernal ocupa
uma estacao no veiculo.

Uma arma pode ser substituida por outra (consulte “Estacdes
de Armas Alternativas™), desde que o requisito de tripulagdo
necessario para operar a arma de substituicdo seja o mesmo.

T —

COMBUSTIVEL DE ALMA

O motor no centro de todas as maquinas de guerra infernais
tem um forno alimentado por moedas de alma.

Entre os controles do leme do veiculo, ha um espago estreito
no qual moedas de alma podem ser alimentadas. As moedas
de alma colocadas neste espaco caem no forno, que é duas
categorias de tamanho menores que o veiculo que o contém.

O forno infernal de uma méaquina de guerra consome
instantaneamente uma moeda da alma, gastando todas as
cargas restantes da moeda de uma s6 vez e destruindo a moeda
NO processo.

A alma presa na moeda fica presa na fornalha, alimentando a
maquina de guerra infernal por um periodo determinado por
quantas cargas a moeda da alma tinha quando foi consumida:
1 carga - 24 horas; 2 cargas - 48 horas; 3 cargas - 72 horas.
Se ainda estiver preso na fornalha quando essa duragdo
terminar, a alma serd destruida. Nem mesmo a intervengao
divina pode restaurar uma alma destruida dessa maneira.

Independentemente de seu tamanho, uma fornalha pode conter
qualquer numero de almas, seus gritos de angustia audiveis a
uma distancia de 15 metros. Cada nova alma alimentada no
forno adiciona mais combustivel ao veiculo, permitindo que
ele funcione por mais tempo.

IMPULSO DE ICOR DemoniAco

Despejar um frasco de icor demoniaco no forno de uma
maquina de guerra infernal aumenta a velocidade do veiculo
em 9 metros por 1 minuto. Enquanto a velocidade do veiculo
aumenta dessa maneira, role um d20 no inicio de cada uma
das curvas do motorista. Num resultado 1, o veiculo sofre o
resultado de Ruptura do Forno na tabela Acidentes.



DiaBo’s RiDE

O Diabo’s Ride é uma maquina de guerra infernal de duas
rodas que funciona com uma motocicleta. Ele tem rodas
pontiagudas, um motor que grita e um capuz em forma de
vagamente como o rosto de um diabo sorridente, com buzinas
no guidao. O que falta ao veiculo em armas é compensado pela
velocidade e capacidade de manobra.

DIABO’S RIDE
Veiculo Grande (227kg.)
Capacidade de Criaturas: 1 Criatura Média
Capacidade de Carga: 45kg.
Classe de Armadura: 23 (19 enquanto imével)
Pontos de Vida: 30 (limite de dano 5, limite de acidente 10)

Deslocamento: 36 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
14(+2) 18(+4) 12(+1) 0 0 0

Imunidades a Dano: fogo, veneno, psiquico.

Imunidades a Condicao: cego, encantado, surdo, assustado,
paralisado, petrificado, envenenado, atordoado, inconsciente.

Salto: Se o Diabo’s Ride se mover pelo menos 9 metros em uma
linha reta, ele podera percorrer uma distancia de até 18 metros ao
saltar sobre um abismo, ravina ou outro espaco. Cada metro que
passa no salto custa um metro de movimento.

Deficiéncia Propensa: Se o Diabo’s Ride cair, ele ndo pode se
endireitar e e fica incapacitado até que esteja em pé.

Acrobacia: Por sua vez, o motorista do Diabo’s Ride pode gastar
trés metros de movimento para realizar uma manobra de veiculo
gratuita, como um empinar ou uma fritada. Antes que a manobra
possa ser realizada, o Diabo’s Ride deve se mover pelo menos
10 metros em linha reta. Se o piloto for bem-sucedido no teste
de Destreza — CD 10 usando a Destreza da moto, a manobra é
bem-sucedida. Caso contrédrio, o motorista ndo podera executar
a manobra e ndo podera tentar outra manobra até o inicio do seu
préximo turno. Se o teste falhar por 5 ou mais, o Diabo’s Ride e
todas as criaturas que o montam caem imediatamente quando a
moto se apaga e para completamente.

ESTACOES DE ACAO

Leme: (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura). Para
dirigir e manobrar o Diabo’s Ride.

REACOES

Juke: Se o Diabo’s Ride puder se mover, o motorista podera usar
sua reacao para conceder a vantagem ao Diabo’s Ride num teste
de resisténcia de Destreza.

Um borrachdo ou fritada (também conhecido nos paises angléfonos
como burnout, peel out ou power brake) é uma manobra veicular que consiste
em manter o veiculo parado, ou quase parado, mas com as rodas girando em
alta rotagdo, fazendo com que o atrito do pneu com o chdo, gere fumaga, faiscas
e até chamas devido a fricgdo. Pode ser praticando com motocicletas, carros e
eventualmente com triciclos.

TORMENTOR

O Tormentor funciona como um bugue de dunas e é projetado
para invadir e explorar. Rodas de ferro laminadas conduzem o
veiculo para frente.

TORMENTOR
Veiculo Enorme (1360kg.)

Capacidade de Criaturas: 4 Criaturas Médias

Capacidade de Carga: 227kg.

Classe de Armadura: 21 (19 enquanto imével)

Pontos de Vida: 60 (limite de dano 10, limite de acidente 20)

Deslocamento: 30 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
16(+3) 14(+2) 14 (+2) 0 0 0

Imunidades a Dano: fogo, veneno, psiquico.

Imunidades a Condicdo: cego, encantado, surdo, assustado,
paralisado, petrificado, envenenado, atordoado, inconsciente.

Rodas de Esmagamento: O Tormentor pode se mover pelo espago
de qualquer criatura média ou menor. Quando isso acontecer, a
criatura deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Destreza —
CD 13 ou sofrer 11 (2d10) de dano por concussao e ser derrubado.
Se a criatura j estiver caida, ela recebe um dano extra de 11 (2d10)
de concussao. Essa caracteristica ndo pode ser usada contra uma
criatura em particular mais de uma vez a cada turno.

Deficiéncia Propensa: Se o Tormentor capotar e cair, ele nao
pode se endireitar e e fica incapacitado até que esteja em pé.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Tormentor sao magicos.

Foices de Varredura: Quando o Tormentor se move a 1,5m de
uma criatura que ndo esteja caida ou outro veiculo pela primeira
vez em um turno, ele pode varrer a criatura ou veiculo com
suas laminas salientes, causando 13 (2d10+2) de dano cortante.
Se uma criatura for bem-sucedida num teste de resisténcia de
Destreza — CD 13, ela se afasta do caminho e ndo recebe dano.
O mesmo ocorre ao veiculo se o motorista tiver sucesso no teste
de resisténcia.

ESTACOES DE ACAO
Leme: (Requer 1 tripulante e concede 3/4 de cobertura). Para

dirigir e manobrar o Tormentor.

Arpao Defletor: (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura).
Municdo: 10 arpoes. Ataque a distdncia: +7 para atingir, alcance
36 metros, um alvo. Acerto: 11 (2d8+2) de dano perfurante.

REACOES

Juke: Se o Tormentor puder se mover, 0 motorista podera usar
sua reacdo para conceder a vantagem ao Tormentor num teste de
resisténcia de Destreza.

Toawinron
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DEMON GRINDER

Um Demon Grinder é um veiculo pesado e blindado que ronca
alto enquanto esmaga obstaculos e inimigos em seu caminho
com a ajuda de uma bola de demolicdo que balanca. Garras de
ferro sdo montadas na frente do veiculo, que funciona como
um caminhdo de lixo.

DEMON GRINDER
Veiculo Enorme (5.443kg.)
Capacidade de Criaturas: 8 Criaturas Médias
Capacidade de Carga: 1 tonelada.
Classe de Armadura: 19
Pontos de Vida: 200 (limite de dano 10, limite de acidente 20)

Deslocamento: 30 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 10 (+0) 18 (+4) 0 0 0

Imunidades a Dano: fogo, veneno, psiquico.

Imunidades a Condicdo: cego, encantado, surdo, assustado,
paralisado, petrificado, envenenado, atordoado, inconsciente.

Rodas de Esmagamento: O Demon Grinder pode se mover
pelo espaco de qualquer criatura grande ou menor. Quando isso
acontecer, a criatura deve ter sucesso em um teste de resisténcia de
Destreza — CD 11 ou sofrer 22 (4d10) de dano por contusdo e ser
derrubado. Se a criatura ja estiver caida, ela recebe um dano extra
de 22 (4d10) de contusdo. Essa caracteristica ndo pode ser usada
contra uma criatura em particular mais de uma vez a cada turno.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Demon Grinder sdo
magicos.

Deficiéncia Propensa: Se o Demon Grinder capotar e cair, ele
ndo pode se endireitar e fica incapacitado até que esteja em pé.

ESTACOES DE ACAO

Leme: (Requer 1 tripulante e concede 3/4 de cobertura). Para
dirigir e manobrar o Demon Grinder.

Chomper (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura). Ataque
Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir, alcance 1,5m, um
alvo. Acerto: 25 (6d6+4) de dano perfurante. Um alvo reduzido a
0 pontos de vida por esse dano é triturado em pedagos e cuspido
através de canos nos dois lados do Demon Grinder. Todos os
itens ndo magicos que o alvo esteja segurando ou carregando sao
destruidos também.

Bola de Demolicao (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura).
Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir, alcance 4,5m,
um alvo. Acerto: 40 (8d8+4) de dano por concussdo. O dano é
dobrado se o alvo for um objeto ou uma estrutura.

Dois Arpoes Defletores: (Requer 1 tripulante e concede meia
cobertura). Munigao: 10 arpdes por estacao. Ataque a distdncia:
+5 para atingir, alcance 36 metros, um alvo. Acerto: 9 (2d8) de
dano perfurante.

>
Demon Grinoer
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SCAVENGER

O Scavenger funciona como um 6nibus pequeno e é usado
para vasculhar detritos no campo de batalha em busca de
sucata e outros materiais que valem a pena serem recuperados.
Anexado a traseira do veiculo, hd um guindaste com uma
garra de ferro presa ao final de um guincho e uma corrente de
15 metros de comprimento.

SCAVENGER
Veiculo Enorme (4.000kg)
Capacidade de Criaturas: 8 Criaturas Médias
Capacidade de Carga: 2 toneladass
Classe de Armadura: 20 (19 enquanto imével)
Pontos de Vida: 150 (limite de dano 10, limite de acidente 20)

Deslocamento: 30 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
20 (+5) 12(+1) 20 (+5) 0 0 0

Imunidades a Dano: fogo, veneno, psiquico.

Imunidades a Condicao: cego, encantado, surdo, assustado,
paralisado, petrificado, envenenado, atordoado, inconsciente.

Rodas de Esmagamento: O Scavenger pode se mover pelo espaco
de qualquer criatura grande ou menor. Quando isso acontecer, a
criatura deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Destreza -
CD 12 ou sofrer 16 (3d10) de dano por contusdo e ser derrubado.
Se a criatura ja estiver caida, ela recebe um dano extra de 16 (3d10)
de contusdo. Essa caracteristica ndo pode ser usada contra uma
criatura em particular mais de uma vez a cada turno.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Scavenger sao magicos.

Deficiéncia Propensa: Se o Scavenger capotar e cair, ele ndo
pode se endireitar e fica incapacitado até que esteja em pé.

ESTACOES DE ACAO

Leme: (Requer 1 tripulante e concede 3/4 de cobertura). Para
dirigir e manobrar o Scavenger.

Garra de Captura: (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura).
Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +10 para atingir, alcance 4,5m.,
um alvo. Acerto: o alvo é agarrado (Fuga - CD 12). Se o alvo for
uma criatura, ele sera contido até que a garra solte.

A garra de captura pode agarrar apenas um alvo de cada vez, e o
operador da garra pode usar uma acdo de bonus para fazer com
que a garra solte o que estiver segurando.

Dois Arpoes Defletores: (Requer 1 tripulante e concede meia
cobertura). Municdo: 10 arpdes por estagdo. Ataque a distdncia:
+6 para atingir, alcance 36 metros, um alvo. Acerto: 10 (2d8+1)
de dano perfurante.

ScAVENGER



ACIDENTES

Role na Tabela de Acidentes quando ocorrer uma das
seguintes situacOes em uma maquina de guerra infernal
enquanto ela estiver em movimento:

e A maquina de guerra infernal sofre danos de uma tunica
fonte igual ou superior ao seu limite de Acidente.

e A mdaquina de guerra infernal falha num teste de habilidade
(ou seu motorista falha num teste de habilidade usando a
habilidade do veiculo) em mais de 5.

Se um acidente tiver uma CD de reparo, o acidente pode ser
resolvido fazendo reparos no veiculo (consulte “Reparos” abaixo).

ACIDENTES

d20 ACIDENTES Reparos CD

Explosao do motor: O fogo irrompe
do motor e envolve o veiculo. Qualquer
1 criatura que inicia sua vez de entrar ou
esteja no veiculo sofre 10 (3d6) de dano
igneo até que esse inforttnio termine.

15 (Des)

Direcao Bloqueada: O veiculo pode se
mover apenas em linha reta. Ele falha

2-4  automaticamente em testes de Destreza e
nos testes de salvaguardas de Destreza até
que esse acidente termine.

15 (For)

Ruptura da fornalha: A velocidade do
5-7  veiculo diminui 9 metros até que esse
acidente termine.

15 (For)

Mau Funcionamento da Arma: Uma
das armas do veiculo (escolha do mestre)
8-10 ndo pode ser usada até que esse acidente
acabe. Se o veiculo ndo possuir armas em
funcionamento, nenhum acidente ocorrera.

20 (For)

Fumaca Cegante: A estacdo do leme se
enche de fumaga e fica muito obscurecida
até que esse acidente termine. Qualquer
criatura na estacdo do leme fica cego pela
fumaga.

11-13 15 (Des)

Derretimento de Armadura: O limite de
dano do veiculo é reduzido em 10 até que
esse acidente termine.

14-16 15 (For)

Eixo Danificado: O veiculo range e
treme incontroldvelmente. Até o acidente
terminar, o veiculo tem desvantagem em
todos os testes de Destreza, e todos os
testes de habilidade e testes de ataque
feitos pelas criaturas ou de dentro do
veiculo tém desvantagem.

17-19 20 (Des)

Giro: O veiculo capota e cai, e para em um
ponto morto em um espaco desocupado.
Qualquer criatura desprotegida segurando
do lado de fora do veiculo deve ter sucesso
num teste de salvaguarda de Forca -
CD 20 ou ser jogada fora, aterrissando

20 em um espago desocupado aleatério a
menos de 6 metros do veiculo capotado.
As criaturas dentro do veiculo caem
e devem ter sucesso em um teste de
salvaguarda de Forca - CD 15 ou sofrer
10 (3d6) de dano por concussao.

None

EXAUSTAO VEICULAR

As duras condicdes dos Nove Infernos podem fazer com
que uma maquina de guerra infernal pare de funcionar
corretamente, até que eventualmente se quebre. Esse desgaste
pode ser representado usando exaustdo, conforme descrito no
Apéndice A do Manual do Jogador, com estas modificaces:

e Quando uma mdaquina de guerra infernal atinge o nivel de
exaustao 6, seus pontos de vida caem para 0 e o veiculo quebra.

e A unica maneira de remover os efeitos da exaustdo em uma
maquina de guerra infernal é reparar o veiculo.

REPAROS

Quando uma maquina de guerra infernal é danificada, sofre
um acidente ou ganha um ou mais niveis de exaustdo, uma
criatura pode tentar fazer reparos no veiculo. A criatura que
faz os reparos deve atender aos seguintes critérios:

e A criatura ndo pode operar o leme do veiculo ou uma de suas
estacdes de armas enquanto faz reparos.

e A criatura deve estar ao alcance da 4rea danificada que
precisa de reparo.

e A criatura deve ter as ferramentas certas para o trabalho
(ferramentas de ferreiro ou funileiro, por exemplo).

Antes de iniciar os reparos, uma criatura deve decidir se os
reparos tém como objetivo encerrar um acidente, remover um
nivel de exaustdo ou restaurar os pontos de vida do veiculo
danificado. Cada opcao é discutida abaixo.

ENCERRAR UM ACIDENTE

Uma criatura pode usar sua acdao para fazer um teste de
habilidade com base na natureza do acidente (veja a Tabela
de Acidentes), com desvantagem se o veiculo estiver em
movimento. A criatura adiciona seu bonus de proficiéncia
ao teste se for proficiente nas ferramentas usadas para fazer
os reparos. Um teste bem-sucedido encerra o acidente. Um
acidente sem CD de reparo nao pode ser reparado.

ReEMOVER ExAUSTAO

Se a maquina de guerra infernal tiver um ou mais niveis de
exaustdo, uma criatura pode passar 1 hora ou mais tentando
reduzir o nivel de exaustdo do veiculo. O veiculo deve estar
parado e a criatura deve ter pecas de reposicao para fazer
os reparos necessarios. Apés 1 hora de trabalho de reparo, a
criatura faz um teste de Inteligéncia - CD 15, adicionando
seu bonus de proficiéncia ao teste, se ele tiver habilidades
com as ferramentas usadas para fazer reparos. Se o teste for
bem-sucedido, o nivel de exaustdo do veiculo diminui em 1.
Se falhar, o nivel de exaustdo do veiculo permanecera
inalterado, embora o reparo possa ser tentado novamente
usando as mesmas pecas de reposigao.
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REsTAURAR PONTOS DE VIDA

Se a maquina de guerra infernal sofreu dano, mas tem pelo
menos 1 ponto de vida, uma criatura pode passar 1 hora ou mais
tentando consertar o casco e substituir as pecas danificadas.
O veiculo deve estar parado e a criatura deve ter as pecas de
reposicdo para fazer os reparos necessarios. Apos 1 hora de
trabalho de reparo, a criatura faz um teste de Destreza - CD
15, adicionando seu bonus de proficiéncia ao teste, se ele tiver
habilidades com as ferramentas usadas para fazer reparos. Se
teste for bem-sucedido, o veiculo recupera 2d4+2 pontos de
vida. Se falhar, o veiculo ndo recupera pontos de vida, mas o
reparo pode ser tentado novamente usando as mesmas pecas
de reposicao.

