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PREFACIO

Quando peguei a mim mesmo pensando em contar
uma histéria com a tematica do Subterraneo localizada
nos Reinos Esquecidos, eu tornei a ler Exilio, de R. A.
Salvatore, uma das minhas novelas favoritas sobre
Drizzt. Ela conta a histéria da ascencao inicial do elfo
negro ao mundo da superficie. Ao longo do caminho,
Drizzt encontra personagens estranhos do Subterraneo,
incluindo um gnomo das profundezas com martelos no
lugar das méos, um minerador (uma pequena criatura
da terra) metamorfoseado em um horror de gancho, e um
mago louco com uma fortaleza instantanea de Daern.

Depois de reler o livro, eu me lembrei das aventuras
de Alice no Pais das Maravilhas e Através do Espelho.
Foi entdo que eu decidi que nosso conto Subterraneo
iria inspirar-se nos trabalhos de Lewis Carroll. N6s
mostrariamos o Subterraneo como um dominio
insanamente maravilhoso ao qual nossos heroéis
deveriam descer.

Primeiro, n6s precisariamos de um vildo tao degenerado
como a Rainha de Copas. Lolth era uma escolha 6bvia,
bem como Zuggtmoy. Pesquisando posteriormente,
eu me lembrei da contenda corrente entre a Rainha
Demoniaca dos Fungos e Juiblex. Foi ai que me ocorreu
que poderiamos ser ousados e contar uma histéria no
Subterraneo baseando-nos nao apenas em um lorde
demoénio, mas em varios deles. Talvez até mesmo em
todos eles.

No6s sabiamos que nosso conto demoniacamente
infestado teria duas novelas de Drizzt como suporte,
entdo pedimos a R. A. Salvatore que nos ajudasse a
direcionar a histéria. Nés também pedimos a Troy
Denning, outro de nossos talentosos autores, para
se juntar a nés, uma vez que ele estava escrevendo
uma novela sobre Orcus. De todas estas discussoes
surgiu a linha de histéria da Ira dos Demonios, que
nos apresentamos ao pessoal da Green Ronin. Salve!
Salve! Eles concordaram em colaborar conosco em uma
aventura para o D&D — este livro que vocé agora tem
em maos. Divirta-se com ele, e que as histérias das
angustiantes facanhas dos seus jogadores possam ser
tdo maravilhosas e inesqueciveis quanto qualquer
6tima novela!

Christopher Perkins
Junho 2015
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CAPITULO 1: PRISIONEIRO DOS DROWS

Nas profundezas abaixo da superficie do mundo existe
o Subterraneo, um reino de interminaveis tineis e
cavernas aonde o sol nunca brilha. O Subterraneo

é repleto de racas e criaturas numerosas demais
para se contar ou listar, e as mais proeminentes
dentre todas elas sdo a de elfos negros — os drows.
Odiados e temidos até mesmo por seus companheiros
habitantes da escuridao, os drows saqueiam outros
assentamentos de Subterraneo, assim como ao
mundo da superficie, trazendo prisioneiros de volta
com eles. Deixados inconscientes com veneno drow,
depois acorrentados e algemados, esses prisioneiros
sdo eventualmente vendidos como escravos ou
entretenimento nas cidades subterraneas dos elfos
negros.

Os aventureiros tem o infortinio de sucumbir a tal
destino. Capturados pelos drows, eles sdo prisioneiros
em um dos postos avancados dos elfos negros,
esperando serem transportados para Menzoberranzan,
a Cidade das Aranhas. Tenham eles vindo ao
Subterraneo buscando conhecimento ou fortuna, ou
apenas estando no lugar errado na hora errada, os
heréis se tornaram presas de um saque drow.

A organizacao de Fora do Abismo é feita de forma
que os personagens nao precisem ter conexodes com os
eventos no Subterraneo, ou uns com os outros, antes
do comeco da campanha. Eles podem se encontrar e
se conhecer como prisioneiros dos drows. Jogadores
que quiserem que seus personagens tenham uma
conexao mais forte com o Subterraneo podem escolher
dentre as op¢oes de historico no apéndice A.

“Prisioneiros dos Drows” assume que os
personagens comecam no 1° nivel e que eles vao
alcancar o 2° nivel (se ndo o 3°) ao final desse capitulo
da aventura. Dados os desafios da aventura e os
perigos de Subterraneo, vocé pode permitir que os
personagens comecem em um nivel mais alto (2° ou
3°) para tornar as coisas um pouco mais faceis para
os jogadores.

FucAa!

O objetivo dos personagens neste capitulo da
aventura é bem claro: escapar do posto avancado

de Velkynvelve, visando escapar do Subterraneo.
Contudo, esse objetivo é complicado pela falta de
familiaridade dos aventureiros com os arredores.
Mesmo se os prisioneiros conseguirem escapar dos
drows, para onde eles iriam e como iriam sobreviver?

LIMITACOES

Todos os prisioneiros dos drows, incluindo os
personagens, utilizam colares metalicos de escravos
juntamente com algemas conectadas a cintos de
ferro através de uma corrente curta. Isto deixa os
prisioneiros limitados, mas nao afeta seu movimento
ou velocidade.

Em adicao a estarem algemados, conjuradores
nao tem nenhum componente ou foco de magia,
inicialmente limitando sua habilidade de conjuracao.
(Magos nao precisam de seus grimorios para conjurar
magias, apenas serdo incapazes de modificar suas
magias preparadas sem eles. Por isso, dé aos
personagens magos alguma liberdade em determinar
que magias eles tinham preparado antes de serem
capturados.) Adicionalmente, a conjuracdo nao é
possivel dentro da cela devido as suas protecoes
magicas (veja area 11).

Escapar das algemas requer um teste bem-sucedido
de Destreza CD 20, enquanto que quebra-las



requer um teste bem-sucedido de For¢ca CD 20. Um
personagem pode destrancar as algemas utilizando
ferramentas de ladrdao com um teste bem-sucedido de
Destreza CD 15. As algemas possuem 15 pontos de
vida. Os colares de ferro podem ser quebrados com
um teste bem-sucedido de Forca contra CD 20. Os
colares possuem 12 pontos de vida. Um personagem
que falhe no teste para quebrar um colar, quebrar

o conjunto de algemas, ou escapar de um conjunto
de algemas nao pode fazer novos testes daquele tipo
até que termine um descanso longo. Contudo, o
personagem ainda pode utilizar a acao de Ajuda para
auxiliar outro personagem.

A AVENTURA COMECA

Os personagens comecam a aventura na cela de
escravos de Velkynvelve. Despidos de tudo, exceto sua
roupa de baixo, eles estdo a mercé dos elfos negros

e na companhia de outros prisioneiros, muitos dos
quais nao sao o que parecem.

Capturado pelos drows! Vocé ndo desejaria esse destino
para ninguém, ainda assim, aqui estd vocé — trancado em
uma caverna escura, com a sensagao do frio e pesado metal
apertado ao redor de sua garganta e punhos. Vocé ndo estd
sozinho. Outros prisioneiros estdo encarcerados aqui com
Vvocé, em um posto avangado subterraneo longe da luz do sol.

Entre seus captores, inclui-se uma cruel sacerdotisa drow
que se autoproclama Senhora llvara da Casa Mizzrym. No
decorrer dos Ultimos dias, vocé a encontrou varias vezes,
vestindo trajes de seda e flanqueada por dois drows machos,
um dos quais tem uma massa de cicatrizes em um dos lados
de sua face e pescogo.

A Senhora llvara gosta de incutir sua vontade com um
chicote em punho, e lembrar a vocé que sua vida agora
pertence a ela. “Aceite seu destino, aprenda a obedecer, e
vocé talvez sobreviva.” Suas palavras ecoam na sua memoria,

mesmo enquanto vocé planeja sua fuga.

Assuma que cada personagem € prisioneiro em
Velkynveve ha 1d10 dias. (Role separadamente

para cada personagem.) Os personagens gastam a
maior parte do tempo trancados na cela de escravos,
emergindo ocasionalmente para, sob forte vigilia,
realizar tarefas servis para a diversao de seus captores
(veja “Trabalho Pesado”).

Sinta-se livre para interpretar qualquer interacao
entre os drows, os personagens dos jogadores, e
outros prisioneiros. Esta é a oportunidade para
revelar quem os personagens sao e dar substancia
aos seus antecedentes e personalidades através da
interpretacdo, mesmo enquanto vocé introduz alguns
de seus companheiros prisioneiros. O novo amante
de Ilvara, Shoor, quer impressionar sua senhora,
enquanto Jorlan, seu antigo consorte, faz seu servico
com mau humor, mas olha curiosamente para os
prisioneiros. Qualquer movimentacéao hostil € recebida
pelos virotes envenenados dos drows, e possivelmente
um golpe do chicote de Ilvara ou uma magia de raio
adoecente. As aranhas gigantes atacam e envenenam
qualquer um que ataque os drows. Os drows nao
matam nenhum prisioneiro (deixando-os inconscientes
aos 0 pontos de vida) mas nao tem nenhuma restricao
quanto a espanca-los.

NA CELA DOS ESCRAVOS

A cela de escravos de Velkynvelve é fechada com um
pesado portao de ferro parafusado na pedra. Veja area
11 para mais informacoes acerca da cela de escravos,
incluindo opc¢des para abrir ou escapar através do
portao.

E providenciado aos prisioneiros penicos de barro
e uma das tarefas dos escravos é esvazia-los no lago
durante seu turno. Nao ha outros confortos na cela.
Os prisioneiros precisam se sentar ou deitar no chéao
de pedra, e sdo alimentados apenas uma vez por dia
—um caldo ralo de cogumelos é servido em pequenas
cumbucas de barro passadas através do vao entre as
grades do portao.

PERTENCES VASCULHADOS

Os personagens dos jogadores nao ficaram ociosos
durante seu cativeiro. Peca a cada jogador que

role um d20, e adicione o numero de dias (1d10)

que o personagem do jogador esta aprisionado em
Velkynvelve. O resultado determina o que, se € que
conseguiu algo, que o personagem tem em sua posse
quando a aventura comeca.

PERTENCES VASCULHADOS
Resultado Item
2-9 =
10-12 Uma moeda de ouro
13-15 Uma aranha viva do tamanho de uma tarantula
16-18 1,5 metros de corda de seda
19-21 Uma pedra preciosa de cornalina imperfeita valendo 10
po
22-24 Uma barra de ferro enferrujada que pode ser usada
como uma clava
25-27 Um fragmento de pederneira que pode ser utilizado
como adaga
28-30 Um virote de besta embebido em veneno drow (veja

“Venenos” no capitulo 8 do Guia do Mestre)

COMPANHEIROS DE CELA

Os personagens estao presos com outros dez
prisioneiros, capturados durante varios saques e,

da mesma forma, esperando serem transportados
para Menzoberranzan. Alguns podem esperar serem
vendidos como escravos, enquanto outros aguardam
a morte pelas maos dos drows ou seus animais de
estimacao. Independentemente do que possam pensar
dos aventureiros — e uns dos outros — fora da cela,
todos os PdMs tem uma boa razao para cooperar se
quiserem escapar e sobreviver.