CoOLIDINDO

Quando uma méquina de guerra infernal colide com algo que
possa danifica-la razoavelmente, como uma parede de ferro
ou outro veiculo de seu tamanho ou maior, a maquina de
guerra infernal para repentinamente e sofre 1d6 de dano de
concussao por cada 3 metros que se moveu desde a sua ultimo
turno (maximo 20d6). Qualquer que seja o veiculo atingido,
ele recebe a mesma quantidade de dano. Se esse dano for
menor que o limite de dano da méaquina de guerra infernal, o
veiculo ndo sofrerd nenhum dano do acidente.

Independentemente da maquina de guerra infernal sofrer ou
nao danos, cada criatura no veiculo ou dentro do veiculo em
caso de colisdo deve fazer um teste de salvaguarda de Forca
- CD 15, sofrendo 1d6 de dano para cada 3 metros que o
veiculo se moveu desde seu ultimo turno (maximo de 20d6)
ou metade do dano numa salvaguarda bem-sucedida.

CoLIDINDO coM CRIATURAS

Uma maquina de guerra infernal pode colidir com uma criatura
entrando em seu espaco. A criatura pode usar sua reagdo para
tentar sair do caminho do veiculo, fazendo isso e sem sofrer
dano com um teste de salvaguarda bem sucedido Destreza
- CD 10. Se o teste de salvaguarda falhar, o veiculo colide
com a criatura e causa 1d6 de dane por concussao a criatura a
cada 3 metros que o veiculo se moveu desde seu ultimo turno
(maximo de 20d6).

Uma maquina de guerra infernal que seja pelo menos duas
categorias de tamanho maior que a criatura na qual colidiu
pode continuar se movendo pelo espago dessa criatura se a
maquina de guerra infernal tiver algum movimento restante.
Caso contrario, o veiculo para repentinamente e cada criatura
no veiculo ou dentro da méaquina de guerra infernal quando
colide deve fazer um teste de resisténcia de Forca - CD 15,
sofrendo 1d6 de dano por cada 3 metros que o veiculo se
moveu desde seu ultimo turno (méaximo de 20d6), ou metade
do dano em uma salvaguarda bem-sucedida.

QuEDA

Quando uma maquina de guerra infernal passa por um
penhasco ou cai de outra forma, o veiculo e todas as criaturas
que estdo no veiculo ou dentro dela sofrem dano da queda
normalmente (1d6 de dane por concussao para cada 3 metros
caidos, maximo de 20d6) e caem por terra.

VARIACOES DIABOLICAS

Os diabos trabalham incansavelmente para criar novos e mais
poderosos motores de guerra para conter as marés demoniacas
que fluem para fora do Abismo. Além disso, as maquinas de
guerra infernais podem ser equipadas com armas e armaduras
mais incomuns.

ESsTACOES DE ARMAS ALTERNATIVAS

Uma estacdo de armas pode ser trocada por outra, mas a
maquina de guerra infernal ndo pode ter mais estagdes de armas
do que normalmente. Um punhado de estacOes alternativas de
armas € descrito nesta secao.

PULVERIZADOR DE AcIDO BILIAR

Esta arma de mangueira é presa a 6rgaos demoniacos que
produzem uma bile acida que dissolve a carne ao contato.

Pulverizador acido biliar: (Requer 1 tripulante e concede
meia cobertura, recarga 5-6). A bile acida se espalha de um
bico em um cone de 9 metros.

Cada criatura no cone deve fazer um teste de salvaguarda de
Destreza - CD 12, recebendo 40 (9d8) de dano 4cido num
teste fracassado ou metade do dano num teste bem sucedido.
Uma criatura reduzida a 0 pontos de vida por esse dano é
dissolvida, deixando para tras todos os objetos que estava
carregando ou usando.

LaANcA-CHAMAS

Embora indtil contra demonios, essa arma é excelente contra
criaturas e objetos inflamaveis.

Langa-chamas: (Requer 1 tripulante e concede meia cobertura).
O fogo dispara para fora do bico da arma em uma linha de 15
metros que tem 1 metro de largura. Cada criatura na linha deve
fazer um teste de salvaguarda de Destreza - CD 15, recebendo
18 (4d8) de dano igneo num teste fracassado ou metade do
dano num teste bem sucedido. O fogo incendeia qualquer
objeto inflamavel na &rea que ndo esteja sendo carregado ou
usado.

GRITADOR INFERNAL

Um torso humandide contorcido feito de cera derretida se
projeta para fora desta estagdo, com uma manivela farpada
entre as omoplatas. A figura telepaticamente grita em agonia
quando a manivela é girada.

Gritador Infernal (Requer 1 tripulante e concede meia
cobertura). O operador do gritador direciona uma criatura que
ele possa ver a 30 metros do gritador. O alvo deve fazer um
teste de salvaguarda de Sabedoria - CD 15, recebendo 26
(4d12) de dano psiquico num teste fracassado ou metade do
dano num teste bem sucedido.

PULVERIZADOR STYX

Essa mangueira flexivel estd conectada a um tanque que
contém 30 litros de 4gua do Rio Styx. Cada uso da arma esgota
10 litros de 4gua. O reabastecimento do tanque requer acesso
ao Rio Styx.



Pulverizador Styx (Requer 1 tripulante e concede meia
cobertura; 3 usos). Ataque de Magia a Distdncia: +5 para
atingir, alcance 9 metros, um alvo. Acerto: A criatura atingida
pela dgua do Rio Styx e é atingida pelo efeito da magia
enfraquecer intelecto (CD 20). Uma criatura ja sobre o efeito
de enfraquecer intelecto é imune a esse efeito, assim como
uma criatura adaptada ao Rio Styx. Se o alvo falhar no teste de
resisténcia e o efeito da magia sobre ele ndo for encerrado em
30 dias, o efeito se tornard permanente, ap6s o que a criatura
perdera todas as suas memdrias e se tornard uma concha quase
irracional do seu eu anterior. Nesse ponto, nada menos que a
intervencdo divina pode desfazer o efeito.

ATUALIZACOES DE ARMADURA

Uma maquina de guerra infernal pode receber uma atualizagdo
de armadura. As atualiza¢Oes de amostra estdo descritas abaixo.

ARMADURA CANIANA

O ferro infernal usado para fabricar o veiculo foi extraido em
Cania, a camada mais fria dos Nove Infernos. Uma maquina
de guerra infernal com armadura caniana tem uma Classe
de Armadura 22 + seu modificador Destreza. Enquanto o
veiculo ndo estd em movimento, as jogadas de ataque feitas
contra ele tém vantagem. A maquina de guerra infernal também
tem imunidade a danos causados pelo frio, além de outras
imunidades a dano, e é imune aos efeitos do frio extremo.

ARMADURA DE MORTE DoURADA

O ouro roubado ou trocado do Arquidiabo Mammeon cobre
o exterior do veiculo. Este ouro ndo pode ser removido sem
destruir o veiculo e vira p6 quando a maquina de guerra
infernal cai para 0 pontos de vida. A armadura da morte
dourada concede a maquina de guerra infernal resisténcia a
danos por estilhacos, perfuragoes e cortes.

ARMADURA DE ESPINHOS DE ALMA

O veiculo estd coberto de espigdes inscritos com simbolos
blasfemos. Figuras luminosas e fantasmagoricas empaladas
nesses espinhos lamentam e estendem a mdo em agonia.

Se uma criatura que ndo for um diabo morre a menos de 9 metros
da maquina de guerra infernal, sua alma (se tiver uma) é arrancada
de seu corpo e se junta a multiddo de lamentos empalada nos
espinhos. Enquanto sua alma permanecer presa, uma criatura ndo
pode ser ressuscitada dentre os mortos de nenhuma maneira. Uma
alma presa é libertada se o veiculo for destruido, se o espigdo que
o ancora for o alvo de uma magia remover maldiges ou magia
semelhante, ou se o espigao for destruido. Cada espigdo é um
objeto pequeno com CA 19, 15 pontos de vida e resisténcia a
todos os danos, exceto danos radiantes.

DISPOSITIVOS MAGICOS

Diabos gostam de enfeitar suas maquinas de guerra infernais
com aparelhos diabdlicos para atacar inimigos. Esses aparelhos
geralmente sdo ativados a partir da estacdo do leme.

TELA DE FUMACA NECROTICA

O motorista do veiculo pode ativar esse dispositivo magico
como uma ag¢do bonus, fazendo com que o veiculo expila um
cubo de 9 metros de fumaca opaca diretamente na frente ou
atras dele.

A nuvem fica estaciondria e dura 1 minuto. A drea dentro dela é
fortemente obscurecida. Qualquer criatura que entre na nuvem
pela primeira vez no turno ou inicia seu turno ali recebe 21
(6d6) de dano necrético. Um vento forte dispersa a nuvem.
Este dispositivo precisa de 24 horas para recarregar antes de
poder ser usado novamente.

TELETRANSPORTADOR

O motorista do veiculo pode ativar esse dispositivo magico
como uma agdo bonus, fazendo com que o veiculo se
teletransporte para um espaco desocupado que o motorista
possa ver a até 90 metros de distancia da posicdo atual do
veiculo. Todas as criaturas e objetos em contato com o veiculo
sdo teleportados junto com ele. Este dispositivo precisa de 24
horas para recarregar antes de poder ser usado novamente.

PERSEGUICOES EM AVERNUS

Usando as diretrizes do Capitule 8 do Guia do Mestre e da
Tabela Complicacées de Perseqguicées em Avernus, vocé
pode criar uma perseguicao que incorpore perigos exclusivos
de Avernus. Use o modificador de Constituicio de uma
maquina de guerra infernal para determinar quantas vezes ela
pode disparar durante uma perseguicao.

Quando uma complicagdo de perseguicdo forca o veiculo a
fazer um teste de capacidade, ou o motorista a fazer um teste
de habilidade usando a capacidade do veiculo, ocorre um
acidente se o teste falhar em 5 ou mais (consulte “Acidentes”).

227



228
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COMPLICACOES DE PERSEGUICOES EM AVERNUS

COMPLICAGCAO
Vocé passa por uma criatura nativa de Avernus, que a persegue. O Mestre escolhe a criatura.

Um tornado de fogo, com 90 metros de altura e 9 metros de largura na base, cruza seu caminho. O veiculo evita o tornado com
um teste de salvaguarda bem sucedido de Destreza - CD 15. Caso contrario, o tornado envolve o veiculo, e cada criatura dentro ou
dentro dele que nao tenha cobertura total deve fazer um teste de salvaguarda de Destreza - CD 18, causando 99 (18d10) de dano
igneo num teste fracassado, ou metade do dano em um teste de salvaguarda bem sucedido.

Uma nuvem rodopiante de poeira envolve o veiculo. Qualquer criatura no veiculo ou dentro dele que ndo tenha cobertura total fica
cego pela poeira até o inicio de seu préximo turno, a menos que esteja usando algum tipo de 6culos de protecdo.

Pilares naturais de rocha podem conceder cobertura a medida que o veiculo desvia entre eles. O motorista do veiculo pode fazer
um teste de Destreza - CD 15 usando a Destreza do veiculo. Com sucesso, os pilares fornecem trés quartos de cobertura contra
ataques de outros veiculos até o inicio do préoximo turno do motorista.

O veiculo sai de uma saliéncia de 3 metros de altura e desaba. Qualquer criatura ndo protegida do lado de fora do veiculo deve ter
sucesso em um teste de salvaguarda de Destreza - CD 15 ou cair, recebendo dano normal da queda e aterrissando em um espaco
desocupado no chao.

Terreno irregular ameaga retardar o progresso do seu veiculo. O veiculo deve fazer um teste de Destreza - CD 10 para navegar na
area. Numa falha, o solo conta como 18 metros de terreno dificil.

Magquinas de guerra infernais abandonadas pontilham na paisagem, enferrujadas além do reparo e meio enterradas na poeira. Se o
veiculo usar Disparada neste turno, o motorista deve ter sucesso num teste de Destreza - CD 10 usando a Destreza do veiculo ou
colidir com uma das maquinas de guerra infernais abandonadas (consulte “Colidindo”).

Parte do solo cede sob o veiculo, fazendo com que ele tombe. O veiculo deve ter sucesso num teste de salvaguarda de Destreza -
CD 10. Em caso de sucesso, o veiculo rola na posigdo vertical e pode continuar em movimento. Em caso de falha, o veiculo cai
de brugos, de cabeca para baixo ou de lado, depois de parar totalmente. Quando o veiculo tombar, qualquer criatura desprotegida
segurando-o do lado de fora deve ter sucesso num teste de salvaguarda ou tombamento de Forga - CD 20, aterrissando em um
espaco desocupado a menos de 6 metros do veiculo capotado.

Sem complicagdo.




APENDICE C: ITENS MAGICOS

Este apéndice descreve novos itens magicos que aparecem na
aventura e os apresentam em ordem alfabética.

ESTANDARTE DE BATALHA DO
PODER INFERNAL

Item maravilhoso, muito raro (requer
sintonizagdo)

Esse estandarte de batalha forjado

pelo inferno é feito de ferro infernal

e equipado com uma pequena gaiola

que ndo pode ser aberta que contém

um quasit. O quasit preso esta

incapacitado e sua gaiola

possui CA 19, 10 pontos de

vida e imunidade a todos os

tipos de dano, exceto o dano

por forca. Se morto ou libertado,

0 quasit desaparece em uma nuvem de

fumaca, e um novo aparece na gaiola, desde
que a gaiola esteja intacta.

Enquanto vocé segura o estandarte, seus ataques
de armas e os de todas as criaturas aliadas em um
raio de 90 metros sdao contados como magicos
com o objetivo de superar a imunidades a dano

e resisténcias.

MaAanoprLAS DA FURIA FLAMEJANTE

Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Enquanto vocé usar essas duas manoplas de aco, qualquer
arma nao-magica que vocé segure nas manoplas é tratada
como uma arma magica. Como a¢do bonus, vocé pode usar as
manoplas para fazer com que chamas mégicas envolvam uma
ou duas armas brancas ao seu alcance. Cada arma flamejante
causa 1d6 de dano adicional de fogo ao acertar. As chamas
duram até vocé embainhar ou soltar uma das armas. Uma vez
usada, essa propriedade ndo pode ser usada novamente até o
proximo amanhecer.

FANE- EATER

“{ Arma (machado de batalha), lenddria (requer
' sintonizagdo de um clérigo ou paladino maligno)

o

Fane-Eater é um machado de guerra pertencente
a Arkhan, o Cruel. Vocé ganha um bonus de
+3 ao atacar e nas jogadas de dano com o Fane-Eater.

Se vocé atacar uma criatura com esta arma e rolar 20
na jogada de ataque, a criatura recebe 2d8 de dano
necrotico extra e vocé recupera um nimero de pontos
de vida igual ao dano necrético causado.

ARMA DE FOGO INFERNAL

Arma (qualquer), incomum

Essa arma é fabricada com ferro infernal e marcada com veias
fogo infernal, que lancam pouca luz em um raio de 1,5 metros.

Qualquer humanéide morto por um ataque feito com esta
arma tem sua alma canalizada para o Rio Styx, onde renasce
instantaneamente como um diabo Iémure.

ErLMo po ComanDpo DiaBOLICO

Item maravilhoso, muito raro (requer sintonizagdo por uma
criatura que possa falar Infernal)

Este elmo volumoso e sem olhos é feito
para um senhor das profundezas, mas
redimensiona magicamente para caber na
cabeca de outros usudrios.

Enquanto estiver usando o elmo,
vocé poderd vé-lo como se ndo
estivesse usando. Além disso,
voceé sabe a localizacdo exata e
o tipo de todos os diabos a até
300 metros de vocé. Vocé pode
se comunicar telepaticamente
com um diabo dentro do alcance
ou transmitir seus pensamentos para

todos os diabos dentro do alcance. Os diabos que recebem seus
pensamentos transmitidos ndo tém meios especiais de responder
a eles.

O elmo tem 3 cargas. Como acdo, vocé pode gastar 1 carga
para conjurar dominar monstros (CD 21), que afetam apenas
os diabos. (O magia falha e a carga é desperdicada se vocé
mirar em qualquer criatura que ndo seja um diabo.) Se um
diabo puder vé-lo quando vocé fizer essa magia, o diabo sabe
que vocé tentou fazé-lo. O elmo recupera todas as suas cargas
24 horas ap6s o término da tltima carga.

Se vocé ndo for um diabo, usar a propriedade de dominar
monstros do elmo nos Nove Infernos tem 20% de chance
de atrair um narzugon, que chega montado num Pesadelo de
montaria em 1d4 horas. O narzugon tenta recuperar o elmo,
matando vocé, se necessario, para obté-lo. Se ele entregar o
elmo, o narzugon tenta entrega-lo ao seu mestre infernal.

Caixa QUEBRA-CABECA INFERNAL

Item maravilhoso, incomum

Uma caixa quebra-cabega infernal é
um recipiente em forma de cubo de
, 10 a 15 cm de lado, composto de pecas
f .4 herméticas e interligadas, feitas com
%27 materiais encontrados nos Nove Infernos.
A maioria dessas caixas é feita de ferro
infernal, embora algumas sejam esculpidas em
osso ou chifre. Caixas quebra-cabeca infernais sdo usadas para
proteger contratos diabolicos assinados entre diabos e mortais,
mesmo ap6s o cumprimento dos termos desses contratos.
Uma caixa quebra-cabeca infernal vazia pesa 1,3kg,
independentemente dos materiais usados para modela-la.