PrisiIONEIROS DOS DrROWS
Buppido
Principe Derendil

Derro comunicativo e astuto
Quaggoth que clama ser um principe
élfico amaldigcoado

Eldeth Feldrun And do escudo vinda de Gauntlgrym

Jimjar Gnomo das profundezas viciado em
apostas
Ront Orc valentdo

Sarith Kzekarit Drow acusado de assassinato
Shuushar, o desperto
Stool

Topsy e Turvy

Kuo-toa mistico e eremita
Miconide broto

Gémeos homens-rato gnomos da
profundezas
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BUFPIDO DERENDIL

BurpripO

Um derro macho, Buppido é surpreendentemente
sociavel a comunicativo, demonstrando uma mente
afiada e maneiras desarmantes. Esta agradavel
fachada esconde a alma de um assassino insano.
Buppido secretamente acredita que ele é a encarnacéo
viva do deus derro Diinkarazan — um avatar do
assassinato oferecendo sacrificios de sangue

para criar um caminho de carnificina através do
Subterraneo para que seu povo possa seguir a gloria.
Ele racionaliza quaisquer contratempos (incluindo
sua captura e aprisionamento) como parte de seus
“planos divinos”. Suas mortes sdo cuidadosamente
ritualisticas, seguindo um exigente processo de abrir
suas vitimas e rearranjar seus Orgaos.

Apesar de louco, Buppido ¢é sagaz e capaz de
esconder sua verdadeira natureza a fim de servir a
seus objetivos. Por acreditar ser seu proprio deus, ele
esta convencido que nédo pode ser morto (ou ao menos
de que a morte de sua forma mortal nao significa
nada para ele), logo, ele € completamente destemido.
Ele assume que tudo é parte de seu plano divino,

e participa entusiasmado de qualquer conluio para
escapar dos drows, de modo que ele possa continuar
seu trabalho sagrado. Buppido esta satisfeito em
considerar seus colegas de cela como aliados até que
chegue o momento em que ele nao precise mais deles,
ou até que ele se convenca de que os agouros apontam
que um ou mais deles precisem ser sacrificados para
sua gloria.

PriINCIPE DERENDIL

Esse massivo quaggoth é o prisioneiro de aparéncia
mais ameacadora nas celas de escravos, e os demais
prisioneiros o evitam. Se algum dos personagens
falar com ele, no entanto, o quaggoth responde
em élfico urbano. Ele explica que ele nao é, de
fato, um quaggoth, mas um principe dos elfos
dourados transformado em um quaggoth por uma
maldicao. Ele clama ser o principe Derendil do
reino de Nelrindenvane, na Floresta Alta. Sua coroa
foi usurpada pelo maligno mago Terrestor, que o
aprisionou nesta forma e o exilou de seu povo.
Embora Derendil se comporte como o nobre principe
que ele acredita ser, ele responde ao estresse — e
particularmente as ameacas — como um quaggoth:
violentamente arrancando membro por membro de
seus inimigos e rasgando sua carne com dentes e
garras afiadas. Ele volta a si somente apos a batalha,
ou quando alguém reforca sua “verdadeira identidade”
para desperta-lo. Derendil lamenta que ele esteja
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lentamente, mas sem sombra de duvidas, se perdendo
para a selvageria de sua forma quaggoth.

Na verdade, Derendil esta simplesmente louco,
tocado pelas ilusdes do demoénio Fraz-Urb’luu. O reino
de Nelrindenvane néo existe, e todas as lembrancas
e personalidade de “Derendil” sdo uma ilusdo criada
pelo Principe Demoénio da Enganacdo. O quaggoth se
recusa a acreditar na verdade, e qualquer evidéncia
incontroversa de sua real natureza faz com que ele se
lance em uma faria assassina.

ELDETH FELDRUN

Uma ana do escudo batedora vinda de Gauntlgrym,
Eldeth é animada e orgulhosa tanto de sua linhagem
como da conquista de seu povo em recuperar o antigo
reino anao; ela sugere Gauntlgrym como o caminho
para escapar do Subterraneo. Eldeth é teimosa e
odeia os drows e todos os outros “corruptos seres da
escuridao”, como os derros e os duergars.

Eldeth quer voltar para seu lar, mas também
€ desafiadora e tem a tendéncia de sacrificar-se
pelos outros — e, logo, esta dentre os prisioneiros
com a maior chance de perecer antes de ter essa
oportunidade. Se algo acontecer, Eldeth pede aos
personagens que confiar para que prometam levar
a informacéao de seu destino até sua familia em
Gauntlgrym, juntamente com seu escudo e seu
martelo de guerra, se eles forem recuperados. Isto
pode ganhar a aprovacao dos parentes de Eldeth
aos personagens quando posteriormente visitarem
Gauntlgrym.

JiMjAR

Um espiao gnomo das profundezas, Jimjar é um
desprezivel ladino com uma atitude insubordinada,
um carinho por moedas, e uma obsessdo em apostar
em praticamente tudo e qualquer coisa. Uma vez que
ele conheca os personagens, Jimjar regularmente
oferece a eles apostas em coisas a partir desde seus
proprios esforcos (“eu aposto dez pecas de ouros
que vocé nao consegue passar por aquela sentinela
sem ser visto”) até resultados de eventos aleatorios
(“eu aposto vinte pecas de ouros que esse tunel
€ o caminho correto”). Algumas vezes, ele usa as
apostas para instigar os outros a fazerem as coisas,
mas os personagens podem facilmente virar o jogo
sabendo que Jimjar tem dificuldades em recusar
uma aposta. Seu comportamento € incomum para os
severos gnomos das profundezas, e outros de seu tipo
(incluindo Topsy e Turvy) acham Jimjar irritante no
melhor dos cenarios, e instavel e potencialmente louco
no pior.

Jimjar é sempre fiel a sua palavra, e mantém
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o registro exato de seus débitos e créditos na

sua cabeca, pagando suas apostas (ou exigindo
pagamento) tao cedo quanto possivel. Ele néo se
considera superior para ndo embolsar algumas
moedas extras quando ninguém esta olhando, e tem
uma incrivel habilidade de esconder riqueza em si.
Jimjar sente que ha algo estranho nos gémeos Topsy
e Turvy, mas ele guarda suas opinides para si, a
menos que seja perguntado. Ele faz o possivel para
se dar bem com todos, embora alguns achem sua
sociabilidade e constante apostas irritantes.

RonNT

Um orc da tribo Escudo de Gelo, Ront fugiu do
massacre de um bando de orcs pelas maos dos
andes, caindo em uma fenda e perambulando pelo
Subterraneo antes de ser capturado pelos drows.
Ele esta envergonhado de seu ato de covardia e sabe
que Gruumsh, o deus dos orcs, esta punindo-o.
Contudo, ele ndo quer morrer, a0 menos nao como
um prisioneiro dos drows. Ront € perverso, estupido
e odioso, mas é submisso perante autoridade e
ameacas. Ele nutre um 6dio especial por Eldeth, uma
vez que suas tribos estdo em guerra.

Ront adota um comportamento ameacador e de
valentdo em relacdo aos outros prisioneiros a nao ser
que alguém o enfrente.

SARITH KZEKARIT

Um drow, Sarith é mal-humorado e reservado,
rejeitando tentativas de dialogo. Ele esta envergonhado
pelo seu aprisionamento, mas resignado quanto ao
seu destino, uma vez que parece nao haver nada
que ele possa fazer sobre isso. Sarith é acusado de
assassinar um de seus companheiros drows guerreiros
em um acesso de loucura, mas nao tem nenhuma
memoria do evento. Ele varia entre achar que tudo é
uma armacao feita para desacredita-lo e destrui-lo, e
o medo de que seja tudo verdade - o que, de fato, é.
Ele esta sendo mantido preso até que seja enviado de
volta para Menzoberranzan como um sacrificio para
Lolth e um exemplo para os outros.

Fato desconhecido até mesmo para os outros drows,
Sarith esta infectado com esporos contaminados
dos miconides corrompidos por Zuggtmoy, a Rainha
Demoniaca dos Fungos. A infestacao inicial dos
esporos causou o ataque de loucura de Sarith, e sua
saude e sanidade continuam a deteriorar conforme os
esporos crescem em seu cérebro.

SARITH
KZEKARIT

SHUUSHAR, O DESPERTO

Um kuo-toa, Shuushar é provavelmente uma das
criaturas mais incomuns que qualquer um dos
aventureiros ja encontrou. O ermitdo aquatico é

uma presenca calma e pacifica. Ele tem consciéncia
da reputacado merecida de seu povo pela loucura, e
clama ter passado uma vida inteira em contemplacéao
e meditacao solitaria para superar essa heranca. Ele
aparenta ter sido bem-sucedido, exalando uma aura
de equilibrio iluminado. Shuushar esta calmo e até
mesmo aceitou seu atual aprisionamento, meramente
dizendo que isso é o que €, e quem pode dizer a que
fim isso eventualmente levara?

Embora Shuushar seja de longe o mais sensato,
estavel e honesto dentre os companheiros de cela dos
aventureiros, ele também € o mais inutil para seus
objetivos imediatos. O kuo-toa eremita € um pacifista
total. Ele nao luta ou machuca nenhuma outra
criatura, chegando até a recusar-se a defender a si ou
outros. Ele fica feliz em acompanhar o grupo, se assim
permitido, ajudando-os da forma que puder sem que
isso viole seu voto mais sagrado.

Shuushar esta familiarizado com Sloobludop, a
cidade kuo-toa perto do Lago Escuro, e ja navegou nas
confusas rotas de Lago Escuro por muitos anos. Ele
espera poder compartilhar sua iluminacédo com seus
companheiros kuo-toa, embora nao esteja ciente dos
eventos recentes em Sloobludop (veja o capitulo 3 para
detalhes).

StooL

Stool € um miconide broto capturado por Sarith
Kzekarit. Stool esta sozinho e assustado, querendo
apenas retornar para seu lar no Bosque Nunca Claro.
Se virar amigo dos personagens, Stool fica feliz em
guia-los até sua casa, prometendo a eles refligio com
seu povo, embora ele ndo esteja consciente dos perigos
oferecidos pela influéncia de Zuggtmoy sobre os
miconides (veja o capitulo 5).

Stool utiliza esporos harmoniosos para estabelecer
comunicacao telepatica com outras criaturas, e faz
isso para se comunicar com personagens que sejam
gentis e amigaveis com ele. O miconide também
ajuda a estabelecer comunicacdo com habitantes
do Subterraneo com quem os personagens nao
compartilhem uma linguagem. Uma vez que ele se
apegue a um ou mais aventureiros, Stool se comporta
como um irméao mais novo entusiasmado e curioso,
ficando préximo dos personagens e fazendo todo tipo
de perguntas.
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ToPrsy E TURVY

Gnomos das profundezas gémeos, Topsy e seu irmao
Turvy sao originalmente da Pedra do Massacre do
RefGigio, no Subterraneo. Eles foram capturados pelos
drows enquanto tinham saido para coletar cogumelos
nos tuneis perto de sua casa. Como a maior parte
dos outros svirfneblin, Topsy tem um cabelo fibroso
emaranhado, enquanto Turvy tem apenas alguns
tufos de cabelo no topo de sua cabeca, nao fosse por
isso, careca. Topsy € de longe a mais sociavel dos
dois. Turvy constantemente resmunga e murmura
sombriamente, com Topsy repetindo ou traduzindo o
que seu irmao diz.

Topsy e Turvy escondem o fato de que sao
homens-rato. Infectados com a maldicao
da licantropia, nenhum dos dois a abragcou
completamente até agora, e lutam para controlar
seus instintos e impulsos de homem-rato. Eles estao
temerosos do que os potenciais aliados podem fazer
se descobrirem a verdade, e estdao cuidando um do
outros e de sua proépria sobrevivéncia. Com suas
transformacoes controladas apenas pelo ciclo da lua
nao vista, vocé pode utilizar a transformacdo iminente
como um coringa nesta aventura. Eles sao prisioneiros
por menos de um meés, o que significa que a lua cheia
esta a caminho.

UM GRuPO VARIADO

Os outros prisioneiros que conseguirem escapar com 0s
personagens dos jogadores vdo provavelmente se tornar
companheiros por parte substancial da aventura, entdo é
bom estabelecer o terreno para esses relacionamentos cedo.
Alguns dos PdMs talvez ndo sobrevivam a tentativa de fuga.
Outros podem ser perdidos para os perigos do Subterraneo
— ou podem revelar suas reais facetas e trair o grupo. Alguns
podem virar companheiros de verdade. Tenha em mente que
0s outros prisioneiros tém suas préprias personalidades e
objetivos, mas de modo geral estdao querendo cooperar para
seu préprio beneficio. Seu conhecimento sobre o Subterraneo
deve encorajar os personagens dos jogadores a manter eles
por perto ao menos inicialmente.

Uma vez que lidar com um elenco de PdMs tao grande
pode ser muito trabalhoso, peca auxilio aos jogadores se
quiser, fazendo cada um deles assumir o papel de controlar
um ou mais aliados do grupo. O jogador de forma geral
decide o que o PdM estd fazendo, com o conhecimento
que vocé, como Mestre, pode rejeitar conforme necessario
para a histéria. Ndo apenas isso torna mais facil lidar
com personagens secundarios, mas ajuda os jogadores
a conhecerem e fortalecer os lagos entre os PdMs e os
aventureiros.
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O QUE OS PRISIONEIROS SABEM

Permita que os personagens se misturem e interajam
livcemente com seus companheiros prisioneiros e até
mesmo com os guardas drows, embora os guardas
raramente falem com a “escéria da superficie”. De
todos os prisioneiros, apenas Eldeth e Jimjar falam
comum fluentemente. Os demais falam Subterraneo
(ou ao menos entendem a lingua). Ront sabe um
pouco de Comum, enquanto Derendil fala élfico. Os
esporos de Stool podem estabelecer comunicacao
telepatica que permite que todos conversem
livremente. Os guardas ndo sdo atentos o suficiente
para notar.

Vocé talvez deseje consultar as regras de interacao
social no Livro do Mestre e, neste caso, os demais
prisioneiros sao indiferentes em relacao aos
personagens. Administre as interacdes utilizando
interpretacao, testes de Carisma, ou um misto dos
dois conforme melhor se adeque ao seu grupo e a
maneira como a aventura se desenrola.

Os personagens podem descobrir as seguintes
informacodes ao conversar com seus companheiros de
cela, alguns dos quais ja sao cativos dos drow por dez
ou vinte dias:

* Ha dezenove drows no posto avancado, incluindo
[lvara, Shoor, e Jorlan, assim como outra
sacerdotisa chamada Asha. Ha também uma duzia
de quaggoths e algumas aranhas gigantes.

* Trés guardas drows vigiam a cela de escravos da
torre suspensa apos a ponte de corda, visivel
através do portao trancado.

* A cela tem algum tipo de efeito antimagia nela (veja
a area 11 para detalhes).

e Jorlan, o drow guerreiro, recentemente sofreu
ferimentos que o desfiguraram. Antes disso, ele
parecia estar mais nas gracas de Ilvara. Agora
Shoor parece ter tomado seu lugar.

e Jorlan costumava ter uma varinha que lanca globos
de um material pegajoso capaz de prender seu alvo.
Agora Shoor a carrega, outro sinal da mudanca de
status.

* Pode ser questdo de dias ou semanas até que um
contingente vindo de Menzoberranzan chegue para
levar os prisioneiros para a cidade drow.

Adicionalmente, o drow Sarith Kzekarit sabe o
seguinte:

¢ Um limo cinzento vive no lago. Ele é inofensivo, se
alimentando do lixo a menos que seja perturbado.

e Uma patrulha de suprimento vinda de
Menzoberranzan esta alguns dias atrasada, o que é
incomum.



TRABALHO PESADO

Os drows dividem seus prisioneiros em trés grupos
com aproximadamente o mesmo tamanho e os coloca
para trabalhar por um terco do dia, supervisionados
por quaggoths. Suas tarefas servis incluem encher

e carregar barris de agua, operar o elevador, limpar
toda e qualquer parte do posto avancado (quer seja
preciso ou nao), esvaziar penicos, preparar e Servir

a comida, lavar os pratos e roupas. Os prisioneiros
também recebem tarefas cruéis e sem sentido para se
manterem ocupados e para divertir os elfos negros.
Tais servicos incluem mover e empilhar pedras,
enrolar cordas e organizar suprimentos, sendo os
prisioneiros forcados a refazer as tarefas que nao
atendam aos padrdes arbitrarios dos drows.

Os personagens podem ou nao trabalhar juntos,
dependendo de como os drows os separem.
Prisioneiros sabidamente amigaveis uns com os outros
sdo normalmente separados e ndo é permitido que
mais de dois ou trés prisioneiros trabalhem em uma
Unica tarefa ao mesmo tempo.

Os drows e os quaggoths sdo cruéis e caprichosos,
mas também estdo entediados e procurando por
entretenimento. Os quaggoths nédo gostam de
conversar, sdo detestaveis e ndo confiam nos
prisioneiros. Os drow sdo mais inclinados a falar,
nem que seja para reafirmar sua superioridade. Os
personagens podem engana-los para que soltem
pequenas, mas Uteis informacdes, como quao longa
€ a jornada até Menzoberranzan, ou que o posto
avancado é relativamente perto do Lago Escuro.

SoNHOS RUINS

O sono dos personagens nas celas é perturbado e
irregular, repleto de sonhos estranhos e imagens
perturbadoras. Sombras negras parecem se mover e
se esticar na direcao deles conforme os personagens
perambulam perdidos através de um labirinto de
tineis. Tentaculos oleosos deslizam e rocam contra
eles, enquanto um grande zumbido e uivos crescem
a distancia. Feridas supurentas explodem em nuvens
de esporos ou em uma massa de vermes e insetos
rastejantes. Ao menos um ou mais dos personagens
deve acordar suando frio devido a esses pesadelos
apos cada descanso, sentindo como se algo estivesse
nas profundezas obscuras — algo muito pior do que os
drows.

Vocé nao precisa explicar a causa desses sonhos
e imagens dessa vez. Os personagens podem culpar
as condicoes nas celas, ou sequelas do veneno drow,
mas eles sdo pressagios do que esta acontecendo no
Subterraneo. Conjuradores, particularmente clérigos
e bruxos, devem estar mais inclinados a ter esses
sonhos, mas eles podem acontecer com qualquer um
dos personagens.

Brigal!

A maior parte dos prisioneiros nao esta procurando
por problema e mesmo assassinos como Buppido sédo
cuidadosos ao cumprir sua pena. Contudo, Derendil
e Ront tém pavio curto, e Sarith, o drow, tem uma
tendéncia a ter surtos de violéncia conforme os
esporos de Zuggtmoy dominam sua mente. E possivel
que os personagens possam provocar uma briga. Se
assim o fizerem, alguns dos prisioneiros (incluindo
os gnomos das profundezas) incitam os lutadores,
enquanto os outros se mantém a distancia ou mesmo
tentam separar a luta.

Qualquer conflito violento atrai a atencao dos
guardas drow, que inicialmente ordenam que qualquer

prisioneiro se afaste da luta, ameacando-os com
bestas de mao por fora do portdo. Se necessario,

eles atiram nos prisioneiros com virotes de besta
envenenados para incapacita-los. (Veja o capitulo 8 do
Livro do Mestre para informacoées sobre veneno drow.)
Os guardas deixam quaisquer lutas se desenrolarem
para sua propria diversdo enquanto nao parecer que
os prisioneiros acabarao matando um ao outro.

HorA DE COMER

Se um prisioneiro se tornar muito problematico

ou se os drows precisarem ensinar o preco da
desobediéncia, eles fazem um grotesco espetaculo ao
darem o infeliz como refeicdo para as aranhas gigantes
nas teias abaixo de Velkynvelve. Guardas drows ou
servos quaggoths lancam o prisioneiro amarrado da
beirada para as teias, aonde as aranhas rapidamente
convergem para morder a vitima, injetando seu
veneno. Uma vez que a vitima esta paralisada, as
aranhas envolvem sua refeicdo em teias.

Este evento € uma conveniente oportunidade para se
livrar de um ou mais prisioneiros antes da tentativa de
fuga se vocé nao os quiser por perto. Por outro lado,
vocé pode demonstrar a crueldade e periculosidade
dos drows ao eliminar um PdM com o qual os
personagens tenham formado lacos.

Os DroOwsS

A guarnicao em Velkynvelve consiste de doze drows,
cinco drows guerreiros de elite, uma sacerdotisa
iniciante chamada Asha (utilize o bloco de status do
sacerdote no Manual dos Monstros, mas acrescente a
Linhagem Feérica, Conjuracao Inata, e a Sensibilidade
a Luz Solar do bloco de estatisticas dos drows), e a
comandante do posto avancado, a drow sacerdotisa
de Lolth veterana chamada llvara. Os drows tem

o auxilio de uma matilha de doze quaggoths e seis
aranhas gigantes treinadas.

DRrROWwS IMPORTANTES

llvara Mizzrym  Sacerdotisa drow e comandante do posto
avangado

Asha Vandree Sacerdotisa iniciante
Shoor Vandree  Guerreiro de elite drow. Tenente e amante de
Ilvara e primo distante de Asha.