Quando um objeto pequeno o suficiente para caber dentro de
uma caixa quebra-cabega infernal é colocado nele, o contéiner
fecha-se magicamente ao redor do objeto, e nenhuma magica
pode forcar a abertura da caixa. A caixa selada também se torna
imune a todos os danos. Cada caixa quebra-cabega infernal
é construida com um meio tnico de abri-la. O truque para
resolver o quebra-cabeca é sempre mundano, nunca magico.
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Depois que uma criatura descobrir o truque ou a sequéncia
de etapas necessarias para abrir uma caixa quebra-cabega
infernal parcial, essa criatura podera abrir a caixa como uma
acdo, permitindo o acesso ao contetdo da caixa.

Uma criatura que passe 1 hora segurando uma caixa quebra-
cabega infernal enquanto tenta abri-la pode fazer um teste
de Inteligéncia - CD 30 (Investigagdo). Se o teste for bem-
sucedido, a criatura descobrird o truque ou a sequéncia de
etapas necessdrias para abrir a caixa. Se o teste falhar em 5
ou mais, a estratégia deve fazer um teste de salvaguarda de
Sabedoria - CD 18, recebendo 42 (12d6) de dano psiquico se
falhar no teste, ou metade do dano ser for bem-sucedido.

ARREIOS INFERNAIS

Item maravilhoso, lenddrio (requer sintonizagdo por uma
criatura de alinhamento maligno)

Um diabo narzugon vincula um pesadelo (descrito no Manual
dos Monstros) ao seu servico com um arreio infernal, que
consiste em freio, bit, rédeas, sela, estribos e esporas. Um
pesadelo equipado com arreio infernal deve servir a quem usa
as esporas até que o usudrio morra ou o arreio seja removido.

Vocé pode usar uma acdo para chamar o pesadelo equipado
com um arreio infernal, colidindo as esporas ou raspando-as
com sangue. O pesadelo aparece no inicio de seu préximo
turno, a menos de 6 metros de vocé. Ele atua como seu aliado
e, por sua vez, conta a sua iniciativa.

Ele permanece por 1 dia, até vocé morrer, ou até que vocé
0 descarte como uma acgdo. Se o pesadelo morrer, ele se
reformara nos Nove Infernos dentro de 24 horas, apds o que
vocé podera convoca-lo novamente.

O arreio ndo evoca um pesadelo do nada; é preciso primeiro
ser subjugado para que o arreio possa ser colocado nele.
Nenhum pesadelo aceita essa servidao forcada de bom grado,
mas alguns acabam por formar uma forte lealdade a seus
senhores e se tornam parceiros do mal.

= MATALOTOK

Arma (martelo de guerra), lenddria (requer
sintonizagdo)

i Matalotok, o Pai do Gelo, é um martelo antigo
0 criado por Thrym, o Deus dos Gigantes do Gelo.
A arma preferida do Lorde Demoénio Kostchtchie,
Matalotok é frigida ao toque e envolta em névoa.

Vocé torna-se imune a danos causados pelo frio

enquanto segura Matalotok. Sempre que causa
dano a uma criatura, o martelo irradia uma explosao
de frio intenso em uma esfera de 9 metros. Cada criatura nessa
area sofre 10 (3d6) de dano congelante.

ARMADURA COMPLETA
OBsipiaANA DO DRAGAO

Armadura (placas), lenddria

Vocé ganha +2 de bonus na CA e resisténcia a
danos por veneno enquanto usa esta armadura.
Além disso, vocé ganha vantagem nos testes de

habilidade e nos testes de salvaguarda feitos

para evitar ou encerrar a condicdo de agarrado
sobre si mesmo.

Escupo po SENHOR DO OcuLTO

Armadura (escudo), lenddria (requer sintonizagdo)

O Escudo do Senhor do Oculto é de origem
celestial e serve de prisio para o
Senhor das profundezas Gargauth,
cyjos  seguidores mortais o
reverenciam como um Deus. Com o
tempo, o mal de Gargauth distorceu
a aparéncia do escudo, de modo que
seus motivos e desenhos celestes
se transformaram em um rosto
diabolico que se move sutilmente de
maneiras perturbadoras.

Enquanto segura este escudo,
vocé ganha +2 de bonus na CA e
resisténcia a dano igneo.

Senciéncia: O Escudo do Senhor do
Oculto é senciente enquanto aprisiona
Gargauth. Enquanto senciente, o escudo tem
as seguintes propriedades:

® O escudo possui uma Inteligéncia 22, uma Sabedoria 18 e um
Carisma 24, além de audicdo e visdo real a uma distancia de 36 metros.

e O escudo pode falar, ler e entender Comum e Infernal, e pode
se comunicar telepaticamente com qualquer criatura que possa
sentir a 90 metros dele. Sua voz é um sussurro profundo e oco.

e O escudo tem 3 cargas. Vocé pode usar uma agao para gastar
1 carga paralangar bola de fogo ou 2 cargas para lancar muralha
de fogo do escudo (CD 21 para cada). A magia muralha de fogo
dura 1 minuto (ndo requer concentracdao). O escudo recupera
todas as cargas gastas diariamente ao amanhecer.

A qualquer momento durante o seu turno, o escudo pode irradiar
uma aura de pavor por 1 minuto. (Este ndo é um poder do escudo
que vocé controla.) Qualquer criatura hostil a vocé que comece
seu turno a menos de 6 metros do escudo deve fazer um teste
de salvaguarda de Sabedoria - CD 18. Numa falha, a criatura
fica assustada até o inicio do seu proximo turno. Sendo bem-
sucedida, a criatura fica imune a esse poder do escudo pelas
proximas 24 horas. Uma vez que o escudo use esse poder, ele
nao podera usé-lo novamente até o préximo amanhecer.

Personalidade de Gargauth: Gargauth busca desesperadamente
a liberdade, mas ndo pode escapar por conta propria. O senhor
das profundezas ndo revelara sua verdadeira natureza, referindo-
se a si mesmo apenas como o Senhor Oculto. Ele deixa avisos e
sugestdes sutis de que é um anjo preso em uma prisdo profana. Se
libertado do escudo, o senhor das profundezas respeita os termos
de qualquer acordo para facilitar sua fuga.

Enquanto preso no escudo, Gargauth cuidadosamente orienta
o atual proprietario do escudo a cometer atos de crueldade e
dominacdo, na esperanga de condenar a alma do individuo aos
Nove Infernos. O conflito ocorre se o proprietario do escudo fizer
algo que dificulte Gargauth escapar de sua prisao, como deixar o
escudo em um local onde é improvavel que outros o encontrem.

Gargauth nao sabe como escapar do escudo. O senhor das
profundezas acredita (incorretamente) que ele possa se libertar
do escudo se for levado para os Nove Infernos, pois esta
convencido de que os poderes do escudo sdo mais fracos 1.

Libertando Gargauth: Lancar dissipar o bem e o mal no escudo
tem 1% de chance de libertar o senhor das profundezas, ou sera
bem-sucedido automaticamente se a magia for conjurada por um
solar, planetario ou arquidiabo. Um Deus pode liberar o senhor das
profundezas tocando no escudo e falando o nome de Gargauth.



Quando liberado, Gargauth aparece em um espacgo aleatorio e
desocupado, o mais préximo possivel do escudo.

MOEDA DA ALMA

Item maravilhoso, incomum

As moedas da alma tém cerca
de 10 cm de didmetro e cerca de
2,5cm de espessura, cunhadas de
ferro infernal. Cada moeda pesa 150
gramas e é inscrita com escrita infernal

e um feitico que magicamente liga uma tnica alma a moeda.
Como cada moeda da alma tem uma alma tnica presa nela,
cada uma tem uma histéria. Uma criatura pode ter sido presa
como resultado de um acordo, enquanto outra pode ser vitima
da maldicao de uma bruxa noturna.

Carregando Moedas da alma: Manter uma moeda da alma é
sentir a alma presa nela - vencida pela raiva ou repleta de desespero.

Uma criatura maligna pode carregar quantas moedas de alma
desejar (até o limite maximo de peso). Uma criatura ndo maligna
pode carregar um nimero de moedas de alma igual ou menor
que o modificador de Constituicdo sem penalidade. Uma criatura
nao maligna que carregue um nimero de moedas de alma maior
que seu modificador de Constitui¢do tem desvantagem em seus
testes de ataque, testes de habilidade e testes de resisténcia.

Usando uma moeda da alma: Uma moeda da alma tem
3 cargas. Uma criatura carregando a moeda pode usar sua agdo para
gastar 1 carga de uma moeda da alma e usa-la para fazer seguinte:

® Drenar a vida: Vocé aspira um pouco da esséncia da alma e
ganha 1d10 de pontos de vida temporarios.

e Inquerir: Vocé faz uma pergunta telepaticamente a alma e
recebe uma breve resposta telepatica que vocé pode entender.
A alma sabe apenas o que sabia na vida, mas deve responder-
lhe com sinceridade e da melhor maneira possivel. A resposta
ndo passa de uma ou duas frases e pode ser enigmatica.

Libertando uma alma: Langar uma magia remover maldigdes
sobre uma moeda da alma libera a alma presa dentro dela,
assim como gasta todas as cargas da moeda. A propria moeda
enferruja por dentro e é destruida quando a alma é liberada.

Uma alma liberada viaja para o reino do Deus a quem serviu
ou para o plano externo mais intimamente ligado ao seu
alinhamento (escolha do Mestre). As almas das criaturas
malignas liberadas das moedas da alma geralmente emergem
do Rio Styx como diabos [émures.

Uma alma também pode ser libertada destruindo a moeda que
a contém. Uma moeda da alma tem CA 19, 1 ponto de vida
para cada carga restante e imunidade a todos os danos, exceto
os causados por uma arma de fogo infernal ou pela fornalha
infernal de uma maquina de guerra.

Liberar uma alma de uma moeda da alma é considerado um ato
bondoso, mesmo que a alma pertenca a uma criatura maligna.

Cambio Infernal: Moedas da alma sdo a moeda dos Nove
Infernos e sdo altamente valorizadas pelos diabos. As moedas
sdo usadas entre a hierarquia infernal para trocar favores e
favorecer os que nao estdo dispostos e recompensar os fiéis
pelos servicos prestados.

Moedas de alma sdo criadas por Mammon e seus diabos
maiores em Minauros, a 3* Camada dos Nove Infernos,
em uma vasta camara onde as almas capturadas de mortais
malignos estdo presas nas moedas. Essas moedas sdo entdo
distribuidas pelos Nove Infernos para serem usadas para bens
e servicos, negocios infernais, acordos sombrios e propinas.

EspPADA DE ZARIEL

Arma (espada longa), artefato (requer sintoniza¢do
de uma criatura que a espada julgue digna)

Essa espada longa pertencia ao anjo Zariel antes
que ela caisse da graca. Feito de aco celestial, ele
possui um brilho fraco e um zumbido. A arma

escolhe quem pode sintonizar e quem ndo [

sintonize imediatamente, sem ter que descansar
um pouco. Na primeira vez em que vocé se £
sintoniza com a espada, vocé se transforma em
uma versdo idealizada e celestial de si mesma,
abencoada com a beleza de outro mundo e com
um toque do céu em seu coragao.

. . 2 :
pode. Ele deseja um portador que personifique «,&5: \ﬂ:il
a bravura e o heroismo. ’ & ¥
Sintonia: A espada permite que vocé a \{*: )/
g

Nem a mégica nem a intervencao divina podem
reverter essa transformacdo. Seu alinhamento
se torna leal e vocé ganha as seguintes
caracteristicas:

Linguagem Angelical: Vocé pode falar, ler e
escrever Celestial.

Resisténcia Celestial: Vocé tem resisténcia a
danos necroéticos e radiantes.

Presenca Divina: Seu valor de Carisma se
torna 20, a menos que ja seja 20 ou maior.

Asas emplumadas: Brota em vocé um belo

par de asas emplumadas que garantem uma

velocidade de voo de 27 metros e a capacidade de pairar.
Se vocé ja tem um tipo diferente de asas, essas novas asas
substituem as antigas, que caem.

Visdo Verdadeira: Seus olhos se tornam piscinas luminosas
de prata. Vocé pode ver na escuriddao normal e magica, ver
criaturas e objetos invisiveis, detectar automaticamente
ilusdes visuais e ter sucesso em salvaguardas contra eles,
perceber a forma original de um metamorfo ou uma criatura
que é transformada pela mégica e ver o Plano Etéreo, tudo
dentro de uma faixa de 18 metros.

NovaPersonalidade: Vocé ganhanovos tracos de personalidade,
determinados rolando uma vez em cada uma das tabelas a
seguir. Essas caracteristicas substituem qualquer caracteristica,
ideal, vinculo ou falha de personalidade conflitante.

TRACO DE PERSONALIDADE

ds8 Traco de Personalidade

Trato todos os seres, até inimigos, com respeito.

-

Nao vou mentir.

Gosto de compartilhar minha visao filosé6fica do mundo e
experiéncias com outras pessoas.

4 Eu vou direto ao assunto em todas as conversas.
Costumo citar (ou parafrasear) textos religiosos.

6 Eu me irrito rapidamente quando testemunho a crueldade
ou injustica.

7 Meus elogios e confianca sdo conquistados e nunca dados
livremente.
8 Eu gosto de tudo limpo e organizado.
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IDEAIS
Ideal

Caridade. Eu sempre ajudo os necessitados. (Bom)

Fé. Eu escolho seguir os principios de uma determinada
deidade leal ao pé da letra. (Leal)

Responsabilidade. E dever dos fortes proteger os fracos. (Leal)

Respeito. Todas as pessoas merecem ser tratadas com
dignidade. (Bom)

Honra. A maneira como eu me conduzo determina minha
recompensa na vida apds a morte. (Leal)

Redencao. Todas as criaturas sdo capazes de mudar para
melhor. (Bom)

VINCULOS

Vinculo
Eu tenho um hino religioso favorito que constantemente murmuro.

Devo manter um registro escrito de minhas crengas e dos
pecados que testemunho. Quando terminar, este livro sera
meu presente para o multiverso.

Apreciei memoérias de Idyllglen, embora s6 tenha visto essa
cidade bucolica em sonhos.

Eu morreria por aqueles que lutam ao meu lado,
independentemente de suas falhas.

Eu procuro honrar o anjo Zariel destruindo demonios e
outros malfeitores onde quer que eu os encontre.

A Espada de Zariel me escolheu. Ndo deixarei de exercé-la
com justica.

DEFEITOS

Defeitos
Sou muito rapido para julgar os outros.
Ofereco perdao com muita facilidade.
Sacrificarei vidas inocentes para o bem maior.
Defeito? Que defeito? Eu sou impecavel. Perfeicdo total!

Néo permito que nada fique no caminho da minha cruzada
para erradicar o mal do multiverso.

Ignoro aqueles que ndo ap6iam meus planos, pois meu
chamado é maior que todos os outros.

Luz Sagrada: A espada lanca luz brilhante em um raio de
1,5m e pouca luz por mais 1,5m. Os demo6nios acham a luz
da espada desconcertante e dolorosa, mesmo que nao possam
vé-la, e tém desvantagem nas jogadas de ataque feitas dentro
do raio de luz da arma.

Como uma agao bonus, vocé pode intensificar a luz da espada,
fazendo com que ela emita uma luz brilhante em um raio de
4,5m e uma luz fraca por mais 4,5m ou reduzir o brilho a sua
intensidade normal.

Propriedades aleatdrias: A espada tem duas propriedades
benéficas menores, cada uma determinada rolando na Tabela
Propriedades Benéficas Menores no Capitulo 7 do Guia do
Mestre.

Esplendor Ardente: A espada causa dano radiante extra de
9 (2d8) a qualquer criatura que atinja, ou 16 (3d10) de dano
radiante se vocé estiver segurando a arma com as duas maos.
Uma criatura maligna que receba esse dano radiante deve ter
sucesso em um teste de salvaguarda de Constituicao - CD 17
ou ficar cego até o final do seu préximo turno.

Senciéncia: A Espada de Zariel é um item bom, senciente
e leal, com uma Inteligéncia de 10, uma Sabedoria de 20 e
um Carisma de 18. Possui audi¢do e visdo normal em uma
distancia de 9 metros.

A espada se comunica transmitindo emocao a criatura que a
carrega ou a empunha.

Vidente da verdade: Enquanto segura a espada, vocé ganha
vantagem em todos os testes de Sabedoria (Intuicdo).

Destruindo a espada: Zariel pode destruir a espada
simplesmente agarrando-a. Ela ndo conseguiu fazé-lo quando
era anjo, mas como arquidiabo, ela ndo tem escripulos em
livrar o multiverso da arma. A espada também é destruida se
for usada para destruir o Companheiro (consulte “Quebrando
o Companheiro”) a menos que a lamina seja empunhada por
um anjo de desafio com classificagdo 15 ou superior, ou por
um clérigo ou paladino de alinhamento bom de pelo menos
10° nivel.

Se Zariel for morta para sempre (isto é, se ela morrer nos Nove
Infernos), a espada ndo sera mais dificil de destruir do que
uma espada longa normal.




APENDICE D: CRIATURAS

AMNIZU

Amnizus sdo diabos maiores que levam legides infernais
para a batalha e comandam guardides nos portdes dos Nove
Infernos. Amnizus sao arrogantes, intimidadores e cruéis, mas
também sdo estrategistas altamente inteligentes e infalivel-
mente leais - qualidades que os arquidiabos valorizam.

Alguns amnizus realizam a tarefa critica de vigiar o Rio Styx a
partir de torres e fortalezas ao longo das margens enferrujadas
do rio. Por esse motivo, os amnizus também sdo conhecidos
como Diabos do Styx.