Guerreiro de elite drow mutilado. Antigo tenente

e antigo amante de llvara.

Jorlan Duskryn

ILvARA MI1ZZRYM

A comandante de Velkynvelve € uma ambiciosa
sacerdotisa drow procurando ascender na estima de
Lolth e sua causa. Ela considera o comando de um
mero posto avancado uma pedra de apoio na sua
escalada. O posto avancado esta abaixo dela, e ela o
trata e a seus prisioneiros com desprezo. Contudo,
ela sabe que essa posicao é temporaria, e pretende
espremer cada vantagem dela nesse meio tempo.

Membra de uma casa drow com um longo historico
como escravagistas, Ilvara € uma senhora cruel que
se diverte provocando e atormentando seus inimigos e
subalternos da mesma maneira. Em adicao ao chicote,
ela carrega um bastdo do tentdculo. Embora ela tenha
tomado Shoor Vandree como seu amante, Ilvara nao
se importa com ele mais do que se importava com
Jorlan Duskryn, o amante que ela descartou devido
aos seus ferimentos incapacitantes.

CAPITULO 1 | PRISIONEIRO DOS DROWS
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ILVARA
MIZZRYM

ASHA VANDREE

Uma sacerdotisa drow iniciante sob a tutela de Ilvara,
Asha inicialmente considerou Ilvara como um exemplo
a ser seguido. Isso mudou depois que ela viu como
Ilvara tratou Jorlan Duskrym, um drow guerreiro
veterano que era o amante de sua comandante até
que se feriu gravemente. Ilvara descartou Jorlan sem
pensar duas vezes, demonstrando para Asha a tolice
que era esperar por algum tipo de recompensa por sua
lealdade.

Asha é ambiciosa o suficiente para entender que
ela teria chances de assumir o comando do posto
avancado, caso alguma coisa acontecesse a llvara,
mas nao € corajosa o suficiente para desafiar sua
superior abertamente. Ela também sabe que teria que
impressionar seus superiores na Cidade das Aranhas
para que sua promocao se tornasse permanente.
Como tal, Asha age com cautela. alimentando as
chamas de 6dio de Jorlan, e mantendo suas préprias
maos limpas de qualquer conspiracao.

SHOOR VANDREE

Este guerreiro de elite drow assumiu o papel de
tenente e amante de Ilvara apoés os ferimentos sofridos
por seu predecessor, Jorlan Duskrym. Shoor é
relativamente novo e bem arrogante para um drow
macho, orgulhoso de suas habilidades e conquistas.
Ele ainda esta exultante por ter caido nas gracas de
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INTERPRETANDO OS DROWS

Os drows sdo arrogantes, cruéis e perversos, vendo seus
escravos como pouco mais que gado e tratando eles com

um frio desprezo. Mesmo o mais desprestigiado dos drows
entende a inferioridade das outras criaturas, se comportando
em relagdo aos prisioneiros com uma nobreza sarcastica.
Com seus superiores, no entanto, os drows sdo sociopatas
bajuladores com uma tendéncia a agressividade passiva.

Os machos sdo submissos as fémeas, os soldados rasos sdo
submissos aos guerreiros de elite, e todos sdo submissos a
llvara.

Ilvara e por ter avancado na hierarquia do posto
avancado, o que € demonstrado na arrogancia com
que comanda qualquer outro drow macho em
Velkynvelve, particularmente Jorlan. Ainda inseguro
em sua posicao, Shoor sente a necessidade de
demonstrar suas habilidades e eficiéncia para sua
senhora e de encontrar maneiras de agrada-la.

Como tenente de Ilvara, Shoor carrega uma varinha
de globos viscosos (veja apéndice B), a qual uma vez
ja pertenceu a Jorlan e é utilizado para capturar e
imobilizar prisioneiros.

JORLAN DUSKRYN

Jorlan transformou seu talento de inflingir dor

em uma habilidade de guerreiro, e certo charme
gatuno como forma de cair nas boas gracas de suas
superiores fémeas. Ele rapidamente se tornou util
para Ilvara Mizzrym e, como seu amante, aproveitou
todos os beneficios que ambos as posicoes traziam.

Jorlan pensou que Lolth o favorecia, ou ao menos
que seus encantos tinham afastado sua malicia, até
que teve o infortinio de enfrentar um pudim negro
em um assalto rotineiro. A magia curativa de Ilvara
salvou sua vida, mas nao pode desfazer o terrivel dano
causado pelo acido do limo. Com sua face, uma vez
bonita, derretida e cicatrizada, e sua méao da espada
retorcida e faltando dois dedos, Jorlan néao é mais o
guerreiro que fora uma vez.

Ilvara aliviou Jorlan de seus servicos durante sua
recuperacao, substituindo-o pelo jovem e bravo Shoor
Vandree. Quando ela entao levou Shoor para sua
cama, Jorlan percebeu que sua recuperacdo nunca
seria o suficiente para que ele recuperasse o que havia
perdido. Seu coracéo partido e sua perda tém desde
entdo, se tornado um 6dio violento por Ilvara e Shoor,
que lentamente o devora. Jorlan considera a ideia de
suicidio ou autodestruicao abaixo dele, no entanto — a
menos que consiga encontrar um modo de levar Ilvara
e seu novo amante com ele.

Jorlan sabe muito bem que a simpatia da
sacerdotisa Asha para com ele é uma tentativa de
manipula-lo. Contudo, ele esta satisfeito em entrar em
seu jogo por enquanto, na esperanca de atrair Asha
para perto o suficiente e, potencialmente, utiliza-la
contra Ilvara quando chegar a hora certa.

Devido aos seus ferimentos, Jorlan tem
desvantagem em suas jogadas de ataque, testes de
Destreza e testes de resisténcia de Destreza.

GUERREIROS DrROW

O restante dos drows machos guarnecendo
Velkynvelve sdo chamados Balok, Bemeril, Guldor,
Honemmeth, Imbros, Jaezred, Jevan, Kalannar,
Malagar, Nadal, Nym, e Sorn.



VELKYNVELVE

O posto avancado drow esta localizado no alto de uma
caverna, construido 30 metros acima do chao rochoso.
O posto avancado consiste em uma série de pequenos
nichos nas paredes da caverna e quatro “torres
suspensas” — estalactites tornadas ocas e conectadas
por passarelas, escadas e pontes de corda. As torres
estdo ocultas pelas grossas teias das aranhas gigantes
esticadas abaixo delas, de modo que apenas as partes
mais baixas das estalactites sao visiveis do chao da
caverna.

Com a pequena quantidade de luz fraca utilizada
no posto oculta do piso da caverna abaixo, pode-
se percorrer toda a extensao da fenda sem que se
perceba o posto acima, escondido na escuridao além
do alcance de tochas e lanternas. Ainda, € possivel
que guerreiros drows descam para o piso da caverna
em fios de seda de aranha para emboscar seus
inimigos.

Trés cavernas e duas torres suspensas envolvendo
uma plataforma formam a parte principal do
posto para os guerreiros drows. A maior das torres
suspensas € reservada para a sacerdotisa e o
santuario de Lolth, enquanto a outra € uma torre de
guarda em frente a caverna utilizada para aprisionar
os escravos. Ao norte da cela de escravos esta a gruta
dos servos quaggoths do posto avancado. Ha postos de
vigia em ambas as pontas do posto avancado, perto da
entrada sul e norte da caverna.

1. PosTo OBSERVATORIO SUL

Perto da passagem sul da caverna ha uma alcova
utilizada como posto de observacao.

Dois drows estao neste local a todo o tempo,
mantendo a vigia sobre a passagem e notando a
aproximacao de criaturas. O servico € demorado e
macante, logo, os vigias as vezes estdo distraidos. Um
teste de Destreza (Furtividade) bem- sucedido contra
a pontuacao de Sabedoria (Percepcao) passiva de 12
dos guardas permite que os personagens passem
despercebidos. Entretanto, qualquer luz vinda da
passagem ou da caverna abaixo imediatamente atrai a
atencao dos guardas.

Os guardas drow estao sob ordens de reportar
intrusos imediatamente, e de manté-los sob
observacao. Eles ndo tomam nenhuma outra acao
a nao ser que ordenados ou que vejam sinais de
ameaca. Nesse caso, eles sopram uma alta e estridente
nota na trombeta de alarme para avisar todo o posto
avancado.

2. QUARTEIS

Degraus de pedra levam do posto observatoério para
uma plataforma de 30 centimetros de grossura de
madeira de zurkheira (veja “Fungos do Subterraneo”
no capitulo 2) estendendo-se entre duas torres
suspensas e trés cavernas adjacentes.

As duas cavernas mais ao sul servem de quartéis
para os guerreiros drow de baixa patente. Seis
guerreiros vivem em cada quartel, cada um
aparelhado com um colchao de palha, um pequeno
bau de madeira de zurkheira para guardar pertences
pessoais e equipamentos e uma mesa de cabeceira.
Cordas de seda de aranha estdo arranjadas nas
paredes da caverna com ganchos para lanternas
suspensas e outros itens, mas o quartel raramente
esta aceso.

Um drow esta presente em cada quartel a qualquer
momento, descansando em um estado meditativo. Um
drow descansando levanta-se com qualquer luz ou
ruido significante, pronto para atacar.

VELKYNVELVE: CARACTER(ISTICAS GERAIS

As seguintes caracteristicas se aplicam por todo o posto
avangado.

Luz. O interior dos espagos do posto avangado tem uma
iluminagdo de penumbra provida por lanternas contendo
fungos fosforescentes, enquanto o exterior é escuro.

Som. Uma pequena cachoeira escorrendo através da
caverna cria um constante som de fundo, anulando a
predisposicao da caverna de amplificar e reverberar
sons. Testes feitos para ouvir coisas na caverna sao feitos
normalmente.

Escadas. Essas escadas de 1,5 metros de largura sao
esculpidas na lateral da caverna entre as varias entradas das
alcovas.

Pontes. Pontes de corda de seda de aranha conectam
as passarelas a torre de guarda e a entrada da torre da
sacerdotisa. As torres oscilantes sdo terreno dificil para os
nao-drows.

Caindo. Uma criatura empurrada das escadas, da ponte
ou da beirada da plataforma deve realizar um teste de
resisténcia de Destreza CD 10. Em caso de falha, a criatura
cai, aterrissando nas teias esticadas abaixo do posto. Em
um sucesso, a criatura consegue agarrar-se na beirada e se
segura ali até que consiga escalar de volta para cima com
um teste de Forga (Atletismo) CD 10 feito como parte de sua
movimentagdo. Uma falha no teste de forga significa que
a criatura é incapaz de se mover e precisa refazer o teste
novamente, enquanto que uma falha por 5 ou mais significa
uma queda nas teias.