VARIANTE: INVOCANDO DIABOS

Alguns amnizus tém uma acdo que lhes permite invocar
outros diabos.

Invocar Diabo (1/Dia): O amnizu convoca 2d4 diabos
barbados ou 1d4 diabos farpados. Um diabo convocado
aparece em um espaco desocupado a 18 metros do
amnizu, age como um aliado do amnizu e ndo pode
convocar outros diabos. Permanece por 1 minuto, até
que o amnizu morra, ou até que seu invocador o descarte
Ccomo uma agao.

AMNIZU
Corruptor médio (diabo), leal e mau
Classe de Armadura: 21 (armadura natural)
Pontos de Vida: 202 (27d8 +81)

Deslocamento: 9 metros, voo 12 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
11 (+0) 13 (+1) 16(+3) 20(+5) 12(+1) 18(+4)

Testes de Resisténcia: Des +7, Con +9, Sab +7, Car +10.
Pericias: Percepcdo +7

Resisténcia a Dano: frio; concussdo, perfurante, e cortante de
armas ndo magicas e que ndo sejam de prata.

Imunidade a Dano: fogo, veneno.

Imunidade a Condigao: enfeiticado, envenenado.
Sentidoes: Visdo no escuro 36 metros, Percepcdo passiva 17.
Idiomas: Comum, Infernal, telepatia 300 metros.

Nivel de Desafio: 18 (20.000 XP)

Visao Diabolica: Escuriddo magica ndo impede a visdo no escuro
do diabo.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracao de um amnizu é
Inteligéncia (CD de resisténcia de magia 19, +11 para acertar com
ataques magicos). Ele pode conjurar, inatamente, as seguintes
magias, sem necessidade de componentes materiais:

e A vontade: enfeiticar pessoa, comando.
o 3/dia cada: dominar pessoa, bola de fogo.
e 1/dia cada: dominar monstro, enfraquecer intelecto.

Resisténcia a Magia: O amnizu possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataque Multiplo: O amnizu usa Envenenar Mente. Também
realiza dois ataques: um com seu chicote e outro com seu toque
disruptivo.

Chicote do Capataz: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11
para atingir, alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 10 (2d4+5) de
dano cortante mais 33 (6d10) de dano de forca.

Toque Disruptivo: Ataque Corpo a Corpo com Magia: +11 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 44 (8d10) de dano
necroético.

Envenenar Mente: O amnizu tem como alvo uma ou duas
criaturas que ele possa ver a menos de 15 metros dele. Cada alvo
deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Sabedoria - CD 19
ou sofrer 26 (4d12) de dano necrético e ficar cego até o inicio do
proximo turno do amnizu.

Esquecimento (Recarga 6): O amnizu tem como alvo uma
criatura que possa ver a 18 metros de distancia. Essa criatura
deve ter sucesso num teste de resisténcia de Inteligéncia - CD
18 ou ficar atordoada por 1 minuto. Uma criatura atordoada
repete o teste de resisténcia no final de cada turno, encerrando
o efeito sobre si mesmo num sucesso. Se o alvo ficar atordoado
por um minuto inteiro, esquece tudo o que sentiu, experimentou e
aprendeu durante as dltimas 5 horas.

REACOES

Encanto Instintivo: Quando uma criatura a 18 metros do amnizu
faz um teste de ataque contra ele e outra criatura que estiver dentro
do alcance do ataque, o atacante deve fazer um teste de resisténcia
de Sabedoria - CD 19. Numa falha, o atacante deve ter como alvo
a criatura mais proxima, sem incluir o amnizu ou ele mesmo.

Se varias criaturas estiverem proximas, o atacante escolhe qual
delas atingir. Se o teste de resisténcia for bem sucedido, o atacante
fica imune ao Encanto Instintivo do amnizu por 24 horas.
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BAFoOME

O Lorde Demoénio Bafomé, também conhecido como o Rei
dos Chifres e o Principe das Bestas, domina os minotauros
e outros com coragoes selvagens. Ele é adorado por aqueles
que querem romper os limites da civilidade e liberar suas
naturezas bestiais. Com o tempo, os cultistas de Bafomé ficam
manchados por sua influéncia, ganhando olhos injetados de
sangue e cabelos grossos. Pequenos chifres eventualmente
brotam da testa. Com o tempo, um cultista dedicado pode se
transformar inteiramente em um minotauro - considerado o
maior presente do Principe das Bestas.

Bafomé se parece como um grande minotauro de pélo preto de 6
metros de altura e seis chifres de ferro. Uma luz odiosa queima
em seus olhos vermelhos. Ele empunha uma grande glaive
chamada Heartcleaver, mas as vezes lanca essa arma mortal
de lado para que ele possa atacar seus inimigos e entorna-los
com seus chifres, pisoteando-os na terra e rasgando-os com os
dentes como um animal.

Se Bafomé for morto em outro lugar que nao seja o Abismo,
ele refaz com forca total no grande labirinto manchado de
sangue que atravessa sua camada do Abismo.

BAFOME
Corruptor Enorme (deménio), cadtico e mau
Classe de Armadura: 22 (armadura natural)
Pontos de Vida: 275 (19d12 + 152)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES
30 (+10) 14 (+2)

CON INT SAB CAR
26(+8) 18(+4) 24 (+7) 16(+3)

Testes de Resisténcia: Des +9, Con +15, Sab +14.

Pericias: Intimidacdo +17, Percepcao +14.

Resisténcia a Dano: frio, fogo, eletricidade.

Imunidade a Dano: veneno; concussao, perfurante e cortante que
ndo seja magico.

Imunidade a Condicao: enfeiticado, exausto, assustado, envenenado.
Sentidos: Visdo Verdadeira 36 metros, Percepcdo passiva 24.
Idiomas: Todos, telepatia 36 metros.

Nivel de Desafio: 23 (50.000 XP)

Investida: Se Bafomé se mover, pelo menos, 3 metros em linha
reta até um alvo e entdo atingi-lo com seu ataque sangrento no
mesmo turno, o alvo sofre 16 (3d10) de dano perfurante extra. Se
o alvo for uma criatura, ele deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Forca - CD 25 ou sera empurrado a 3 metros de
distancia e ser derrubado no chao.

Conjuracdo Inata: A habilidade de conjuragdo Bafomé é Carisma
(CD de resisténcia de magia 18). Ele pode conjurar, inatamente,
as seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

e A vontade: detectar magia.

e 3/dia cada: dissipar magia, dominar besta, marca do cagador,
labirinto, muralha de pedra.

e 1/dia: teleporte.

Lembranca Labirintica: Bafomé pode lembrar-se de
perfeitamente de qualquer caminho por onde tenha passado e ele
é imune a magia labirinto.

Resisténcia Lendaria (3/Dia): Se Bafomé falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia: Bafomé possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Bafomé sao
magicos.
Descuidado: No inicio de seu turno, Bafomé pode obter vantagem
em todas as rolagens de ataque de armas brancas durante esse
turno, mas as jogadas de ataque contra ele tém vantagem até o
inicio de seu proximo turno.

ACOES

Ataque Miiltiplo: Bafomé faz trés ataques: um com Heartcleaver,
um com sua mordida e outro com seu ataque sangrento.

Heartcleaver: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para
atingir, alcance 4,5 metros, um alvo. Acerto: 21 (2d10+10) de dano
cortante.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para atingir,
alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 19 (2d8+10) de dano
perfurante.

Ataque Sangrento: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para
atingir, alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 17 (2d6+10) de dano
perfurante.

Presenca Aterradora: Cada criatura, a escolha de Bafomé, que
esteja a até 36 metros dele e esteja ciente disso, deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria - CD 18 ou ficara
amedrontada por 1 minuto. Uma criatura pode repetir o teste de
resisténcia no final de cada um dos turnos dela, com desvantagem
se o Bafomé estiver em sua linha de visdo, terminando o efeito
sobre si, caso obtenha sucesso. Se o teste de resisténcia de uma
criatura for bem sucedido ou caso o efeito termine sobre ela, a
criatura ficara imune a Presenca Aterradora de Bafomé pelas
préximas 24 horas.

ACOES LENDARIAS

Bafomé pode realizar 3 agOes lendarias, escolhidas dentre as
opcoes abaixo. Apenas uma agdo lendaria pode ser usada por vez
e apenas no final do turno de outra criatura. Bafomé recupera as
acoes lenddrias gastas no comego do turno dele.

o Ataque com Heartcleaver: Bafomé faz um ataque corpo a corpo
com Heartcleaver.

o Investida (custa 2 agdes): Bafomé move-se em seu deslocamento
e depois faz um ataque sangrento.



BAnDIDOS

Bandidos andam em bandos e sdo, as vezes, liderados por rufides,
veteranos ou conjuradores. Nem todos os bandidos sdo malignos.
Opressao, seca, doencas ou a fome, muitas vezes podem conduzir
pessoas, outrora honestas, a uma vida de banditismo.

Piratas sdo bandidos do alto mar. Eles podem ser flibusteiros
interessados apenas em tesouros e matanga, ou podem ser
corsdrios sancionados pela coroa a atacar e saquear os navios
de uma nagdo inimiga.
BANDIDO (BAnDIT)
Humanoide Médio (qualquer raga),
qualquer tendéncia ndo-leal
Classe de Armadura: 12 (armadura de couro)
Pontos de Vida: 11 (2d8 +2)

Deslocamento: 9 m

FOR
11 (+0)

DES
12 (+1)

CON INT
12(+1) 10 (+0)

SAB
10 (+0)

CAR
10 (+0)

Sentides: Percepcao passiva 10
Idiomas: um idioma qualquer (geralmente Comum)

Nivel de Desafio: 1/8 (25 XP)
ACOES

Cimitarra: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 +1) de dano cortante.

Besta Leve: Ataque a Distdncia com Arma: +3 para atingir, alcance
24/96 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 +1) de dano perfurante.

CArPIiTAO DOS BANDIDOS

E preciso ter uma personalidade forte, asticia cruel e uma
lingua de prata para manter uma gangue de bandidos na linha.
O capitdo dos bandidos possui todas essas qualidades.

Além de gerenciar uma tripulacao de egoistas descontentes, o capitao
dos piratas é uma varia¢do do capitdo dos bandidos, com um barco
para proteger e comandar. Para manter a tripulagdo na linha, o capitao
deve conceder recompensas e puni¢des em uma base regular.

Mais que tesouros, um capitdo dos bandidos ou capitdo dos piratas
busca infamia. Um prisioneiro que apele para a vaidade ou ego
do capitdo estd mais sujeito a ser tratado de forma justa que um
prisioneiro que ndo faz ou diz ndo saber nada sobre a reputacdo
hedionda do capitdo.

CAPITAO DOS BANDIDOS (BANDIT CAPTAIN)

Humanoide Médio (qualquer raga),
qualquer tendéncia ndo-leal

Classe de Armadura: 15 (armadura de couro batido)
Pontos de Vida: 65 (10d8 +20)

Deslocamento: 9 m

FOR
15 (+2)

DES
16 (+3)

CON INT
14(+2) 14 (+2)

SAB
11 (+0)

CAR
14 (+2)

Testes de Resisténcia: For +4, Des +5, Sab +2.
Pericias: Atletismo +4, Enganacdo +4.
Sentidos: Percepcao passiva 10.

Idiomas: Dois idiomas quaisquer.

Nivel de Desafio: 2 (450 XP)

ACOES

Ataques Muiltiplos: O capitdo realiza trés ataques corpo-a-corpo:
dois com sua cimitarra e um com sua adaga. Ou o capitdo realiza
dois ataques a distancia com sua adaga.

Cimitarra: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 +3) de dano cortante.

Adaga: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +5
para atingir, alcance 1,5m ou distancia 6/18 m, um alvo. Acerto: 5
(1d4+3) de dano perfurante.

REACOES

Aparar: O capitdo adiciona 2 a sua CA contra um ataque corpo-
acorpo que poderia atingi-lo. Para tanto, o capitdo deve poder ver
o atacante e estar empunhando uma arma corpo-a-corpo.
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RUFIOES BuLEzAU

Bulezaus sdao demonios com chifres que atacam inimigos
com suas caudas pontiagudas. Violentos ao extremo, eles se
retinem em multiddes, lutando e lutando entre si até que um
alvo melhor apareca. Os lordes demoniacos usam bulezaus
como soldados em seus exércitos indisciplinados.

Rufices sdao executores implacaveis especializados em
intimidacdo e violéncia. Eles trabalham por dinheiro e
possuem poucos escripulos.

Doencas desfigurantes assolam bulezaus: olhos com crostas,
larvas se contorcendo em feridas abertas e um fedor de carne
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RUFIAO (THuG)
Humanoide Médio (qualquer raga),

qualquer tendéncia nao-leal
Classe de Armadura: 11 (armadura de couro)
Pontos de Vida: 32 (5d8 + 10)

Deslocamento: 9 Metros.

FOR DES
15(+2) 11 (+0)

CON INT SAB CAR
14(+2) 10(+0) 10(+0) 11 (+0)

Pericias: Intimidacao +2

Sentides: Percepcdo passiva 10

Idiomas: um idioma qualquer (geralmente Comum)
Nivel de Desafio: 1/2 (100 XP)

Taticas de Matilha: O rufido tem vantagem nas jogadas de
ataque contra uma criatura se, pelo menos, um dos aliados do
rufido estiver a 1,5 metros da criatura e ndo estiver incapacitado.

ACOES

Ataques Miiltiplos: O rufido realiza dois ataques corpo-a-corpo.

Macga: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 +2) de dano de concussao.

Besta Pesada: Ataque a Distdncia com Arma: +2 para atingir,
alcance 30/120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) de dano perfurante.

podre que os segue aonde quer que vao.

BULEZAU
Corruptor médio (demoénio), cadtico e mau

Classe de Armadura: 14 (armadura natural)
Pontos de Vida: 52 (7d8 +21)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES
15(+2) 14 (+2)

CON INT SAB CAR
17(+3) 8(1) 9(-1)  6(2)

Resisténcia a Dano: frio, fogo, elétrico.

Imunidade a Dano: veneno

Imunidade a Condigao: enfeiticado, assustado, envenenado.
Sentides: Visao no escuro 36 metros, Percepcao passiva 9.
Idiomas: Abissal, telepatia 18 metros.

Nivel de Desafio: 3 (700 XP)

Presenca da Podriddo: Quando qualquer criatura que ndo seja
um demonio comegar seu turno dentro de 9 metros de um ou mais
bulezaus, essa criatura deve ter sucesso em um teste de resisténcia
de Constituicao - CD 13 ou sofrer dano necrético 1d6 de dano
necrético para cada bulezau a 9 metros dela.

Salto de pé: O salto em distancia do bulezau é de até 6 metros e o
salto em altura é de 3 metros, sem que ele precise correr.

Pés-Firmes: O bulezau tem vantagem nos testes de resisténcia e
destreza feitos contra efeitos que o derrubariam.

ACOES

Cauda Farpada: Ataque a Distdncia com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 8 (1d12 +2) dano perfurante.
Se o alvo for uma criatura, ela deve ter sucesso num teste de
resisténcia a Constituicao - CD 13 contra uma doenca ou tornar-
se envenenado até que a doenga termine.

Enquanto envenenado dessa maneira, o alvo destino apodrece em
furinculos, tosse moscas e descama uma pele apodrecida e o alvo
deve repetir o teste de resisténcia a cada 24 horas decorridas. Num
teste bem-sucedido, a doenca termina. Numa falha, o maximo de
pontos de vida do alvo é reduzido em 4 (1d8). O alvo morre se
seus pontos de vidas maximo for reduzido para 0.



CROKEK’TOECK

Crokek’toeck é o animal de estimacdo demoniaco de Yeenoghu. Assemelhando-se a um saltador de lama gigante com dentes, pélo, orelhas e risada
de uma hiena, esse deménio tnico pode conter demo6nios menores em seu es6fago e expulsa-los para qualquer lugar que Yeenoghu desejar. Imune
aos efeitos devastadores do Rio Styx, Crokektoeck é frequentemente usado para transportar demonios menores (e as vezes o proprio Yeenoghu)

pelas terriveis d4guas do Styx.

Crokek’toeck
Corruptor Imenso (deménio), cadtico e mau
Classe de Armadura: 15 (armadura natural)
Pontos de Vida: 297 (17d20 + 119)

Deslocamento: 18 metros, nado 18 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
28(+9) 10(+0) 24(+7) 6(2) 10(+0) 13 (+D)

Testes de Resisténcia: Con +12, Sab +5.

Resisténcia a Dano: frio, fogo, elétrico; concussdo, perfurante, e
cortante que nao seja magico.

Imunidade a Dano: veneno.

Imunidade a Condigao: enfeiticado, assustado, envenenado.
Sentidos: visdo no escuro 36 metros, Percepcao passiva 0.
Idiomas: entende Abissal mas ndo consegue falar.

Nivel de Desafio: 14 (11.500 XP)

Anfibio: Crokektoeck pode respirar no ar e na dgua.

Resisténcia a Magia: Crokektoeck possui vantagem nos
testes de resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Crokektoeck sdao
magicos.

Memoria Segura: Crokek’toeck é imune as aguas do Rio
Styx, bem como a qualquer efeito que roube ou modifique suas
memorias ou detecte ou leia seus pensamentos.

Salto de pé: O salto em distancia do bulezau é de até 18 metros e
o salto em altura é de 9 metros, sem que ele precise correr.

ACOES

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +14 para atingir,
alcance 4,5m, um alvo. Acerto: 44 (10d6 +9) de dano perfurante.

Regurgitar Aliados: (Recarga 6). Crokek’toeck abre a boca e
vomita Id4 barlguras, 3d6 gnolls liderados por I gnoll presa de
Yeenoghu, 6d6 dretches ou 1d3 vrocks (consulte o Manual dos
Monstros para saber os blocos de estatisticas dessas criaturas).