Teias. As densas teias das aranhas gigantes mantida pelos
drows escondem o posto avangado do que ha embaixo.
Uma criatura caindo nas teias esta imobilizada. Com uma
acdo, uma criatura imobilizada pode tentar realizar um teste
de Forga CD 12 para se libertar das teias. As teias também
podem ser atacadas e destruidas (CA 10, 15 pv para cada
secdo de 3 metros, vulnerabilidade ao fogo, e imunidade
a dano de concussdo, veneno e psiquico). Cada metro de
movimento na teia custa um metro adicional, e qualquer
criatura que entre nas teias ou comece seu turno ali e que
ndo seja uma aranha, precisa ser bem-sucedida em um teste
de Forga ou Destreza CD 12 para evitar ficar imobilizado.
Qualquer movimento nas teias atrai a atengao das aranhas
gigantes, que atacam e se alimentam das criaturas
encurraladas.

Uma criatura caindo das teias no chdo da caverna sofre
10d6 de dano de concussdo.

TESOURO

O equipamento do drow esta guardado abaixo de seu
colchao: uma espada curta, uma besta de mao com
um estojo contendo 20 virotes, um camisao de cota de
malha, e 30 metros de corda de seda enrolada com um
pequeno gancho no fim.

Cada um dos seis batus em cada quartel contém
um frasco de veneno drow utilizado para impregnar
os virotes (veja “Venenos” no capitulo 8 do Guia do
Mestre). Um frasco tem veneno o suficiente para tratar
20 virotes. Cada bau também contém dois conjuntos
de vestimenta e 1d4 itens da tabela de Bugigangas no
capitulo 5 do Livro do Jogador.

3. SALAO PRINCIPAL

Esta caverna serve como um lugar de reunides e
alimentacao para os guerreiros drows no posto
avancado. Ela possui quatro mesas redondas
esculpidas a partir de madeira de zurkheira, cada uma
rodeada por cinco cadeiras. Parte do salao é utilizada
como area para preparacao e deposito de alimentos,
contendo sacas de fungo ressecado, frutas secas,
queijos, carnes preservadas, e alguns jarros de barro
contendo especiarias. Um pesado braseiro de ferro
providencia calor para cozinhar e uma fraca luz, mas
a maior parte da comida é servida fria.

Ha qualquer momento, ha 25% de chance de que
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1d4 drows estejam no saldo principal comendo ou se
entretendo com dados ou jogos de carta. Se algum
drow estiver presente, 1d4 quaggoths também estarao
de prontidao, servindo e limpando. Se nao houver
nenhum drow no saldo principal, ha 25% de chance
de que um quaggoth esteja aqui cumprindo seus
afazeres.

TESOURO

Nao ha nada de valor no salao principal além

daquilo que os drows tenham com eles mesmos,

mas os personagens podem saquear da despensa o
equivalente a até 30 dias de racdes, limitado pelo que
eles possam carregar. Cada dia de racdo para um
personagem pesa 1 quilo.

4. QUARTEIS DE ELITE

As duas torres suspensas flanqueando a plataforma
sdo os quartéis dos guerreiros de elite do posto
avancado, exceto para o tenente em comando
(atualmente Shoor Vandree) que tem seus proprios
aposentos na torre da sacerdotisa. Cada torre
suspensa tem duas camaras, com uma escada de
corda percorrendo por entre a parte de cima e debaixo
da camara através de um alcapao. Os guerreiros

de elite tém mobilias mais requintadas, incluindo
cadeiras e pequenas mesas de madeira de zurkheira
ao redor das quais eles sentam.

Um guerreiro de elite drow fora de servico
descansa em um dos aposentos a qualquer momento.
Ha 50% de chance de um quaggoth também estar
presente, realizando tarefas como entregar a agua
ou limpar o quarto. Ambos reagem hostilmente aos
intrusos, mas podem escolher fugir e avisar o posto
avancado ao invés de atacar, dependendo de suas
chances.

TESOURO

O equipamento do drow esta escondido entre seu
colchao: uma espada curta, uma besta de mao com
um estojo contendo 20 virotes, um camisao de cota de
malha, e 30 metros de corda de seda enrolada com um
pequeno gancho ao final.

Cada um dos baus nas quatro camaras contém um
frasco de veneno drow utilizado para impregnar os
virotes. Um frasco contém o suficiente para impregnar
20 virotes. Cada bau contém duas mudas de roupa,
2d6 pp, 1d8 po e 1d4 itens da lista de Bugigangas do
capitulo 5, “Equipamento”, do Livro do Jogador.

5. ELEVADOR

Acoplado a beirada da plataforma dos quartéis esta
um mecanismo de cesto e guincho que consiste em
um largo e oscilante braco que carrega um fino cabo
de seda de aranha resistente. O cabo corre através de
uma série de polias vindas de um carretel horizontal
movido por uma manivela para um pesado cesto de
tecido suspenso ao final. O cesto é mantido suspenso
na plataforma exceto quando esta em uso.

Dois servos quaggoths ficam préximos ao elevador
na espera de um sinal vindo debaixo para que o
cesto seja descido. Eles ficam de guarda no caso de
qualquer um que nao seja um drow ou de sua espécie
se aproximar.

UTILIZANDO O ELEVADOR

Até quatro criaturas médias cabem confortavelmente
no cesto, que ¢é lancado da borda da plataforma até o
piso da caverna abaixo ao girar a bobina utilizando as
manivelas acopladas. Isto requer um teste de Forca
CD 18, normalmente provido por dois servos quaggots
(um dos quais faz o teste enquanto o outro utiliza uma
acao de Ajuda). Uma vez no piso da caverna, o cesto
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pode ser carregado com outros passageiros ou até 400
quilos de carga, entao levantado novamente para a
plataforma da mesma maneira. Leva quatro rodadas
para o cesto se mover da plataforma ao chao sob
condi¢oes normais de operacao.

6. SANTUARIO DE LOLTH

Uma ponte de corda ingreme conduz da passarela
na encosta para o nivel mais alto da maior torre
suspensa, chamada de torre da sacerdotisa O piso
desta camara circular € recoberto por um tapete de
seda negra com um padrao de teias palidas costurado
com fios prateados. No meio da camara (e no centro
da teia) estd um amplo pedestal esculpido de madeira
de zurkheira com uma escultura de 3 metros de
altura de uma aranha em seu topo. A escultura é
tao realista que qualquer um entrando pela primeira
vez na camara e vendo-a sob a penumbra precisar
realizar um teste de Sabedoria (Percepcao) CD 12 para
reconhecé-la. Em caso de falha, o personagem toma a
escultura por uma aranha gigante de verdade.

Este lugar é um santuario para Lolth, a deusa
aranha dos drows, e também serve como quarto
para Asha, a sacerdotisa novata. Ela toma conta do
santuario, supervisionando rituais diarios e oferendas
para Lolth.

Role um d6 quando os personagens entrarem
no santuario para determinar quem eles talvez
encontrem.

ATIVIDADE NO ALTAR

dé Atividade

1-2 Asha esta no aposento sozinha, descansando
3-4 Asha e 1d4 drows estdo em culto

5-6 O santuario esta vazio

A parte de tras da camara, atras do altar, esta repleta
de um semicirculo de almofadas e travesseiros.
Repousando entre essas esta uma aranha gigante
treinada e mantida pela sacerdotisa. As almofadas
dao a aranha ocultacao o suficiente para se esconder
de qualquer um entrando na torre pela frente. Um
personagem precisa ser bem-sucedido em um teste
de Sabedoria (Percepc¢ao) resistido por um teste de
Destreza (Furtividade) da aranha para observa-la
antes que ela se mova.

TESOURO

O altar é flanqueado por um par de pesados casticais
de prata valendo 25 po cada. Eles sustentam grossas
velas negras, acesas apenas quando um ritual esta
sendo executado no santuario.

Os oito “olhos” da estatua da aranha séo oito pecas
de ambar negro — quatro pequenas no valor de 5 po
cada e quatro grandes valendo 10 po cada. Qualquer
nao-drow que possuir essas gemas estara sob uma
maldicao de Lolth. Todas as aranhas e criaturas
similares a aranhas atacam o portador das pedras
assim que o veem. A maldicdo dura até que todas as
pedras sejam dadas a um drow adorador de Lolth ou
que as gemas sejam sujeitas a uma magia de remover
maldicdo.

7. APOSENTOS DE [ILVARA

Uma escada de corda leva para baixo do altar até
esta camara, que serve como aposentos privados da
Senhora Ilvara, sacerdotisa de Lolth e comandante de
Velkynvelve.
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Dentro, as paredes estdo recobertas por uma

malha negra assemelhando-se uma teia de aranha,
estendendo-se de um ponto central no teto para

as paredes, e entao dobrando para baixo como
cortinas. Grossos tapetes cobrem o chéao, enquanto

a plataforma baixa esta recoberta por almofadas e
travesseiros para fazer uma larga cama no estilo diva.
Um lado da camara contém uma pequena mesa €
duas cadeiras, enquanto o outro contém um pequeno
altar para Lolth, cortinado em seda branca. Um
pesado bau de madeira de zurkheira pintada de preto
esta ao lado do pé da cama.

Ilvara retorna aos seus aposentos para conseguir
privacidade, descansar e meditar. Role um d6. Em
um resultado de 1-2, a sacerdotisa esta aqui. Em
um resultado de 1, Shoor Vandree também esta aqui
com ela. Ilvara estara furiosa com qualquer um que
ousar entrar em seus aposentos sem ser convidado.
Se os personagens forem pegos aqui, ela conjura teia,
invocar animais, ou praga de insetos para ocupa-los
enquanto ela foge e chama ajuda. Se Shoor estiver
com Ilvara, ele ataca para cobrir sua fuga.

ARMADILHA

O bau esta trancado, e Ilvara mantém a chave
escondida em um bolso dentro de seu cinto. A
fechadura contém uma armadilha com uma agulha
embebida em veneno drow (veja “Venenos” no
capitulo 8 do Guia do Mestre), a qual € ativada se
qualquer tentativa for feita para abrir a fechadura
sem a chave apropriada. A vitima recebe 1 ponto

de dano perfurante e precisa obter sucesso em um
teste de resisténcia de Constituicao CD 13 ou estara
envenenada por 1 hora. Se o teste de resisténcia falhar
por 5 ou mais, o alvo também estara inconsciente
enquanto estiver envenenado dessa forma. Um teste
bem-sucedido de Inteligéncia (Investigacao) CD

20 revela a armadilha. Um personagem utilizando
ferramentas de ladrao pode fazer um teste bem-
sucedido de Destreza contra CD 15 para desarmar a
armadilha. Arrombar a fechadura requer ferramentas
de ladrao e outro teste de Destreza CD 15.

TESOURO

A mesa de cabeceira possui um pequeno espelho com
moldura de prata valendo 10 po. O pequeno altar para
Lolth é esculpido em madeira de zurkheira e ossos,
incrustado de pedras preciosas no valor de 50 po se os
personagens puderem achar um comprador para ele.

O bau contém uma variedade de vestimentas de
seda e itens pessoais. Ha uma tiara de prata com
varias pedras onix, no valor de 50 po, e uma bolsa
com fecho de corda contendo duas pocées de cura.
Uma pequena bolsa de couro contendo 24 po, 30 pp,

e uma pequena pedra da lua valendo 20 po, enquanto
outra bolsa de Ilvara contém componentes de magia
reserva.

Adicionalmente, o batl contém quaisquer itens de
valores uma vez possuidos pelos personagens e PdMs,
incluindo quaisquer grimoérios, componentes, focos de
magia e itens magicos perdidos dos aventureiros.

8. APOSENTOS DE SHOOR

A mais inferior e menor camara da torre da
sacerdotisa pertence ao tenente comandante, o lider
dos guerreiros de elite do posto avancado. Shoor
Vandree, o atual favorito de Ilvara, € o ocupante
vigente. O antigo ocupante da area, Jorlan Duskryn,
foi deslocado para o quartel de elite apos seus
ferimentos recentes.

A camara contém almofadas espalhadas no tapete,
uma pequena mesa esculpida com duas cadeiras e um
surrado bau de madeira de zurkheira.
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Shoor passa a maior do seu tempo fora de servico,
nos aposentos de Ilvara, atendendo a sua senhora
ou esperando por ela. A ndo ser que vocé deseje que
ele seja encontrado aqui, os aposentos néo estao
ocupados.

ARMADILHA

O bau esta trancado, e Shoor mantém a chave em
sua algibeira. A fechadura contém uma armadilha
com uma agulha envenenada idéntica a do quarto de
Ilvara.

TESOURO

A mesa contém um jarro de estanho e um par de tacas
combinando, valendo o total de 1 po.

O bau contém os itens pessoais de Shoor e roupas,
bem como uma pequena bolsa contendo 20 po, uma
mascara de veludo negro costurada com fios de prata
em um padrao de teia (25 po), um conjunto de dados
de osso com escritos Elficos encravados (10 po), uma
pequena algibeira de veludo contendo um broche de
onix na forma de uma aranha (50 po), e um frasco
de um forte e viscoso licor azul (valendo 10 po). O
licor deixa qualquer um que o beba agradavelmente
envenenado por 1d4 horas.

9. CACHOEIRA

A agua escorre de uma rachadura no teto perto

da parede leste entre as estalactites da torre da
sacerdotisa e a torre de guarda, criando uma pequena
cachoeira que desagua no piso da caverna e forma
uma lagoa natural (veja a area 14). Quaggoths
recolhem pequenos barris de agua do topo da
cachoeira para atender as necessidades do posto
avancado.

A agua faz com que a parede de pedra nos 3 metros
ao seu redor seja terreno de dificil escalada. Qualquer
tentativa de fazé-lo é feita com desvantagem nos
testes. Qualquer personagem que cair aterrissa na
lagoa abaixo e nédo recebe dano.

10. TORRE DE GUARDA

A quarta torre suspensa, conectada por pontes de
corda para a cela dos escravos e pela passarela lateral
até a torre da sacerdotisa, serve de torre de guarda
para observar a caverna, a passagem oeste e a cela
dos escravos.

A camara inferior da torre é ocupada por dois drows
e um drow guerreiro de elite no servico de guarda.
Ela contém uma mesa de madeira de zurkheira e trés
cadeiras, uma pequena mesinha e um emaranhado
de seda de aranha com ganchos para pendurar os
equipamentos.

Assim como no posto de observacao, o servico dos
guardas aqui € macante e eles estao normalmente
distraidos o suficiente (conversando ou passando o
tempo com jogos de dados) para que os prisioneiros
possam se movimentar sem serem notados com um
teste de Destreza (Furtividade) contra um teste de
Sabedoria (Percepcéo) passiva dos guardas.

A camara superior da torre armazena armas e
armaduras extras para o posto avancado. Personagens
que ganhem acesso ao arsenal podem facilmente
saquea-lo (veja “Tesouro”).

TESOURO

Os equipamentos do arsenal incluem o seguinte:

¢ 6 cotas de malha

¢ 6 armaduras de couro batido
e 6 escudos

¢ 6 bestas de mao



* 20 estojos de virotes, cada um contendo 20 virotes

* 6 espadas curtas e 10 adagas

* 6 sacos de estrepes (20 estrepes por pacote)

* 4 cordas de seda de 30 metros

¢ 2 martelos de construcao (ndo sdo usaveis como
armas)

* 2 sacos com pregos de ferro (10 pregos por saco)

11. CELA DE ESCRAVOS

Essa caverna foi construida para conter os cativos até
que eles sejam mandados para Menzoberranzan para
serem vendidos como escravos.

O portao para a cela de escravos € mantido
trancado. Um personagem utilizando ferramentas
de ladrao pode arrombar a fechadura com um teste
de Destreza CD 20. Um personagem utilizando
ferramentas improvisadas pode fazer o mesmo teste,
mas com desvantagem. Uma tentativa de abrir
a fechadura pode atrair a atencao dos guardas,
requerendo um teste de Destreza (Furtividade)
resistido pela Sabedoria (Percepc¢ao) passiva dos
guardas para nao ser notado. Cada um dos guardas
em servico nas outras areas do posto avancado tem
uma chave para o portdo pendurada por um anel em
seu cinto. Quebrar a fechadura do portao ou forca-lo a
abrir requer um teste de Forca CD 20.

PROTEGOES MAGICAS

Os drows colocaram poderosas protecoes na cela dos
escravos para inibir conjuradores e proteger a area
contra tentativas de vidéncia.

Magias conjuradas na cela de escravos nao possuem
efeito e qualquer espaco de magia ou carga de item
€ gasto na tentativa de conjuracéo. As protecodes
nao suprimem a magia ou negam os efeitos que se
originarem fora da cela. Por exemplo, uma criatura
sob o efeito de uma magia de invisibilidade permanece
invisivel quando entra na cela.

Criaturas dentro da cela nao podem ser alvos de
nenhuma magia de adivinhacédo ou percebidas através
de sensores de vidéncia.

12. TocA DOS QUAGGOTHS

Além da cela dos escravos e abaixo de alguns degraus
de pedra, esta caverna é utilizada como um ninho por
doze quaggoths que servem aos drows de Velkynvelve.
O interior esta repleto de montes de detritos em
formas de ninho e ossos espalhados das ultimas
refeicoes deles.

Esses servos dos drows usam a toca apenas para
dormir e comer, com 1d4 quaggoths descansando
aqui a qualquer momento. Os quaggoths atacam
qualquer criatura que entre em sua toca e nao seja
um drow, uma aranha, ou alguém de sua espécie.
Eles inicialmente ndo atacam quaggoths ou drows
desconhecidos, mas conhecem todos os que trabalham
no posto avancado e questionarao estranhos. A
condicao de prisioneiros de Derendil e Sarith é
conhecida por eles.

13. POSTO DE VIGILIA NORTE

Esta pequena alcova posicionada logo em seguida
e abaixo da toca dos quaggoth tem as mesmas
caracteristicas do posto de vigilia na area 1.

Dois drows estao parados aqui, geralmente odiando
o trabalho por sua proximidade com a toca dos
quaggoths, a cela de escravos e a lagoa.

14.. LAcoA

A agua escorrendo da cachoeira na area 9 forma uma
lagoa de 6 metros de profundidade antes de continuar
seu curso em um rio subterraneo que percorre varios
quiléometros até desembocar no Lago Escuro. Uma
vez que os drows pegam a agua que precisam do topo
da cachoeira, eles utilizam o lago como depésito de
lixo. Embora isso polua a superficie do lago, o fluxo
constate mantém a agua abaixo da superficie limpa.

Um limo cinzento se esconde no lago, camuflando-
se perfeitamente com as pedras negras e Umidas. Ele
se alimenta do lixo jogado no lago, juntamente com
ocasionais criaturas que perambulem pela caverna ou
caiam na agua.

Os habitantes de Velkynvelve permanecem sem
saber que a recente chegada do demoénio Juiblex
no Subterraneo tornou esse limo particularmente
agressivo e malévolo. Além de atacar qualquer criatura
no lago, o limo emerge até 3 metros para fora da lagoa
para atacar criaturas em sua margem. Quando ele faz
isso, criaturas dentro de 9 metros do limo sentem uma
voz telepatica gritar “Carne para o Lorde sem Face!”

ME10S DE Fuca

A nao ser que queiram gastar o resto de suas vidas
como escravos dos drows, os personagens devem
rapidamente comecar a procurar por maneiras de
poder escapar. Embora a tarefa nao va ser facil,

os personagens podem tomar vantagem de certas
oportunidades se utilizarem suas cabecas.

AQUISICOES

Um ou mais personagens pode ter itens Uteis (veja
“Pertences Vasculhados”), e trabalhar fora da cela
cria novas oportunidades para que os personagens
adquiram e escondam pequenos itens, incluindo
armas ou ferramentas improvisadas ou até mesmo
furtar a chave da cela de escravos de um guarda. O
que eles podem adquirir depende do trabalho que
exercerem e para onde eles forem. Utilize a descricao
de diferentes localidades do posto avancado como um
guia para oportunidades. Pegar algo sem ser notado
requer um teste de Destreza (Prestidigitacao) resistido
por testes de Sabedoria (Percepcao) de qualquer
observante ativo, ou utilizar a Sabedoria (Percepc¢ao)
passiva como base da CD. Um prisioneiro que falhe
em um teste € comandado a entregar o item, sob pena
de morte.

Qual equipamento e tesouros os personagens
reivindicam durante sua fuga depende de quanto do
posto avancado eles sado capazes de explorar antes
de fugir. Para alguns personagens, pode ser um
desafio divertido escapar de Subterraneo com pouco
mais do que as roupas em seus corpos. Para outros
(incluindo conjuradores que precisam de grimorios
ou componentes), considere colocar o equipamento
do grupo capturado (normalmente nos aposentos
de Ilvara), em uma localidade alternativa se os
personagens tem o intento de escapar sem explorar
todo o posto avancado, como os quartéis de elite (area
4) ou o arsenal (area 10).

CAPITULO 1 | PRISIONEIRO DOS DROWS
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O PLANO DE JORLAN

Quando o contato inicial entre os aventureiros e os
outros prisioneiros tiver terminado, Jorlan Duskryn
providencia para que seja ele a trazer a comida dos
prisioneiros durante seu servico de guarda. (Shoor
delicia-se em dar a Jorlan estes tipos de tarefa servil).
Parado no portao das celas e passando as tigelas,

ele murmura para o personagem mais proximo:

“se eu puder oferecer meios para que fujam, vocés
agarrariam a oportunidade?”.