Cada criatura que ele vomita aparece em um espaco desocupado
a 9 metros da boca de Crokektoeck, ou no espaco desocupado
mais préximo.
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CULTISTAS DOS TRES MORTOS

Os Trés Mortos foram aventureiros malignos chamados Bane,
Bhaal e Myrkul que hd muito tempo procuravam se tornar deuses.
Eles tiveram sucesso, mas ficaram ainda mais ambiciosos.

Eles tentaram apreender as Tdbulas do Destino do Deus Ao
e usa-las para governar Faerlin e seus deuses. Eles falharam
e foram mortos durante o Tempo das Perturbagdes. Desde
entdo, uma variedade de planos de contingéncia em vigor
permitiram que eles renascessem.

Enquanto os Sundering *® viram os outros deuses dos Reinos
Esquecidos retirar sua influéncia direta do mundo, os Trés
Mortos permaneceram para tras em forma mortal como
seres quase divinos. Embora seu poder tenha diminuido, eles
permanecem um trio formidavel e desempenham um papel
malévolo na influéncia de eventos em Faer{in.

BANE E SEUS SEGUIDORES

Bane é um Deus da Tirania, ele e seus adoradores procuram
governar o mundo. Bane concede poder aqueles que se
esforcam para governar com mao de ferro. Impondo ordem ao
mundo. Os seguidores de Bane garantem que aqueles que sdo
inteligentes, fortes e ambiciosos subam ao topo, enquanto os
fracos definhem na escravidao.

Independentemente da forma que ele assuma, Bane sempre
é marcado por sua mao direita negra. Ele geralmente usa uma
luva ou manopla sobre essa mao para esconder sua identidade,
revelando-a apenas quando chega a hora de mostrar seu verdadeiro
poder. Ele esta sempre bem vestido, vestindo roupas finas de um
nobre ou vestindo as armaduras e equipamentos de um general
mercendrio de sucesso. Sua arma preferida é uma maca.

Bane domina aqueles que demonstram alguma fraqueza,
intimidando-os a submissdo ou esmagando-os com seu poder
fisico e magico. Seu Carisma é tal que ele pode influenciar
os poderosos a prometer sua lealdade a ele em troca de poder
sobre os outros. Ele encontra a fome de poder que existe em
todo coracdo mortal e a desperta com promessas e bajulagoes
cuidadosamente elaboradas. Ele é o mentor dos Trés Mortos,
aquele cujas ambicoes direcionam os esforgos do grupo.

Os seguidores dedicados de Bane sdo guerreiros que buscam
governar através da Forca marcial e da Intimidacdo, tiranos
cruéis que usam ameacas e presentes conforme necessario
para garantir a lealdade. Eles escravizam os fracos demais para
resistir a eles e regam os fortes com presentes e promessas de
poder para transformé-los em vassalos leais.

Tiranos Cruéis: sempre que os seguidores de Bane ganham
poder, eles instituem medidas draconianas para garantir que
seu governo seja inquestionavel. Eles eliminam toda a oposicao
enquanto recompensam ricamente aqueles que juram lealdade.

Culto ao Guerreiro: Os cultistas de Bane sdo guetreiros que
usam armaduras pesadas e empunham macas, espadas, langas e
bestas. Eles pintam a manopla direita de sua armadura de preto
em homenagem ao seu patrono. Os clérigos de Bane empunham
macas negras com cabecas em forma de um punho fechado.

Hierarquia do Culto: Os cultistas de Bane operam de acordo
com estritas hierarquias militares. O posto mais baixo consiste
nos punhos de Bane, soldados de infantaria que obedecem a
todas as ordens sem hesitacdo. Sdo liderados por consules de
ferro astutos oficiais de campo que se destacam por coordenar
os punhos em combate. Os manoplas negras sao os clérigos
que comandam os consules.

18 - Se alguém souber o que significa, traduz pra mim.

PUNHOS DE BANE
Humanoide médio (humano), leal e mau
Classe de Armadura: 18 (cota de malha, escudo)
Pontos de Vida: 22 (4d8 + 4)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES
16 (+3) 11 (+0)

CON INT SAB
13(+1) 10(+0) 12 (+1)

CAR
11 (+0)

Imunidade a Condicao: assustado

Sentidoes: Percepcao passiva 11

Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 1/2 (100 XP)

Disciplina Tatica: Um Punho de Bane tem vantagem em todos os
testes de habilidade e testes de resisténcia feitos durante o combate.
ACOES

Maca: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, alcance
1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6+3) de dano de concussao.

Arco Longo: Ataque a Distdncia com Arma: +2 a acertar, alcance
45/180m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de dano perfurante.

CONSUL DE FERRO
Humanoide médio (humano), leal e mau

Classe de Armadura: 16 (cota de malha)
Pontos de Vida: 45 (6d8 + 18)
Deslocamento: 9 metros.

FOR DES
17 (+3) 11 (+0)

CON INT SAB
16 (+3) 12 (+1) 15 (+2)

CAR
16 (+3)

Testes de Resisténcia: Sab +4

Pericias: Intimidacao +5, Percepcao +4

Imunidade a Condicao: assustado

Sentidos: Percepcdo passiva 14

Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 2 (450 XP)

Disciplina Tatica: Um Consul de Ferro tem vantagem em todos os
testes de habilidade e testes de resisténcia feitos durante o combate.
ACOES

Ataque Multiplo: O consul de ferro faz um ataque com sua lanca
e pode usar sua habilidade de Voz de Comando.

Lanca: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 metro ou alcance 6m/18m, um alvo. Acerto:
6 (1d6+3) de dano perfurante, ou 7 (1d8+3) de dano perfurante
quando usado com as duas mdos para fazer um ataque corpo a
corpo.

Voz de comando: O consul de ferro seleciona até dois aliados a
27 metros dele que podem ouvir seus comandos. Cada aliado pode
usar imediatamente sua reacdo para fazer um ataque corpo a corpo.



ManorLA NEGRA DE BANE

MANOPLA NEGRA DE BANE
Humanoide médio (humano), leal e mau
Classe de Armadura: 16 (cota de malha)
Pontos de Vida: 51 (6d8 + 24)

Deslocamento: 9 metros.

FOR
18 (+4)

DES
11 (+0)

CON INT
18 (+4) 12(+1)

SAB
15 (+2)

CAR
18 (+4)

Testes de Resisténcia: Sab +5
Pericias: Intimidacao +7, Percepcao +5
Imunidade a Condicao: assustado
Sentides: Percepcao passiva 15
Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 6 (2.300 XP)

Aura do Terror: Quando uma criatura hostil a 1,5m do manopla
negra faz um teste de ataque ou um teste de resisténcia, ela tem
desvantagem no teste. Criaturas imunes a condicao assustado sao
imunes a essa caracteristica.

Conjuracdao: Um manopla negra é um conjurador de 5° nivel.
Sua habilidade de conjurar magias é Carisma (CD 15, +7 para
acertar ataques de magia). Tem as seguintes magias de clérigo
preparadas:

BHAAL E SEUS SEGUIDIRES

Bhaal é um Deus do Assassinato que empresta poder aqueles
cujos assassinatos invocam medo e pavor. O ato de matar é
apenas metade da equacdo. A segunda metade é a suspeita,
paranoia e medo de que um assassino aparentemente imparavel
possa evocar. Bhaal procura inspirar o medo matando aqueles
aparentemente além do alcance da morte.

Bhaal sempre carrega um lengo vermelho em algum lugar
em sua pessoa. Ele pode ter uma aparéncia alternativa,
independentemente de sua forma atual, a de um bruto pesado
armado com uma adaga longa e curva que pinga sangue. Nesta
forma, ele usa apenas um pano de lombo esfarrapado, é sem
pélos e é coberto por feridas causadas por uma lamina cortante.
Seu rosto é um cranio esfolado de sua carne e cercado por um
halo de sangue.

Bhaal é um valentdo cruel que gosta de matar pessoas de
maneiras terriveis. Ele é trazido ao calcanhar 17 apenas pela
combinacdo de Bane e Myrkul.

CEIFEIRO DE BHAAL

NEcroMITO DE MYRKUL

e Oragoes (a vontade):
taumaturgia.

orientacdo, chama sagrada,
e 1° nivel (4 espagos): bencdo, curar ferimentos, perdicdo, raio
guiador (veja “agOes” abaixo)

e 2° nivel (3 espacos): cegueira/surdez, imobilizar pessoa, siléncio.
e 3° nivel (2 espacos): enviar mensagem, guardides espirituais.

Disciplina Tatica: Um Manopla negra tem vantagem em todos o0s
testes de habilidade e testes de resisténcia feitos durante o combate.

ACOES

Ataque Multiplo: O Manopla negra realiza dois ataques corpo-
a-Corpo com a maca.

Maca: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, alcance
1,5 metros, um alvo. Acerto: 7 (1d6+4) de dano de concussao,
mais 13 (3d8) de dano necroético.

Raio Guiador: (Magia de 1° Nivel; requer um espaco de magia).
Ataque de Magia a Distdncia: +7 para atingir, alcance 36 metros,
um alvo. Acerto: 14 (4d6) de dano radiante, e a proxima jogada
de ataque feita contra o alvo antes do final do préximo turno do
manopla negra tem vantagem.

Se o manopla negra conjurar essa magia usando um espaco de
magia de 2° nivel ou superior, o dano aumenta em 1d6 para cada
nivel de espago acima do 1°

Os cultistas de Bhaal imitam sua divindade realizando
assassinatos horriveis para espalhar medo e horror. Eles
sdo encantadores e desarmadores quando querem, mas em
combate sua verdadeira natureza sanguindria vem a tona.

Sangradores: Todos os cultistas de Bhaal aprendem a invocar
o poder de seu Deus para deixar suas vitimas vulneraveis a
suas facas de lamina longa. Quando a magia de Bhaal exerce
seu poder, feridas de facada surgem em terriveis gotas de
sangue.

Ferimentos aparentemente menores mergulham profunda-
mente no corpo da vitima e causam terriveis dores e
sangramentos.

Assassinos das Sombras: Os Seguidores de Bhaal sdo
assassinos astutos que matam para atacar o medo e prosperam
semeando terror nas cidades em que habitam. Eles podem
invocar o poder de seu deus para se misturar as sombras com
facilidade, ou até se tornar invisiveis por um momento crucial.
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Hierarquia do Culto: cultistas de baixo escaldo de Bhaal
sdo chamados Idminas noturnas, a quem Bhaal abengoa
com visdo no escuro e furtividade superior. Os ceifeiros sao
o proximo ranking. Eles ganham a capacidade de se tornar
invisiveis e podem usar a magia de Bhaal para fugir a suspeita.
O posto mais alto sdo os cabecas da morte, que podem
assumir o disfarce de sua divindade com cara de caveira
para aterrorizar suas presas. Em combate, eles intimidam os
inimigos, encolhendo os ataques mais mortais com facilidade,
mostrando que resistir aos planos de Bhaal é inutil.

CEIFEIRO DE BHAAL
Humanoide médio (humano), cadtico e mau

Classe de Armadura: 15
Pontos de Vida: 27 (5d8 +5)

Deslocamento: 12 metros.
FOR DES CON INT SAB CAR
11 (+0) 20 (+5) 12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 16 (+3)

Pericias: Furtividade +9, Intimidacdo +5, Percepgdo +3, Persuasdo +5.

Sentidoes: Visao no escuro 18 metros, Percepgao passiva 13.

Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 2 (450 XP)

LAMINA NOTURNA
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Humanoide médio (humano), caético e mau

Classe de Armadura: 12
Pontos de Vida: 11 (2d8 + 2)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
11 (+0) 15 (+2) 12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 14 (+2)

Pericias: Intimidacdo +4, Furtividade +6

Sentidos: visdao no escuro 18 metros, Percepcao passiva 10.
Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 1/4 (50 XP)

Aura de Assassinato: Enquanto o lamina noturna ndo estiver
incapacitado, criaturas hostis a menos de 1,5m dele ganham
vulnerabilidade a danos perfurantes, a menos que tenham
resisténcia ou imunidade a tais danos.

ACOES

Adaga: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +4 para
atingir, alcance 1,5m ou alcance 4,5m/18m, um alvo. Acerto: 4 (1d4 +2)
de dano perfurante.

Aura deAssassinato: Enquanto o ceifeiro ndo estiver incapacitado,
criaturas hostis a menos de 1,5m dele ganham vulnerabilidade a
danos perfurantes, a menos que tenham resisténcia ou imunidade
a tais danos.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracdo do ceifeiro é
Carisma (CD de resisténcia de magia 13). Ele pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de componentes
materiais:

e 1/dia: enfeiticar pessoa, disfarcar-se, santuario.
ACOES

Ataque Multiplo: O ceifeiro realiza dois ataques corpo-a-corpo
com a adaga e usa Manto da mortalha.

Adaga: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: +7 para
atingir, alcance 1,5m ou alcance 4,5m/18m, um alvo. Acerto: 7
(1d4 +5) de dano perfurante.

Manto da mortalha: O ceifeiro magicamente fica invisivel até o
inicio do préximo turno. Essa invisibilidade termina se o ceifeiro
fizer uma rolagem de ataque, ou de dano ou conjurar uma magia.
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CABECA DA MORTE DE BHAAL
Humanoide médio (humano), cadtico e mau
Classe de Armadura: 15
Pontos de Vida: 76 (8d8 +40)

Deslocamento: 15 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
20 (+5) 20 (+5) 20 (+5) 14 (+2) 13 (+]) 16 (+3)

Pericias: Furtividade +11, Intimidacdo +6, Percepcao +4, Persuasdo +6.
Sentidos: Visdo no escuro 18 metros, Percepgdo passiva 14.
Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 5 (1.800 XP)

Aura de Assassinato: Enquanto o cabegca da morte ndo estiver
incapacitado, criaturas hostis a menos de 1,5m dele ganham
vulnerabi-lidade a danos perfurantes, a menos que tenham
resisténcia ou imunidade a tais danos.

Resisténcia a Magia: O cabe¢a da morte possui vantagem nos
testes de resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataque Miuiltiplo: O cabe¢a da morte realiza dois ataques corpo-
a-corpo com a adaga e usa Olhar Atordoante.

Adaga: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: +7 para
atingir, alcance 1,5m ou alcance 4,5m/18m, um alvo. Acerto: 7
(1d4 +5) de dano perfurante.

Olhar Atordoante: O cabeca da morte tem como alvo uma
criatura que ele possa ver a 9 metros dele. O alvo deve ter sucesso
num teste de resisténcia de Sabedoria - CD 14 ou ficar atordoado
até o final do seu proximo turno.

REACOES

Impardvel (3/dia): O cabe¢a da morte pode reduzir o dano de um
ataque a 0.

MYRKUL E SEUS SEGUIDORES

Myrkul é o Senhor dos Ossos, reivindicando poder sobre
cadaveres e almas. Seus cultistas sdo aqueles que procuram
reivindicar sabedoria, poder e até lealdade do falecido.

Myrkul tem o poder de chamar a alma de qualquer criatura
morta e ligd-la a um crénio de cera. Myrkul pode usar essa
habilidade somente se ele reivindicar alguma parte do corpo
fisico de uma criatura, tritura-la e criar um cranio que inclui o
po resultante. Enquanto a alma permanecer dentro do créanio,
as orbitas oculares do cranio queimam com chamas azuis
frias. Enquanto o cranio estiver intacto, Myrkul pode compelir
a alma presa a responder suas perguntas e compartilhar seu
conhecimento. O cranio degrada com cada servico prestado,
eventualmente desmoronando e liberando a alma. A alma
também pode ser liberada mergulhando o cranio de cera com
agua benta.

Myrkul é calculista, distante e egocéntrico. Ele se preocupa
apenas com a aquisicdo de conhecimento e descobre que
administrar os assuntos cotidianos da vida é, na melhor das
hipoteses, uma distracdo tediosa. Ele é mais feliz quando
cercado por seus volumes de conhecimento e pelos mortos-
vivos que ele chamou para cumprir suas ordens.

Aqueles que seguem Myrkul sdo magos ou aqueles que
procuram dominar as artes necromanticas.

Escrutadores do Conhecimento: Os cultistas de Myrkul
estudam rituais que lhes permitem forgar as almas dos mortos
a servir, obrigando-os a responder perguntas e compartilhar
conhecimentos  esquecidos. Eles procuram segredos
misteriosos em ruinas antigas e tentam roubar livros de feiticos
e outros tomos de magos fora do culto.

Hierarquia do Culte: Um seguidor de Myrkul empunha um
mangual que possui um cranio substituindo a cabega de golpe
do mangal normal.

Necromitos sao os iniciados que ainda ndo dominaram a magia
arcana e confiam em seus mangais na batalha. Flageladores
dos cranios sao conjuradores que usam magia para aumentar
suas habilidades de combate. Os mestres das almas investigam
profundamente os segredos de Myrkul, permitindo-lhes animar
0s mortos e realizar outras magias perigosas.

Retirado do site: © https:/twitter.com/lattajohn1/
status/1154222901228388352/photo/1
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NECROMITO DE MYRKUL
Humanoide médio (humano), neutro e mau
Classe de Armadura: 11
Pontos de Vida: 13 (2d8 +4)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 13 (+1) 15 (+2) 16 (+3) 11 (+0) 10 (+0)

Pericias: Arcanismo +5, Religido +5
Sentidos: Percep ¢do passiva 10.
Idiomas: Abissal, Comum, Infernal.

Nivel de Desafio: 1/2 (100 XP)
ACOES

Mangual de cranio: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2
para atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de dano de
concussao.

Garras do Timulo: Ataque de Magia a Distdncia: +5 para atingir,
alcance 27m, um alvo. Acerto: 8 (2d4 +3) de dano necrético.

FLAGELADOR DOS CRANIOS DE MYRKUL
Humanoide médio (humano), neutro e mau
Classe de Armadura: 12
Pontos de Vida: 32 (5d8 +10)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 16 (+3) 13 (+1) 10 (+0)

Testes de Resisténcia: Sab +3
Pericias: Arcanismo +5, Religido +5
Sentidos: Percepcao passiva 11.
Idiomas: Abissal, Comum, Infernal.

Nivel de Desafio: 1 (200 XP)

Conjuracdo: Um flagelador dos cranios é um conjurador de 3°
nivel. Sua habilidade de conjurar magias é Sabedoria (CD 13, +5
para acertar ataques de magia). Tem as seguintes magias de mago

preparadas:

e Truques (2 vontade): mdos magicas, mensagem, Prestidigitacao.

® 1° nivel (4 espagos): detectar magia, escudo arcano, protecao contra

o Bem e Mal, raio adoecente (veja “agdes” abaixo)

e 2° nivel (2 espagos): escuridao, passo nebuloso.

ACOES

Ataque Miltiplo: O flagelador dos cranios realiza dois ataques

corpo-a-corpo com o mangual.

Mangual de Cranio de Ferro: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+2 para atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de dano de
concussao mais 7 (2d6) de dano necroético, e o alvo tem desvantagem
em todos os testes de resisténcia até o final do préximo turno do

flagelador dos cranios.

Raio Adoecente (Magia de 1° Nivel; requer um espaco de magia).
Ataque de Magia a Distancia: +5 para atingir, alcance de 18m, um
alvo. Acerto: 9 (2d8) de dano por veneno, e o alvo deve ter sucesso em
um teste de resisténcia a Constitui¢do - CD 13 ou ficar envenenado
até o final do préximo turno do flagelador dos cranios. Se o flagelador
dos cranios conjurar essa magia usando um espaco de magia de 2°
nivel ou superior, 0 dano aumenta em 1d8 para cada nivel de espaco

acima do 1%

‘_--------‘;

MESTRE DAS ALMAS
Humanoide médio (humano), neutro e mau

Classe de Armadura: 12
Pontos de Vida: 45 (6d8 +18)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 14 (+2) 17 (+3) 19 (+4) 14 (+2) 13 (+1)

Testes de Resisténcia: Sab +4
Pericias: Arcanismo +6, Religido +6
Sentidos: Percepcdo passiva 12.
Idiomas: Abissal, Comum, Infernal.
Nivel de Desafio: 4 (1.100 XP)

Magia do Tumulo: Quando o mestre de almas conjura uma magia que
causa dano, ele pode alterar o tipo de dano da magia para necrético.

Conjurac¢ao: Um mestre de almas é um conjurador de 5° nivel. Sua
habilidade de conjurar magias é Sabedoria (CD 14, +6 para acertar
ataques de magia). Tem as seguintes magias de mago preparadas:

e Truques (a vontade): maos magicas, mensagem, prestidigitacao,
toque arrepiante (veja “agdes” abaixo).

® 1°nivel (4 espagos): detectar magia, escudo arcano, maos flamejantes,
raio adoecente (veja “agdes” abaixo)

e 2° nivel (2 espagos): escuriddo, passo nebuloso, raio ardente.

e 3° nivel (2 espagos): animar os mortos, bola de fogo.
ACOES

Ataque Multiplo: O mestre de almas realiza dois ataques corpo-
a-corpo com o mangual.

Mangual de Cranio de Prata: Ataque Corpo-a-Corpo com
Arma: +2 para atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de
dano de concussao mais 14 (4d6) de dano necrético, e o alvo tem
desvantagem em todos os testes de resisténcia até o final do proximo
turno do mestre de almas.

Toque Arrepiante (Truque): Ataque de Magia a Distancia: +6 a
atingir, alcance 36m, um alvo. Acerto: 13 (2d8) de dano necrético, e o
alvo ndo pode recuperar pontos de vida até o inicio do préximo turno do
mestre das almas. Se o alvo for um morto-vivo, ele tem desvantagem
nas jogadas de ataque contra o mestre das almas pela mesma duracdo.

Raio Adoecente (Magia de 1° Nivel; requer um espaco de magia).
Ataque de Magia a Distdncia: +6 para atingir, alcance de 18m,
um alvo. Acerto: 9 (2d8) de dano por veneno, e o alvo deve ter
sucesso em um teste de resisténcia a Constituicdo - CD 14 ou
ficar envenenado até o final do préximo turno do mestre de almas.
Se o mestre de almas conjurar essa magia usando um espaco de
magia de 2° nivel ou superior, o dano aumenta em 1d8 para cada
nivel de espago acima do 1st.

Raio Ardente: (Magia de 2° Nivel; requer um espaco de magia).
Ataque de Magia a Distdncia: +6 para atingir, alcance de 36m, um
alvo por raio (3 raios se um espaco de magia de 2° nivel for usado,
4 raios se um espaco de magia de 3° nivel for usado). Acerto: 7
(2d6) de dano igneo por raio.



GOLEM DE CARNE DIABOLICO

Um golem de carne diabdlico é um golem de carne
particularmente grande, feito de partes do corpo costuradas de
diabos, demonios, yugoloths e outros corruptores. Como essas
partes podem vir de diferentes criaturas e serem combinadas
de maneiras diferentes, nao héa dois golens de carne diabdlicos
que sejam exatamente iguais.

As bruxas da noite guardam o segredo de fazer tais golens,
raramente compartilhando com outras pessoas.

Alguns golens diabdlicos de carne tém asas. No entanto, a
magia usada para criar esses golens lhes permite voar e pairar
Mesmo Sem asas.

GOLEM DE CARNE DIABOLICO
Constructo Grande, imparcial
Classe de Armadura: 12 (armadura natural)
Pontos de Vida: 210 (20d10 + 100)

Deslocamento: 9 metros, fly 9 metros. (hover)

FOR
20 (+5)

DES
9(-1)

CON INT
200+5) 7(-2)

SAB
10 (+0)

CAR
5(-3)

Resisténcia a Dano: frio, fogo.

Imunidade a Dano: elétrico, veneno; concussao, perfurante, e cortante
de armas nao magicas que nao sejam de adamante ou de prata.

Imunidade a Condicao: assustado, enfeiticado, envenenado, exaustao,
paralisado, petrificado.

Sentidos: visao no escuro 18 metros, Percepgao passiva 10.
Idiomas: entende os idiomas de seu criador, mas ndo pode falar.
Nivel de Desafio: 8 (3.900 XP)

Firia: Sempre que o golem comecar um turno com 100 pontos de
vida ou menos, role um d6. Num resultado , o golem entra em ftria.
Em cada um dos seus turnos enquanto estiver em firia, o golem ataca
a criatura mais proxima que ele possa ver. Se nao houver uma criatura
préxima o bastante para se mover e atacar, o golem atacara um objeto,
de preferéncia um objeto menor que ele. Quando o golem entrar em
firia, ele continuard assim até ser destruido ou recuperar todos os
seus pontos de vida. O criador do golem, se estiver a até 18 metros
do golem enfurecido, pode tentar acalma-lo falando firmemente e
persuasivamente.

O golem deve ser capaz de ouvir o criador, que deve usar uma acao
para realizar um teste de Carisma (Persuasdo) CD 15. Caso sofra
dano enquanto ainda esteja com 100 pontos de vida ou menos, o
golem pode entrar em firia novamente.

Forma Imutavel: O golem é imune a qualquer magia ou efeito que
poderia alterar sua forma.

Absorcao de Eletricidade: Sempre que o golem for alvo de dano
elétrico, ele ndo sofre qualquer dano e, ao invés disso, recupera uma
quantidade de pontos de vida igual ao dano elétrico causado.

Resisténcia a Magia: O golem possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Armas Magicas: Os ataques com armas do golem sdo magicos.
ACOES

Ataque Multiplo: O golem realiza dois ataques corpo-a-corpo de
pancada.

Pancada: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +8 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 16 (2d10 +5) de dano de concussao.

VESPA INFERNAL

Uma vespa infernal é um
inseto inteligente e malévolo,
nativo dos Nove Infernos.
Possui uma espessa carapaca
de protecao, finas asas metalicas
e pernas fortes terminando em
garras semelhantes a espadas.
Ela usa seu ferrdo para injetar
uma mistura quimica semelhante
ao fogo do alquimista em suas
vitimas. Essa mesma solucgdo carrega
uma enzima paralitica que deixa
a vitima desamparada por tempo
suficiente para a vespa infernal
agarrar sua presa e fugir.

As vespas infernais prosperam em clima

quente, mas o frio extremo faz com que suas conchas se
quebrem e seu metabolismo se desligue. Consequentemente,
elas evitam as camadas geladas dos Nove Infernos (Stygia e
Cania).

Ninhos: Vespas infernais expelem uma bilis dourada
semelhante ao ambar, que elas usam para criar enormes ninhos
cheios de camaras e passagens. As vespas infernais usam
esses ninhos como abrigos comunitarios e armazenamento de
alimentos. Um ninho tipico é grande o suficiente para apoiar
uma comuna de 1d10+10 vespas infernais, com cada vespa
infernal tendo voz e papel iguais na sociedade.

Telepatia: As vespas infernais se comunicam através de uma
forma de telepatia perceptivel apenas a sua espécie.

VESPA INFERNAL
Corruptor Grande, leal e mau

Classe de Armadura: 19 (armadura natural)
Pontos de Vida: 52 (8d10 + 8)

Deslocamento: 10 ft, fly 18 metros. (pairando)

FOR
18 (+4)

DES
15 (+2)

CON INT
12 (+1) 10 (+0)

SAB
10 (+0)

CAR
7 (-2)

Testes de Resisténcia: Des +5, Sab +3

Vulnerabilidade a Dano: frio

Imunidade a Dano: fogo

Sentides: visdo no escuro 18 metros, Percepcao passiva 10.

Idiomas: Infernal, telepatia 90m. (apenas com outras vespas
infernais)

Nivel de Desafio: 5 (1.800 XP)

Armas Magicas: Os ataques com armas da vespa infernal sdo
magicos.

ACOES

Ataque Muiltiplo: A vespa do inferno faz dois ataques: um com
sua picada e outro com suas garras-espada.

Picada: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, alcance
1,5m, um alvo. Acerto: 8 (1d8+4) de dano perfurante mais 7 (2d6)
dano igneo, e o alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia a
Constitui¢do - CD 12 ou ficar envenenado por 1 minuto. Embora
envenenado dessa forma, o alvo também fica paralisado. O alvo
pode repetir o teste de resisténcia no final de cada um dos seus
turnos, encerrando o efeito sobre si mesmo num sucesso.

Garras-espada: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 11 (2d6+4) de dano perfurante.

Retirado do site: © https://forgottenrealms.fandom.com/wiki/Hellwasp
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HOLLYPHANT

Hollyphants sdo criaturas gentis e robustas, nativas dos
Planos Superiores. Divindades e anjos de alinhamento bom os
usam como mensageiros e ajudantes. Hollyphants estimam a
amizade e a honestidade.

Um hollyphant se parece com um elefante em miniatura
com pélo dourado luminoso e asas pequenas e agitadas que
ndo apenas o sustentam no ar, mas também o impulsionam
em grande velocidade. Embora gentil, um hollyphant nao
testemunhard um ato maligno sem punir o malfeitor. Suas
presas peroladas estao longe de ser formidaveis, mas podem
desencadear explosdes de trombeta com sua tromba que
podem ensurdecer criaturas ou envolver malfeitores em
brilhos radiantes de energia positiva. Um hollyphant também é
abencoado com poderosa magia inata para ajuda-lo a combater
o mal e proteger seus amigos.

HOLLYPHANT
Celestial pequeno, leal e bom
Classe de Armadura: 18 (armadura natural)
Pontos de Vida: 36 (8d6 +8)

Deslocamento: 6 metros, voo 36 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 11 (+0) 12 (+1) 16 (+3) 19 (+4) 16 (+3)

Testes de Resisténcia: Des +3, Con +4, Car +6.

Resisténcia a Dano: concussdo, perfurante, e cortante de armas
nao magicas.

Imunidade a Dano: veneno
Imunidade a Condicao: envenenado
Sentidos: Percepgdo passiva 14
Idiomas: Celestial, telepatia 36 metros.
Nivel de Desafio: 5 (1.800 XP)

Aura de Invulnerabilidade: Uma aura invisivel forma uma
esfera de 3 metros de raio em torno do hollyphant pelo tempo
que ele vive. Qualquer magia de 5° nivel ou menor de fora da
barreira ndo pode afetar criaturas ou objetos dentro dela, mesmo
que a magia seja conjurada usando um espaco de nivel superior.
Tal magia pode atingir criaturas e objetos dentro da barreira, mas
a magia ndo tem efeito sobre eles.

Da mesma forma, a drea dentro da barreira é excluida das dreas
afetadas por essas magias. O hollyphant pode usar uma ac¢ao para
suprimir essa caracteristica até que sua concentragdo termine
(como se estivesse se concentrando numa magia).

MAGMIN

O sorridente e travesso magmin se assemelha a um humanoide
atarracado esculpido em uma casca negra de magma. Mesmo
quando ele ndo estd inflamado e irradiando calor como uma
fogueira, pequenos jatos de chamas emergem de sua pele porosa.

Piromaniacos Invocados: Os magmins sdo espiritos
elementais do fogo presos a formas fisicas através de magia,
e eles aparecem no Plano Material apenas quando sao
invocados. Eles veem objetos inflaméaveis como gravetos para
uma grande conflagracdo e apenas o controle magico exercido
por seus invocadores os impede de incendiar tudo que eles
toquem. Sua propensao por fogo e estragos faz deles ideais
para espalhar o caos e destruicao. Uma multiddo de magmins
invocados dentro de um castelo pode reduzi-lo a uma casca em
chamas em minutos.

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracdo de um
hollyphant é Sabedoria (CD de resisténcia de magia 15). O
hollyphant pode conjurar, inatamente, as seguintes magias, sem
necessidade de componentes materiais:

e A vontade: Luz.
o 2/dia cada: bencdo, curar ferimentos, protecdo contra o mal e o bem.

e 1/dia cada: banimento, cura, metamorfose (em um mamute de
pélo dourado com asas emplumadas e uma velocidade de voo de
36 metros), reviver os mortos, teleporte (sem chance de erro)

Armas Magicas: Os ataques com armas do hollyphant sdo mégicos.
ACOES

Presas. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance
1,5 metros, um alvo. Acerto: 3 (1d6) dano perfurante.

Trombeta (3/dia): O hollyphant sopra o ar através de sua tromba,
criando um som de trombeta que pode ser ouvido a uma distancia de
180 metros. A trombeta também cria um cone de energia de 10 metros
que possui um dos seguintes efeitos, escolhido pelo hollyphant:

e Trombeta de Explosdo: Cada criatura no cone deve fazer um
teste de resisténcia de Constitui¢do - CD 14. Numa falha, a criatura
recebe 17 (5d6) de dano trovejante e fica surda por 1 minuto.

Sendo bem-sucedida, a criatura sofre metade do dano e ndo fica
ensurdecida. Objetos ndo magicos no cone que nao estejam sendo
mantidos ou usados sofrem 35 (10d6) de dano trovejante.

e Trombeta de Faiscas: As criaturas no cone devem fazer um
teste de resisténcia de Constituicdo - CD 14, recebendo 22 (4d8
+4) de dano radiante numa falha ou metade do dano num teste
bem sucedido. Criaturas malignas tém desvantagem no teste de

resisténcia. Criaturas bondosas no cone ndo sofrem danos.

Destruicao Flamejante: Apesar de suas chamas serem
potentes, a casca dura do magmin previne que ele incendeie
instantaneamente tudo que entre em contato com ele. Porém,
como o fogo dentro deles, os magmins sdo caprichosos e
imprevisiveis. Além disso, como criacGes elementais simples,
eles sdo indiferentes aos ferimentos que suas naturezas
elementais causem as criaturas do Plano Material.

Se ele tiver a oportunidade enquanto estiver sob servico do
seu mestre, um magmin buscard areas de grande calor, como
incéndios florestais ou o magma borbulhante de um vulcédo
ativo. Em outros momentos, um magmin liberard chamas,
compulsivamente, das pontas de seus dedos, deliciando-se ao
atear chamas a objetos.



MAGMIN

Elemental Pequeno, cadtico e neutro

Classe de Armadura: 14 (armadura natural)
Pontos de Vida: 9 (2d6 + 2)

Deslocamento: 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
7(-2)  15(+2) 12(+1) 8(-1) 11(+0) 10 (+0)

Resisténcia a Dano: concussao, cortante e perfurante de armas
ndo magicas.

Imunidade a Dano: fogo

Sentidos: Visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas: Ignan

Nivel de Desafio: 1/2 (100 XP)

Explosao da Morte: Quando o magmin morre, ele explode numa
erupcao de fogo e magma. Cada criatura a até 3 metros dele deve
realizar um teste de resisténcia de Destreza - CD 11, sofrendo 7
(2d6) de dano igneo numa falha na resisténcia, ou metade desse
dano num sucesso. Objetos inflamaveis que ndo estejam sendo
vestidos ou carregados na area sao incendiados.

Iluminacdo Inflamavel: Com uma agdo bonus, o magmin pode se
incendiar ou extinguir suas chamas. Enquanto estiver em chamas,
0 magmin emite luz plena num raio de 3 metros e penumbra por
mais 3 metros adicionais.

ACOES

Toque: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (2d6) de dano igneo. Se o
alvo for uma criatura ou um objeto inflaméavel, ele se incendeia.
Até uma criatura usar uma acao para extinguir o fogo, a criatura
sofre 3 (1d6) de dano igneo no final de cada um dos turnos dela.