Se a resposta for afirmativa, Jorlan rapida e
silenciosamente propode deixar a cela destrancada,
assim como criar uma distracao durante a troca
de turnos dos guardas. Ele conta aos personagens
sobre o arsenal, localizado na camara acima do posto
de guarda na torre suspensa na frente da cela dos
escravos. Os fugitivos podem pular nas teias abaixo,
depois da beirada para a lagoa, realizando sua fuga a
partir dali.

Jorlan nao liga se os prisioneiros de fato conseguirao
fugir, razdo pela qual ele nao oferece nenhuma ajuda
posterior ou os avisa sobre o limo cinzento na lagoa.
Para ele tanto faz se os prisioneiros forem mortos em
sua tentativa de fuga. Ele simplesmente quer criar um
incidente embaracoso para Shoor e Ilvara.

Jorlan olha furtivamente enquanto conversa com
os personagens. Se eles o questionarem ou pedirem
por mudancas no plano, Jorlan insiste que é tudo o
que pode fazer. Se os personagens aceitarem, o drow
mantém sua palavra, deixando o portdo destrancado
perto da proxima troca de turnos de guarda e
atrasando a reposicédo de guardas por alguns minutos.

UMA REVOADA DE DEMONIOS

Durante a troca de guarda, os prisioneiros escutam
um zumbido horrivel ecoando pela caverna, seguido
por gritos inumanos. O alarme ecoa alto enquanto

4 demonios chasmes perseguem um par de vrocks
caverna adentro pela passagem norte. Os demoénios
voam e zumbem nos arredores, inicialmente ignorando
as outras criaturas conforme ambos os grupos se
atacam selvagemente. A chegada dos demoénios pega
os drows despreparados.

Os drows correm para defender o posto avancado
de um possivel ataque. Os demonios inicialmente
voam pelas torres suspensas, deixando passarelas e
cavernas fora do alcance de seus zumbidos e gritos.
Contudo, os drows e quaggoths nas torres estao
proximos o suficiente para serem afetados. A batalha
aérea eventualmente circula ao redor da plataforma
e das torres dos guerreiros de elite, conforme os
demonios rasgam uns aos outros.

Os drows se movem para engajarem-se no combate
com os demonios e defenderem seu posto, deixando
os personagens com uma oportunidade para escapar.
Vocé pode combinar este evento com a oferta de
Jorlan de deixar o portdo aberto, facilitando para que
os personagens escapem. Alternativamente (ou se eles
recusarem a oferta de Jorlan), os personagens podem
utilizar a distracdo para engendrar sua propria fuga
e entao decidir como descer para o piso da caverna e
para onde ir depois disso.

Descreva o caos do ataque demoniaco e a resposta
dos drows conforme os prisioneiros tentam fugir.

Os personagens podem seguir a sugestao de Jorlan
para cair nas teias e depois mergulhar no lago,
possivelmente tendo que lidar com uma aranha
gigante ou duas e com o limo cinzento no processo.
Alternativamente, eles podem procurar por outro
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caminho para baixo. Chegar até o elevador requer
passar dos drows amontoados na plataforma e depois
tentar opera-lo durante o ataque, o que pode provar-se
dificil.

Se vocé quiser providenciar um desafio adicional
para os personagens, um vrock cai quase na frente
deles conforme alcangam o piso € se movem em
direcao a saida escolhida. O demoénio esta gravemente
ferido, mas mesmo com seus apenas 11 pontos de
vida restantes e tendo gasto suas habilidades de
esporos e grito, ele ainda é bem perigoso. Ele guincha
para os personagens, mas se eles nao fizerem nada
ameacador por 1 turno, o demoénio abre suas asas e se
lanca novamente na luta acima.

Se os aventureiros se engajarem em combate com o
vrock caido e o derrotarem ou escaparem, premie-os
com um quarto da EXP estipulada, ou 575 EXP, dado
seu estado enfraquecido.

Se Jorlan estiver vivo quando os demoénios
atacarem, ele pode utilizar a distracao para libertar os
prisioneiros (como descrito em “O Plano de Jorlan”).
Qualquer personagem que perguntar a Jorlan sobre os
demonios recebe uma austera resposta: “Os demoénios
nao sao obra minha. Lutem com eles por conta
propria.”

DEIXANDO VELKYNVELVE

Os personagens tém trés opcodes para deixar
Velkynvelve: as passagens do norte, oeste, e sul.

PASSAGEM NORTE

Esta passagem leva até Menzoberranzan (veja o
capitulo 15) e, eventualmente, Pedra do Massacre

do Reftigio. A maioria dos companheiros de cela dos
personagens desencoraja uma viagem em direcao a
cidade dos drows e os gnomos das profundezas Pedra
do Massacre do Refaigio como uma rota para fora do
Subterraneo. O grupo também pode seguir por um
tortuoso caminho em direcéo ao oeste para chegar ao
Lago Escuro (veja o capitulo 3).

PASSAGEM OESTE

Esta rota leva mais diretamente em direcao ao Lago
Escuro (veja o capitulo 3), embora o grupo possa
eventualmente desviar para o sul em direcao a
Gracklstugh (veja o capitulo 4).

PASSAGEM SuUL

Este caminho leva em direcédo a cidade duergar,
Gracklsrtugh (veja o capitulo 4), seguindo uma rota
sudoeste. Os personagens talvez precisem passar
abaixo dos demoénios batalhando, mas o piso da
caverna esta muito fora do alcance de seus zumbidos
e guinchos. Os demoénios engajados em combate
ignoram a fuga dos prisioneiros, com a possivel
excecao de um vrock caido (veja “Uma Revoada de
Demonios”).

A qualquer rota que os personagens tomarem,
o capitulo 2 cobre a passagem deles através do
Subterraneo em direcao ao seu eventual destino.

ReEcoMPENSA EM EXP

Em adi¢ao a EXP ganha por superar as criaturas
nesse capitulo, escapar de Velkynvelve concede aos
personagens um prémio especial de 150 EXP (dividido
igualmente entre os membros do grupo).



CAPITULO 2: ESCURIDAO ADENTRO

Uma vez que os aventureiros fujam de Velkynvelve,
eles irdo querer escapar do Subterraneo. Ja milhas
abaixo da superficie, eles precisam achar um caminho
através de um labirinto interminavel de passagens e
cavernas, evitar a perseguicao pelos drows, e achar a
rota para o mundo da superficie, tudo enquanto lidam
com os perigos do Subterraneo e lutam para achar os
recursos de que precisam para sobreviver.

Este capitulo apresenta guias para as viagens
dos personagens entre as varias localiza¢oes do
Subterraneo detalhadas nos outros capitulos de Fora
do Abismo. Areas especificas (incluindo a regido do
Lago Escuro no capitulo 3) oferecem modificacoes
a essas orientacoes para se adequar qualidades
particulares dessas areas. Este capitulo também
fornece diretrizes para a perseguicao dos drows
aos fugitivos, juntamente com encontros que vocé
pode alocar acompanhando a rota dos aventureiros
conforme eles viajam.

AONDE IR?

A primeira pergunta dos jogadores apos escapar de
Velkynvelve provavelmente sera “Aonde iremos a
seguir?”. Os aventureiros precisam encontrar um
caminho para fora do Subterraneo e de volta para o

mundo da superficie. Seus acompanhantes PdMs tem
suas proprias destinacoes em mente, e sdo os mais
aptos a navegar nos reinos subterraneos. Assim, os
aventureiros serao dependentes de sua orientacao. Os
PdMs podem oferecer direcoes e sugestdes conforme o
que se segue:

¢ Buppido sabe como chegar a Gracklstugh a partir
da rota sul saindo de Velkynvelve. Ele também
pode achar o caminho para Gracklstugh a partir do
Lago Escuro. Buppido incita os personagens a ir a
Gracklstugh para adquirir equipamentos melhores
e para satisfazer seu desejo de retornar ao seu povo.
Ele também planeja assassinar os personagens um
por um ao longo do caminho, acreditando que eles
sejam oferendas divinas entregues as suas maos.

* Principe Derendil, o quaggoth delirante, nao pode
oferecer nenhuma direcdo 1til, mas fica satisfeito em
acompanhar o grupo, ansioso para ir ao mundo da
superficie.

e Eldeth Feldrun nao esta familiarizada com essa
regido do Subterraneo e nao pode guiar, mas ela
possui um bdénus de +5 nos testes de Sabedoria
(Sobrevivéncia) e pode ajudar nessa area.

CAPITULO 2 | ESCURIDAO ADENTRO
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PoR CONTA PROPRIA

No caso de nenhum dos prisioneiros que conseguiu
escapar com o grupo saiba orientar-se no Subterrdneo —
ou caso nenhum dos personagens esteja dando a minima
— os aventureiros serdo forgados a perambular. O grupo
permanece perdido até que os personagens encontrem
criaturas capazes de dar a eles dire¢gdes ou queiram captura-
los. Tais criaturas incluem os kuo-toa de Sloobludop,
escravistas ou mercadores duergar de Gracklstugh, os
goblins do encontro nas Rotas de Seda, ou mesmo seus
perseguidores drows desejando arrasta-los de volta para
Velkynvelve.

* Jimjar pode guiar o grupo para Pedra do Massacre
do Refagio a partir da rota norte de Velkynvelve.
A cidade svirfneblin dara aos personagens acesso
a superficie, embora Jimjar ndo veja problema em
visitar outros lugares interessantes no caminho,
bem como em levar Stool de volta para sua casa.

* Ront desconhece o Subterraneo e nao pode guiar.
Ele esta disposto a ficar por perto dos aventureiros
enquanto eles estiverem buscando um caminho que
o leve de volta para o mundo da superficie.

¢ Sarith Kzekarit € o melhor guia em potencial no
grupo, mas também o mais enganador. Ele
pode guiar para qualquer regido do Subterraneo
mostrada no mapa, mas vai encorajar os
personagens a viajarem para o Bosque Nunca Claro
(veja o capitulo 5). Ele clama querer tirar vantagem
da oferta de Stool de santuario, mas é na verdade a
influéncia dos esporos demoniacos corrompidos de
Zuggtmoy em sua mente.

e Shuushar pode navegar através do Lago Escuro
uma vez que o grupo esteja dentro de
aproximadamente cinco quilémetros de qualquer
parte dele. Ele esta disposto a viajar com os
personagens e guia-los, e sugere visitar a cidade
kuo-toa Sloobludop para adquirir barcos. Shuushar
deseja retornar para seu proprio povo na esperanca
de guia-los para o esclarecimento que ele alcancou.

e Stool ndo pode orientar e ndo tem nenhum
conhecimento da area local, mas quer
desesperadamente retornar para seu lar no Bosque
Nunca Claro, suplicando aos personagens que
o levem para la. Ele clama que seu povo ficara
agradecido e oferecera ao grupo abrigo e ajuda,

e descreve seu governante como um sabio nos
caminhos ocultos de Subterraneo.