MERREGON

As almas dos soldados caidos, mercendrios e guarda-costas
que serviam ao mal sem reservas costumam encontrar serviddo
eterna nos Nove Infernos, como diabos menores chamados
merregons. Todo merregon tem uma méascara de metal presa a
cabeca que lhe permite ver. A mascara ndo pode ser removida
enquanto o merregon estiver vivo. Abaixo, ha um rosto vazio,
sem olhos, boca ou outras caracteristicas.

MERREGON
Corruptor médio (diabo), leal e mau

Classe de Armadura: 16 (armadura natural)
Pontos de Vida: 45 (6d8 + 18)
Deslocamento: 9 metros.

FOR DES CON INT SAB CAR
18(+4) 14(+2) 17(+3)  6(2) 12(+1) 8(1)

Resisténcia a Dano: frio; concussao, perfurante, e cortante
de armas ndo magicas que nao sejam de prata.

Imunidade a Dano: fogo, veneno.

Imunidade a Condicao: assustado,
envenenado.

Sentidos: visdo no escuro 18 metros,
Percepgdo passiva 11.

Idiomas: entende Infernal, mas ndo
pode falar, telepatia 36 metros.

Nivel de Desafio: 4 (1.100
XP)
Visao Diabolica: Escuridao mégica
nao impede a visao no escuro do
merregon.

Resisténcia a Magia: O merregon
possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros
efeitos magicos.

ACOES

Ataque Multiplo: O merregon faz
dois ataques de alabarda ou se um corruptor aliado
com nivel de desafio 6 ou maior estiver a menos de 18
metros dele, o merregon faz trés ataques de alabarda.

Alabarda: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 9 (1d10+4) de dano cortante.

Besta Pesada: Ataque a Distdncia com Arma: +4 para atingir,
alcance 30/120m, um alvo. Acerto: 7 (1d10+2) de dano perfurante.

REACOES

Guarda-Costas Leal: Quando outro corruptor dentro de 1,5m do
merregon for atingido por um ataque, o merregon faz com que ele
seja atingido.
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MEZZOLOTH

Corruptor Médio (yugoloth), neutro e mau

Classe de Armadura: 18 (armadura natural)
Pontos de Vida: 75 (10d8 + 30)

Deslocamento: 12 metros.

FOR DES
18 (+4) 11 (+0)

CON INT SAB
16 (+3) 7 (-2) 10 (+0)

CAR
11 (+0)

Pericias: Percepgdo +3

Resisténcia a Dano: elétrico, fogo, frio; concussdo, cortante e
perfurante de armas nao magicas.

Imunidade a Dano: acido, veneno.

Imunidade a Condic¢ao: envenenado

Sentidos: Percepcdo as cegas 18 m, visdo no escuro 18 m,
Percepcao passiva 13.

Idiomas: Abissal, Infernal, telepatia 36 m

Nivel de Desafio: 5 (1.800 XP)

Armas Magicas: Os ataques com armas do mezzoloth sdo mégicos.
Conjuracdo Inata: A habilidade de conjuragdo de um mezzoloth é
Carisma (CD de resisténcia de magia 11). Ele pode conjurar, inatamente,
as seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

e 2/dia cada: dissipar magia, escuridao

o 1/dia: névoa mortal

Resisténcia a Magia: O mezzoloth possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataques Multiplos: O mezzoloth realiza dois ataques: um com
suas garras e um com seu tridente.

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9 (2d4 + 4) de dano cortante.
Tridente: Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +7
para atingir, alcance 1,5 m ou a distancia 6/18 m, um alvo. Acerto: 7
(1d6+4) de dano perfurante, ou 8 (1d8+4) de dano perfurante se
usada com as duas mdos para realizar ataques corpo-a-corpo.
Teletransporte: O mezzoloth teletransporta-se magicamente, juntamente
com qualquer equipamento que ele esteja vestindo ou carregando,
para um espaco desocupado, a até 36 metros, que ele possa ver.

NARZUGON

Paladinos que fazem acordos com diabos e levam seu senso
de honra para a vida ap6s a morte sdo especialmente valiosos
para os arquiduques dos Nove Infernos.

Os narzugons percorrem as camadas infernais e outros planos
da existéncia para realizar a vontade de seus senhores.

Todo narzugon reivindica um Pesadelo (descrito no Manual
dos Monstros) como sua montaria. O pesadelo é vinculado
por um arreio infernal e deve responder as convocacdes e
comandos do usudrio dos arreios.

NARZUGON
Corruptor médio (diabo), leal e mau
Classe de Armadura: 20 (armadura de placas, escudo)
Pontos de Vida: 112 (15d8 + 45)

Deslocamento: 9 metros.

FOR DES
20 (+5) 10 (+0)

CON INT SAB
17(+3) 16(+3) 14 (+2)

CAR
19 (+4)

Testes de Resisténcia: Des +5, Con +8, Car +9
Pericias: Percepcao +7

Resisténcia a Dano: acido, frio; concussao, perfurante, e cortante
de armas ndo magicas que nao sejam de prata.

Imunidade a Dano: fogo, veneno.

Imunidade a Condicao: assustado,enfeiticado, envenenado.
Sentidos: Visao no escuro 36 metros, Percepgao passiva 17.
Idiomas: Comum, Infernal, telepatia 36 metros.

Nivel de Desafio: 13 (10.000 XP)

Sentido Diabédlico: O narzugon tem vantagem nos testes
de Sabedoria (Percepgdo) feitos para perceber criaturas de
alinhamento bondoso.

Arreios Infernais: O narzugon usa esporas
que fazem parte dos arreios infernais, o

que lhe permite convocar um companheiro
Pesadelo.

Resisténcia a Magia:

O narzugon possui
vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e
outros efeitos magicos.

ACOES

Ataque Muiltiplo:

O narzugon usa seu
Comando Infernal ou
Comando Aterrorizante.
Também faz trés
ataques com a langa

de fogo infernal.

Lanca de Fogo Infernal:
Ataque  Corpo-a-Corpo
com Arma: +10 para
atingir, alcance 3m, um alvo.
Alcance: 11 (1d12+5) de dano
perfurante mais 16 (3d10) dano igneo.
Se esse dano matar uma criatura, a alma
da criatura sobe do Rio Styx como

um [émure em Avernus em 1d4 horas. Se a criatura ndo for revivida
antes, apenas uma magia de Desejo ou matando o [émure e conjurando
Ressurreigdo Verdadeira no corpo original da criatura podem restaura-
la a vida. Construtos e diabos sdo imunes a esse efeito.

@ 2018 WIZARDS,

Comando Infernal: Cada aliado do narzugon a menos de
18 metros dele ndo pode ficar enfeiticado ou assustado até o final
do proximo turno do narzugon.

Comando Aterrorizante: Cada criatura que nao seja um corruptor a
menos de 18 metros do narzugon que possa ouvi-lo deve ter sucesso
num teste de resisténcia de Carisma - CD 17 ou ficar assustada por
1 minuto. Uma criatura pode repetir o teste de resisténcia no final
de cada um dos seus turnos, encerrando o efeito sobre si mesma
num sucesso. Uma criatura que seja bem-sucedida fica imune ao
Comando Aterrorizante deste narzugon por 24 horas.

Cura (1/dia): O narzugon ou uma criatura que ele toque, recupera
até 100 pontos de vida.



NUPPERIBO

Os mortais cujos atos maus na vida surgiram do descuido e
da preguica estdo condenados a se tornar nupperibos. Esses
diabos cegos e inchados andam despreocupadamente pelos
Nove Infernos, procurando qualquer pedaco de matéria fétida
que possam escorrer em suas bocas.

NUPPERIBO
Corruptor médio (diabo), leal e mau

Classe de Armadura: 13 (armadura natural)
Pontos de Vida: 11 (2d8 + 2)

Deslocamento: 6 metros.

FOR
16 (+3)

DES
11 (+0)

CON INT
13 (+]) 3(-4)

SAB
8(-1)

CAR
1(-5)

Pericias: Percepcdo + 1

Resisténcia a Dano: acido, frio; concussao, perfurante, e cortante
de armas ndo mdgicas que nao sejam de prata.

Imunidade a Dano: fogo, veneno.

Imunidade a Condicdo: assustado, cego, enfeiticado, envenenado.

Sentidos: Percepcdo as cegas 3 metros, (cego além deste raio),
Percepgao passiva 11.

Idiomas: entende Infernal, mas ndo pode falar.

Nivel de Desafio: 1/2 (100 XP)

Nuvem de Vermes: Qualquer criatura, que ndo seja um diabo, que
comece o seu turno 6 metros do nupperibo deve fazer um teste de
resisténcia de Constitui¢do - CD 11. Uma criatura dentro das areas
de 2 ou mais nupperibos faz o teste de resisténcia com desvantagem.
Em caso de falha, a criatura recebe 2 (1d4) de dano perfurante.
Impulsionado pela Fome: Nos Nove Infernos, os nupperibos

podem rastrear com perfeicao qualquer criatura que sofreu dano
da Nuvem de Vermes de qualquer nupperibo nas tltimas 24 horas.

ACOES

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 metros, um alvo. Acert: 6 (1d6 +3) de dano perfurante.

NYCALOTH

Como a tropa de choque aérea de elite dos yugoloths, os
nycaloths parecem gargulas musculosas. Poderosas asas de
morcego 0s carregam rapidamente para o alto em batalha e
as garras afiadas como navalhas de suas maos e pés cortam
a carne e os ossos com facilidade. Como um adversério dos
pesadelos, o nycaloth bate forte e rapido sem avisar, depois
se teletransporta para longe. Ele usa sua magia inata para
ficar invisivel ou criar cépias ilusérias de si mesmo, assim
confundindo seus inimigos.

Os nycaloths sdo os mais leais dentre os yugoloths. Quando
eles encontram um mestre maligno que os trate bem, é
improvavel que eles desfacam seus acordos a ndo ser que a
recompensa por isso seja extrema.

NYCALOTH
Corruptor Grande (yugoloth), neutro e mau
Classe de Armadura: 18 (armadura natural)
Pontos de Vida: 123 (13d10 + 52)

Deslocamento 12 m, voo 18 m

FOR
20 (+5)

DES
11 (+0)

CON INT
19(+4) 12 (+1)

SAB
10 (+0)

CAR
15 (+2)

Pericias: Furtividade +4, Intimidagdo +6,
Percepgao +4

Resisténcia a Dano: elétrico,
fogo, frio; concussdo, cortante e
perfurante de armas ndo magicas. /

Imunidade a Dano: acido,
veneno.

Imunidade a Condigao:
envenenado.

Sentidos: Percepcao as
cegas 18m, visao no escuro
18m, Percepcao passiva 14.

Idiomas: Abissal, Infernal,
telepatia 36 m.

Nivel de Desafio: 9 (5.000 XP)

Armas Magicas: Os ataques
com armas do nycaloth sao magicos.

Conjuracao Inata: A habilidade
de conjuracao de um nycaloth
é Carisma (CD

de resisténcia de
magia 14). Ele pode
conjurar, inatamente,
as seguintes magias,
sem necessidade de componentes
materiais:

o A vontade: detectar magia, dissipar magia, escuridao, invisibilidade
(pessoal apenas), reflexos.

Resisténcia a Magia: O nycaloth possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataques Multiplos: O nycaloth realiza dois ataques corpo-a-
corpo, ou realiza um ataque corpo-a-corpo e se teletransporta
antes ou depois do ataque.

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 12 (2d6 + 5) de dano cortante. Se
o alvo for uma criatura, ele deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Constitui¢do - CD 16 ou sofrerd 5 (2d4) de dano
cortante no inicio de cada um dos turnos dele devido ao ferimento
sobrenatural. Cada vez que o nycaloth atingir o alvo ferido com
seus ataques, o dano causado pelo ferimento aumenta em 5 (2d4).
Qualquer criatura pode usar uma agdo para estancar o ferimento
com um teste bem sucedido de Sabedoria (Medicina) CD 13.
O ferimento também se fecha se o alvo receber cura magica.

Machado Grande: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para
atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 18 (2d12 +5) de dano cortante.

Teletransporte: O nycaloth teletransporta-se magicamente, juntamente
com qualquer equipamento que ele esteja vestindo ou carregando, para

um espaco desocupado, a até 36 metros, que ele possa ver.
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OLANTHIUS - O CAVALEIRO DA MORTE
Morto-vivo Médio, cadtico e mau

Classe de Armadura: 20 (placas, escudo)

Pontos de Vida: 180 (19d8 + 95)

Deslocamento: 9 m

FOR
20 (+5)

DES
11 (+0)

CON INT
20(+5) 12 (+1)

SAB
16 (+3)

CAR
18 (+4)

Testes de Resisténcia: Des +6, Sab +9, Car +10.
Imunidade a Dano: necrético, veneno.

Imunidade a Condigao: enfeiticado, envenenado, exausto.
Sentidoes: Visdo no escuro 36 m, Percepcao passiva 13.
Idiomas: Abissal, Infernal,* Comum.

Nivel de Desafio: 17 (18.000 XP)

Conjuracdo: Olanthius é um conjurador de 19° nivel. Sua
habilidade de conjuracdo é Carisma (CD de resisténcia de magia
18, +10 para atingir com ataques com magia). Ele possui as
seguintes magias de paladino preparadas:

e 1° nivel (4 espacos): comando, duelo compelido, destruicdao
lancinante

® 2° nivel (3 espagos): arma magica, imobilizar pessoa

e 3° nivel (3 espagos): arma elemental, dissipar magia

® 4° nivel (3 espagos): banimento, destruicdo estonteante

e 5° nivel (2 espagos): onda destrutiva (necrético)

CAPUZCARLATE (REeDCAP)

Um capuzcarlate é uma criatura feérica homicida nascida do
desejo por sangue. Embora pequenos, os capuzcarlates tém
uma forca formidavel.

Na Agrestia das Fadas, ou onde tal plano toca o mundo
em uma encruzilhada feérica, se uma criatura sencientes
age por um intenso desejo de derramar sangue, um ou mais
capuzcarlates podem aparecer onde o sangue de uma pessoa
morta encharcou o chédo. De inicio, novos capuzcarlates se
assemelham a pequenos cogumelos manchados de sangue que
acabaram de brotar seus chapéus do solo.

Quando o luar banha um destes chapéus, uma criatura
que parece um gnomo diminuto e encarquilhado com
as costas encurvadas e um fisico robusto brota da terra.

Marechal Morto-vivo:
incapacitado, ele e as criaturas mortas-vivas a sua escolha a
até 9 metros dele tem vantagem em testes de resisténcia contra
caracteristicas que expulsem mortos-vivos.

A ndo ser que Olanthius esteja

Resisténcia a Magia: Olanthius possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

ACOES

Ataques Miltiplos: Olanthius realiza trés ataques com espada
longa.

Espada Longa: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para
atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 9 (1d8 +5) de dano
cortante ou 10 (1d10 +5) de dano cortante se usada com as duas
maos, mais 18 (4d8) de dano necroético.

Orbe de Fogo Infernal (1/Dia)? Olanthius arremessa uma bola
de fogo magico que explode num ponto que ele possa ver, a até 36
metros dele. Cada criatura numa esfera de 6 metros, centrada no
ponto, deve realizar um teste de resisténcia de Destreza. A esfera
se espalha, dobrando esquinas. Uma criatura sofre 35 (10d6) de
dano igneo e 35 (10d6) de dano necrético se falhar na resisténcia,
ou metade desse dano se obtiver sucesso.

REACOES

Aparar: Olanthius adiciona 6 a sua CA contra um ataque corpoa-
corpo que poderia atingi-lo. Para tanto, Olanthius deve poder ver
o atacante e estar empunhando uma arma corpo-a-corpo.

* Olanthius é um servo de um arquidiabo, logo, ele saberia falar
Infernal

A criatura possui um capuz pontiagudo, calcas de material
similar, pesadas botas de ferro e uma pesada arma cortante.
Do momento em que desperta, um capuzcarlate deseja tdo
somente matanca e carnificina, e parte para satisfazer tais
anseios. Mesmo que um capuzcarlate quisesse ser furtivo,
suas botas de ferro forcam-nos a provocar passos ruidosos
e pesados.

Para manter sua existéncia anormal, um capuzcarlate precisa
banhar seu capuz no sangue fresco de suas vitimas. Quando
um capuzcarlate nasce, seu capuz estd coberto de sangue
umido e ele sabe que se o sangue nao for reposto ao menos
uma vez a cada trés dias, o capuzcarlate desaparece como
se nunca houvesse existido. O desejo de um capuzcarlate de
matar estd arraigado em sua vontade de sobreviver.



CAPUZCARLATE (REDCAP)

Feérico Pequeno, cadtico e mau

Classe de Armadura: 13 (armadura natural)
Pontos de Vida: 45 (6d6 + 24)
Deslocamento: 7,5 metros.

FOR
18 (+4)

DES
13 (+1)

CON INT
18 (+4) 10 (+0)

SAB
12 (+])

CAR
9(-1)

Pericias: Atletismo +6, Percepgdo +3

Sentidos: Visdo no escuro 18 metros, Percepgdo passiva 13.
Idiomas: Comum, Silvestre

Nivel de Desafio: 3 (700 XP)

Botas de Ferro: Enquanto se move, o capuzcarlate recebe
desvantagem em teste de Destreza (Furtividade).

Forca Descomunal: Enquanto efetua um agarrdo, o capuzcarlate
é considerado como Médio. E também, empunhar uma arma
pesada ndo lhe confere desvantagem em jogadas de ataque.

ACOES

Ataque Multiplo: O capuzcarlate efetua trés ataques com sua
foice perversa.

Foice Perversa: Ataque de Arma Corpo-a-corpo: +6 para acertar,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 9 (2d4+4) pontos de dano cortante.

Perseguicao Férrea: O capuzcarlate se move até o total de seu
deslocamento até uma criatura que possa ver e a chuta com suas
botas de ferro. O alvo deve passar em um teste de Destreza -
CD 14 ou sofrera 20 (3d10 +4) pontos de dano de concussdo e
ficard caido.

VARIANTE: CAPUZ-LOUCOS
(MADcAPS)

Um capuz-louco é um capuzcarlate que embebeu seu chapéu
em icor demoniaco em vez de sangue. O contato com o icor
demoniaco torna a criatura ainda mais psicética, fazendo-a
refletir sobre édios irracionais. As vezes, um grupo de capuz-
loucos se une a um 6dio compartilhado por algo, como musica,
criaturas com cabelos encaracolados, a palavra “legal” ou a
cor azul.

Quando um capuz-louco cai para 0 pontos de vida, sua
existéncia odiosa chega ao fim de maneira espetacular, a
medida que explode em chamas, reduzindo-se, seu chapéu
encharcado de icor e sua calca cinzenta instantaneamente,
deixando para tras sua arma e botas de ferro ardente.

REYA MANTLEMORN

Reya nasceu na terra de Turmish, mas chegou a cidade de
Elturel quando tinha doze anos, para poder treinar como um
Cavaleiro do Inferno.

Quando a cidade de Elturel foi transportada para Avernus no
Ano dos Doze Avisos, 1494 DC, Reya estava treinando alguns
quilémetros ao norte da cidade quando desapareceu, para seu
horror. Voltando ao local da cidade, ela encontrou apenas uma
cratera gigantesca e decidiu levar alguns refugiados para se
abrigarem em Baldur’s Gate.

Uma vez dentro da cidade, Reya foi separada dos outros refugiados
depois que um grupo de bandidos do Punho Flamejante os
confrontou. Ela conseguiu se livrar e fugiu para a cidade disfargada.

Reva ManTLEMORN

REYA MANTLEMORN

Humanoide médio, humana, leal e boa.

Classe de Armadura: 17 (cota de talas)
Pontos de Vida: 58 (9d8 + 18)
Deslocamento: 9 metros

FOR
16 (+3)

DES
13 (+1)

CON INT
14 (+2) 10 (+0)

SAB
11 (+0)

CAR
10 (+0)

Pericias: Atletismo +5, Percepgdo +2
Sentidoes: Percepcao Passiva 12
Idiomas: Comum

Nivel de Desafio: 3 (700 XP)
ACOES

Ataque Multiplo: Reya faz dois ataques de espada longa.
Se tiver uma espada curta sacada, também podera fazer um ataque
de espada curta.

Espada Longa: Ataque por arma corpo a corpo: +5 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 8 (1d10 + 3) de dano cortante com
duas maos ou 7 (1d8 + 3) de dano cortante, com uma mao.

Espada Curta: Ataque por arma corpo a corpo: +5 para atingir,
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de dano perfurante.

Besta Pesada: Ataque a Distdncia com Arma: +3 para atingir,
alcance 30/120m, um alvo. Acerto: 6 (1d10 + 1) de dano perfurante.
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THESSYM

Um tressym é um gato alado travesso do tamanho de um gato
doméstico, com uma envergadura de 90cm.

Pensa-se que sdo os resultados de experiéncias magicas com
gatos domésticos, tressym sdo felinos inteligentes, conhecidos
por formarem fortes amizades com humanoides, principalmente
guardas florestais e bruxos. Tressym se ddo bem com outros de
sua espécie, mas raramente convivem ou cacam juntos. Eles
ignoram pacificamente morcegos, dragdes-fadas e coisas do
género, mas odeiam stirges e monstros voadores malignos,
como manticoras. Eles também gostam de brincar com os caes.

O Tressym se alimenta de pequenos roedores, passaros e
insetos, perseguindo e atacando presas como os gatos normais,
mas com a vantagem adicional de voar. Tressym, no entanto,
ndo ataca filhotes ou despoja ovos.

Tressym acasalam-se com outros da sua espécie, mas nao
acasalam por toda a vida. Um tressym também pode acasalar
com um gato normal, embora apenas um em cada dez filhotes
seja um tressym; oS outros serao gatos normais.

Com a permissdo do Mestre, uma pessoa que conjura a magia
convocar familiar pode optar por conjurar um tressym em vez
de um gato normal.

TRESSYM
Monstruosidade pequena, cadtico e neutro
Classe de Armadura: 12
Pontos de Vida: 5 (2d4)

Deslocamento: 12 metros, escalada 9 metros, voo 12 metros.

FOR
3(-4)

DES
15 (+2)

CON INT
10 (+0) 11 (+0)

SAB
12 (+])

CAR
12 (+)

Pericias: Percepgdo +5, Furtividade +4

Imunidade a Dano: veneno

Imunidade a Condigdo: envenenado

Sentides: visdo no escuro 18 metros, Percepcao passiva 15.
Idiomas: entende Comum mas nao pode falar.

Nivel de Desafio: 0 (10 XP)

Detectar Invisibilidade: A 18 metros do tressym, a invisibilidade
magica falha em esconder qualquer coisa da vista do tressym.

Faro Agucado: O tressym tem vantagem nos testes da Sabedoria
(Percepcdo) que dependem do olfato.

Sentir Venenos: Um tressym pode detectar se uma substancia é
venenosa por paladar, tato ou cheiro.

ACOES

Garras: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +0 para atingir,
alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 1 de dano cortante.

ABISHAI BRANCO

Os abishais estdo fora da hierarquia infernal, tendo sua prépria
cadeia de comando e, finalmente, respondendo a Tiamat.
Outros arquidiabos podem ordenar que os abishais trabalhem
para eles, mas raramente o fazem, uma vez que nunca fica
clara a extensao da influéncia de Tiamat sobre as criaturas.

Existem cinco tipos de abishai, cada um refletindo uma das
cabecas de dragdo de Tiamat (preto, azul, verde, vermelho e
branco). Abishais brancos sdo os mais fracos. Eles lutam com
ftria imprudente no campo de batalha.

ABISHAI BRANCO
Corruptor médio (diabo), leal e mau

Classe de Armadura: 15 (armadura natural)
Pontos de Vida: 68 (8d8 + 32)

Deslocamento: 9 metros, voo 12 metros.

FOR
16 (+3)

DES
11 (+0)

CON INT
18 (+4) 11 (+0)

SAB
12 (+1)

CAR
13 (+1)

Testes de Resisténcia: For +6, Con +7

Resisténcia a Dano: concussdo, perfurante, e
cortante de armas ndo magicas que ndo sejam
de prata. 7

Imunidade a Dano: frio, fogo, veneno.
Imunidade a Condi¢ao: envenenado.

Sentidos: Visdo no escuro 36 m,
Percepgao passiva 11. /

Idiomas: Draconico,
Infernal, telepatia 36 metros. /

Nivel de Desafio: 6
(2.300 XP)

Visdo Diaboélica:
Escuriddo magica nao
impede a visdo no escuro do abishai.

Resisténcia a Magia: O abishai possui

vantagem nos testes de resisténcia contra magias e outros efeitos
magicos.

Armas Magicas: Os ataques com armas do abishai sdo magicos.

Descuidado: No inicio de seu turno, o abishai pode obter
vantagem em todas as rolagens de ataque de armas brancas durante
esse turno, mas as jogadas de ataque contra ele tém vantagem até o
inicio de seu préximo turno.

ACOES

Ataque Multiplo: O abishai faz dois ataques: um com sua espada
longa e outro com sua garra.

Espada Longa: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para
atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 +3) de dano cortante
ou 8 (1d10 +3) de dano cortante se usado com as duas maos.

Garra: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 8 (1d10 +3) de dano cortante.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 5 (1d4 +3) de dano perfurante
mais 3 (1d6) dano congelante.

REACOES

Repreensdo Cruel: Em resposta ao dano, o abishai faz um ataque
de mordida contra uma criatura aleatoria a 1,5m de distancia. Se
nenhuma criatura estiver ao seu alcance, o abishai se move até a
metade de sua velocidade em direcdo a um inimigo que possa ver,
sem provocar ataques de oportunidade.



YEENOGHU

O Lorde Deménio Yeenoghu, também conhecido como a
Besta da Carnificina e o Lorde Gnoll, aparece como um gnoll
marcado por batalhas de 4,30m de altura. Ele emaranhou
peles cobertas com armaduras de retalhos feitas de escudos
descartados e couracas mantidas juntas por correntes e
decoradas pela pele esfolada de seus inimigos mais ferozes.
Seu rosto é como o cranio de um predador sorridente.

Quando Yeenoghu cacou pelo Plano Material, um monte de
hienas o seguiu. Aqueles que comiam suas mortes se tornaram
gnolls, imitando os modos de seus mestres.

Poucos outros adoram Yeenoghu, mas aqueles que tendem a
assumir um aspecto do gnoll, debrucam-se e rangem os dentes
até os pontos.

Yeenoghu empunha um mangal de trés cabegas chamado
Carnificina, que ele pode convocar a sua mao a vontade,
embora seja mais provavel que ele rasgue sua presa com as
proprias maos antes de rasgar sua garganta com os dentes.

Se Yeenoghu for morto em outro lugar que ndo seja o Abismo,
ele reforma a plena forga na Mansdo de Carne e Ossos Podres
que ele chama de lar em sua camada desolada e abobada do
abismo.

YEENOGHU
Corruptor Enorme (demoénio), cadtico e mau

Classe de Armadura: 20 (armadura natural)
Pontos de Vida: 333 (23d12 +184)
Deslocamento: 50 ft.

FOR DES CON INT SAB CAR
29 (+9) 16 (+3) 23 (+8) 15 (+3) 24 (+7) 15 (+2)
Testes de Resisténcia: Des +10, Con +15, Sab +14.

Pericias: Intimidacao +9, Percepcao +14.
Resisténcia a Dano: frio, fogo, elétrico.

Imunidade a Dano: veneno; concussdo, perfurante e cortante que
nao seja magico.

Imunidade a Condicao: assustado, enfeiticado, exaustdo,
envenenado.

Sentidos: Visdo Verdadeira 36 metros, Percepgao passiva 24.
Idiomas: Todos, telepatia 36 metros.

Nivel de Desafio: 24 (62.000 XP)

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuracao Yeenoghu é
Carisma (CD de resisténcia de magia 17; +9 para acertar ataques
de magia). Ele pode conjurar, inatamente, as seguintes magias,
sem necessidade de componentes materiais:

e A vontade: detectar magia.
o 3/dia cada: dissipar magia, invisibilidade, medo.
e 1/dia: teleporte.

Resisténcia Lendaria (3/Dia): Se Yeenoghu falhar em um teste
de resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia: Yeenoghu possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Armas Magicas: Os ataques com armas do Yeenoghu sao magicos.

Furia: Quando Yeenoghu reduz uma criatura para 0 pontos
de vida com um ataque corpo a corpo no seu turno, Yeenoghu pode
tomar uma acdo bonus para mover até a metade da velocidade e
fazer um ataque de mordida.

ACOES

Ataque Muiltiplo: Yeenoghu faz trés ataques de mangual. Se
um ataque acertar, ele podera causar um dos seguintes efeitos
adicionais, a sua escolha ou aleatoriamente (cada efeito pode ser
usado apenas uma vez por Ataque Muiltiplo):

1. O ataque causa mais 13 (2d12) de dano de concussao.

2. O alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia de
Constituigdo - CD 17 ou ficar paralisado até o inicio do pr6ximo
turno de Yeenoghu.

3. O alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Sabedoria
- CD 17 ou ser afetado pela magia confusdo até o inicio do
préximo turno de Yeenoghu.

Mangual: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 4,5 metros, um alvo. Acerto: 15 (1d12 +9) de dano de
concussao.

Mordida: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 14 (1d10 +9) de dano
perfurante.

ACOES LENDARIAS

Yeenoghu pode assumir trés agdes lenddrias, escolhendo entre as
opcdes abaixo. Apenas uma opcao de acao lendaria pode ser usada
por vez e apenas no final do turno de outra criatura. Yeenoghu
recupera agoes lendarias no inicio do seu turno.

Investida: Yeenoghu move-se em seu deslocamento.

Empurrar: Yeenoghu faz um ataque de mangual. Se o ataque
acertar, o alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia de
Forca - CD 24 ou ser empurrado 4,5m em linha reta de Yeenoghu.
Se o teste de resisténcia falhar em 5 ou mais, o alvo é derrubado.

Selvageria (Custa 2 agoes): Yeenoghu faz um ataque de mordida
contra cada criatura a 1,5m dele.
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ZARIEL

Certa vez, um poderoso anjo encarregado de vigiar as marés
da Guerra do Sangue, Zariel cedeu a influéncia corrupta dos
Nove Infernos e caiu da gragca. Asmodeus admirou a paixao de
Zariel pela guerra e ofereceu o governo de Avernus. Ela aceitou
a oferta e foi transformada por Asmodeus em um arquidiabo.

A “ascensdo” de Zariel ocorreu as custas de Bel, seu corruptor
antecessor. Zariel e Bel se odeiam. Para manter Bel ocupado e
fora de vista, Zariel o encarrega de forjar armas, armaduras e
horrendas maquinas de matar demonios.

Para reabastecer suas legides, Zariel precisa das almas dos
mortais para criar Iémures, que ela pode promover a formas
mais elevadas de diabos. Somente tentando os mortais com
poder no Plano Material e fazendo acordos com eles é que ela
pode ligé-los a ela na vida ap6s a morte.

Matalotok: Zariel derrotou recentemente o Lorde Deménio
Kostchtchie e pegou seu martelo, Matalotok, que concede
a Zariel imunidade a danos causados pelo frio. Sem esse
martelo, Zariel tem resisténcia a danos causados pelo frio.

ARQUIDUQUESA ZARIEL DE AVERNUS
Corruptor Grande (diabo), leal e mau

Classe de Armadura: 21 (armadura natural)
Pontos de Vida: 580 (40d10 + 360)
Deslocamento: 15 metros; voo 45 metros.

FOR
27 (+8)

DES
24 (+7)

CON INT
28 (+9) 26 (+8)

SAB
27 (+8)

CAR
30 (+10)

Testes de Resisténcia: Int +16, Sab +16, Car +18.
Pericias: Intimidacdo +18, Percepgdo +16.

Resisténcia a Dano: fogo, radiante; concussdo, perfurante, e
cortante de armas ndo magicas que ndo sejam de prata.

Imunidade a Dano: frio, necrético, veneno.

Imunidade a Condigdo: assustado, enfeiticado, exaustdo, envenenado.
Sentidos: visdo no escuro 36 metros, Percepcdo passiva 26.
Idiomas: Todos, telepatia 36 metros.

Nivel de Desafio: 26 (90.000 XP)

Visdo Diabélica: Escuriddo magica ndo impede a visdo no escuro
de Zariel.

Armas Flamejantes: Os ataques de armas de Zariel sao magicos.
Quando ela acerta com qualquer arma, ela causa 36 (8d8) de dano
igneo extra (incluidos nos ataques de arma abaixo).

Conjuracao Inata: A habilidade de conjuragdo de Zariel é Carisma
(CD de resisténcia de magia 26;). Ela pode conjurar, inatamente, as
seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

e A vontade: Bola de fogo, detectar o bem e mal, disfarcar-se
(ela pode tornar-se de tamanho médio ao alterar sua aparéncia),
detectar magia, invisibilidade (somente ela), muralha de fogo.

o 3/dia cada: Barreira de laminas, dissipar o bem e o mal, dedo da morte.
Resisténcia Lendaria (3/Dia): Se Zariel falhar em um teste de
resisténcia, ela pode escolher obter sucesso, no lugar.

Resisténcia a Magia: Zariel possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Regeneracao: Zariel recupera 20 pontos de vida no inicio de
seu turno. Se Zariel sofrer dano radiante, esse trago ndo funcionard
até o inicio do proximo turno. Zariel morre apenas se ela comegar o
turno com 0 pontos de vida e ndo puder se regenerar.

ACOES

Ataque Multiplo: Zariel ataca duas vezes com seu mangual e outra
com Matalotok. Ela pode substituir o Toque Horrendo por Matalotok.

Mangual: Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 17 (2d8+8) de dano perfurante
mais 36 (8d8) dano igneo.

Matalotok (Martelo de Guerra): Ataque Corpo-a-Corpo com
Arma: +16 para atingir, alcance 3 metros, um alvo. Acerto: 17
(2d8+8) de concussdo ou 19 (2d10 +8) de concussao quando
usado com as duas maos, mais 36 (8d8) de fogo. Além disso, a
arma emite uma explosdo de congelante que causa 10 (3d6) de
dano congelante a cada criatura a menos de 9 metros dela.

Toque Horrendo (Recarga 5-6): Zariel toca uma criatura a
1,5m dela. O alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia a
Constituigdo - CD 26 ou sofrer 44 (8d10) de dano necrético e ficar
envenenado por 1 minuto. Enquanto envenenado dessa maneira,
o0 alvo também fica cego e surdo. O alvo pode repetir o teste de
resisténcia no final de cada um dos seus turnos, encerrando o
efeito sobre si mesmo com um sucesso.

Teleporte: Zariel se teleporta magicamente, juntamente com
qualquer equipamento que esteja usando ou carregando, até 36
metros para um espaco desocupado que ela pode ver.

ACOES LENDARIAS

Zariel pode realizar trés acOes lendarias, escolhendo entre as
opcoes abaixo. Apenas uma opc¢do de acao lendaria pode ser
usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura. Zariel
recupera agoes lenddrias gastas no inicio de seu turno.

e Olhar Imolador (Custa 2 a¢oes). Zariel vira seu olhar magico em
direcdo a uma criatura que ela possa ver a 90 metros dela e ordena
que ela queime. O alvo deve ter sucesso em um teste de resisténcia
de Sabedoria - CD 26 ou sofrer 22 (4d10) de dano igneo.

o Teleporte. Zariel usa sua acdo de teleporte.
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