* Topsy e Turvy podem guiar para Pedra do Massacre
do Refagio, mas eles estdo relutantes em
fazer isso. Por este motivo, eles provavelmente
apoiardao qualquer decisdo que nao os levara ao
seu antigo lar. Uma vez que se sintam seguros,
eles provavelmente debandarao para ficarem
sozinhos, assim como estavam antes dos drows os
capturarem.

TEMPOS DE VIAGEM NO SUBTERRANEO

Localidade

Velkynvelve = 8 dias 28 dias
Sloobludop 8 dias — 20 dias
Gracklstugh 28 dias 20 dias =
Bosque Nunca Claro 36 dias 26 dias 12 dias
Pedra do Massacre do Refugio 30 dias 20 dias 20 dias
Menzoberranzan 26 dias 20 dias 27 dias
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VIAGEM NO SUBTERRANEO

O Subterraneo é um vasto emaranhado de cavernas,
taneis, camaras e passagens alongando-se de uma
ponta de Faertin a outra. Suas caracteristicas
fisicas sdo ainda mais variadas que as do mundo
da superficie. Rios subterraneos, campos de fungos,
desfiladeiros profundos, cidades subterraneas,
abismos extensos — os aventureiros terdo que lidar
com todos esses cenarios e mais.

Muito da viagem do grupo através de Subterraneo
é lidada de maneira abstrata, utilizando as regras e
conselhos no capitulo 8, “Aventurando-se”, do Livro do
Jogador. As diretrizes especificas a seguir aplicam-se a
viagem no Subterraneo durante essa aventura.

RiTMO DE VIAGEM

O ritmo de viagem no Subterraneo € significativamente
mais lento do que nas terras da superficie. Nao apenas
os tuneis e passagens sao muitas vezes terrenos
dificeis com superficies irregulares, como as rotas no
Subterraneo raramente sdo diretas e os personagens
precisem seguir passagens disponiveis e suas

voltas e curvas, escaladas e descidas. Criaturas que
possam escavar através de pedra sélida (como vermes
purpuras) movem-se em sua velocidade normal de
escavacao, mas esta provavelmente ndo € uma opcao
para o grupo.

RiITMO DE VIAGEM NO SUBTERRANEO
Ritmo Quilometros por dia Efeito

Rapido 12 -5 de penalidade nos valores de
Sabedoria (Percepgdo) passiva; sem
forrageio

Normal 9 —

Lento Forrageio aprimorado ou

possibilidade de utilizar Furtividade

Um ritmo rapido faz com que avistar emboscadas
e itens de interesse se torne mais dificil e impede os
personagens de forragear, enquanto um ritmo lento
permite que os personagens viagem furtivamente o
suficiente para surpreender ou passar furtivamente
por criaturas que eles encontrem, e aumenta suas
chances de encontrar comida e agua.

A tabela de Tempos de Viagem no Subterraneo
mostra o tempo de viagem entre as localidades nos
capitulos 1 ao 6 da aventura. Esses tempos assumem
que o grupo se move em um ritmo normal sem parar
(com a excecao do tempo gasto descansando ou
perdidos). Para um ritmo mais rapido, reduza o tempo
de viagem em um terco; para um ritmo mais lento,
aumente ele em um terco.

Velkynvelve Sloobludop Gracklstugh Bosque Nunca Claro Pedra do Massacre do Refuigio Menzoberranzan

36 dias 20 dias 26 dias
26 dias 20 dias 20 dias
12 dias 20 dias 27 dias
— 16 dias 24 dias
16 dias = 8 dias
24 dias 8 dias —
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CONFIGURAGAO DE ENCONTRO

Quando um encontro acontecer durante a jornada
dos aventureiros, varios fatores influenciarao em sua
configuracao e dificuldade potencial.

Espaco E ORDEM DE MARCHA

Peca aos jogadores que estabelecam duas ordens de
marcha para os personagens — uma para se mover
em fila Ginica e uma para se mover em duplas lado a
lado. Assim, quando um encontro acontecer, role um
d6. Em uma rolagem de 1-2, o grupo esta viajando
através de uma passagem estreita, entdo posicione os
aventureiros na ordem de marcha de fila tinica. Em
uma rolagem de 3-4, os personagens estao viajando
através de uma passagem padrao e podem utilizar a
ordem de marcha dois a dois. Em uma rolagem de
5-6, o encontro acontece em uma area largamente
aberta, entdo permita que os jogadores posicionem os
personagens como queiram.

ILUMINAGAO

Role um d6 e determine como uma area de encontro
esta iluminada. Em uma rolagem 1-3, a area é

de penumbra iluminada por musgos e liquens
fosforescentes comuns no Subterraneo, ou por
faerzress (veja “Faerzress”). Em uma rolagem 4-6, a
area é de escuridao exceto por quaisquer fontes de
iluminacao que os personagens possam ter.

PERCEBENDO AMEACAS

Os valores de Sabedoria (Percepcao) passiva dos
personagens no grupo contam na hora de perceber
ameacas escondidas apenas se ambas as condicdes
forem preenchidas:

* Os personagens sejam capazes de enxergar a
ameaca (devido a iluminacao ou visao no escuro)

* Os personagens nao estejam engajados em outras
atividades, incluindo orientar-se ou forragear.

Um ritmo acelerado imp6e uma penalidade de
-5 aos valores de Sabedoria (Percepcéo) passiva
para perceber ameacas. Vocé também pode decidir
que apenas personagens de um determinado
posicionamento na ordem de marcha podem ser
capazes de perceber uma ameaca especifica.

SURPRESA

Quando um encontro acontecer, determine se os
aventureiros ou seus inimigos estao surpresos,
como de costume. Os aventureiros podem conseguir
surpreender apenas se todas as condicdes forem
cumpridas:

* O encontro acontece enquanto o grupo esta se
movendo (ndo parado ou acampado).

* O grupo elegeu a opcao furtiva enquanto se move
em um ritmo lento.

* Ao menos um membro do grupo é capaz de notar a
ameaca e comunica-la ao resto do grupo.

ORIENTANDO-SE

Se perder € um risco sério nos sinuosos tuneis do
Subterraneo, e os viajantes podem perambular em
circulos sem saber. Criaturas nao familiares com
a regiao do Subterraneo estao automaticamente
perdidas, perambulando em uma direcao aleatoéria a
cada 4 horas de viagem até que encontrem uma area
com a qual sejam familiares (o que pode levar um
tempo muito longo).

Mesmo criaturas que conhecem as rotas do
Subterraneo nao sao imunes. Para cada dia de
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viagem, e a qualquer tempo que os personagens
recomecem a marchar apos terminar um descanso
curto ou longo, o navegador do grupo deve faz um
teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 10. Se o
grupo estiver em um ritmo lento, o navegador recebe
um boénus de +5 no teste, enquanto que um ritmo
rapido impoe uma penalidade de -5. Uma falha no
teste significa que os personagens estao perdidos,
perambulando em uma direcao aleatoria por 1d6
horas até que o navegador possa fazer um novo teste
para achar o caminho certo.

MAPEANDO

Um personagem nao focado em nenhuma outra
tarefa — incluindo vigiar contra os perigos enquanto
viaja — pode gravar o progresso do grupo através

do Subterraneo e criar um mapa da rota. Tal mapa
pode ser um recurso Util nos episodios posteriores
da aventura quando os personagens refizerem seus
passos. Ter um mapa permite ao grupo navegar
naquela area sem qualquer chance de se perder.

FORRAGEANDO

A menos que eles tenham obtido um suprimento de
comida e agua, os aventureiros precisam forragear
para sobreviver em sua jornada. Encontrar sustento
no Subterraneo é dificil, mas nao impossivel.
Personagens podem conseguir comida e agua se
0 grupo viajar em um ritmo normal ou lento. Um
personagem buscando recursos faz um teste de
Sabedoria (Sobrevivéncia). A CD é normalmente 15,
mas pode ser tdo alta quanto 20 em algumas partes de
Subterraneo. A necessidade de comida e agua para os
personagens € descrita no capitulo 8, “Aventurando-
se”, do Livro do Jogador.

Em adicao a forragear, magias como criar alimentos
e bom fruto podem ajudar a fornecer provisoes para
o grupo, e ha sempre a chance de os personagens
encontrarem outros de quem eles possam comprar ou
roubar provisoes. Adicionalmente, muitas criaturas
que os aventureiros possam encontrar e matar podem
ser aproveitadas, embora a carne que elas possuam
apodreca apds um Unico dia se nao for consumida.
Comer carne estragada pode requerer um teste de
resisténcia de Constituicdo para manter a refeicdo no
estomago, um teste de resisténcia de Sabedoria para
evitar adquirir um nivel de loucura dessa experiéncia
terrivel (Veja “Loucura” mais adiante neste capitulo),
ou ambos.

CoMIDA PROVIDA POR CRIATURA
Tamanho da Criatura Comida Fornecida

Minuscula 0,5 kg
Pequena 2 kg
Média 8 kg
Grande 16 kg

A necessidade dos personagens para encontrar
recursos e suprimentos serve como um motivador
para leva-los a explorar e visitar diferentes partes
do Subterraneo. Quanto mais desesperada sua
necessidade se tornar — conforme os niveis de
exaustao se acumularem — mais riscos os jogadores
provavelmente estarao dispostos a tomar.

PASSAGEM DO TEMPO

Sem a luz do sol, céu visivel, estacoes, ou clima no
Subterraneo, a maioria dos personagens pode manter
um registro da passagem do tempo baseado nos

seus periodos de descanso. A maioria das criaturas
do Subterraneo faz o mesmo (se eles sequer se
importarem com o registro da passagem do tempo), a
menos que haja uma maneira local de se manter esse
registro.



FAERZRESS

Uma energia magica incomum que os drows chamam
de faerzress permeia grande parte do Subterraneo. A
origem deste misterioso poder arcano é desconhecida.
Lendas clamam que é uma magia élfica antiga
datando da época em que os elfos negros foram
primeiramente exilados do mundo da superficie. Os
drows e outras criaturas de Subterraneo usam as
propriedades das areas impregnadas de faerzress para
proteger seus assentamentos.

Areas repletas de faerzress podem variar de
tamanho desde alguns metros até varios quilometros
de diametro, e apresentar os seguintes efeitos:

« Areas impregnadas com faerzress estdo sempre
preenchidas com iluminacédo de penumbra.

¢ Uma criatura em uma area impregnada de
faerzress tem vantagem em testes de resisténcia
contra qualquer magia de adivinhacao. Se a magia
de adivinhacao nao permitir um teste de resisténcia,
o conjurador precisa ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Constituicao para conjurar a
magia. Uma falha neste teste significa que a magia
foi desperdicada e nao teve efeito.

¢ Qualquer criatura tentando teleportar de uma ou
para uma regido impregnada de faerzress precisa
ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Constituicao contra CD 15. Em caso de falha,

a criatura recebe 1d10 de dano de energia e a
tentativa de teleporte falha. Mesmo que o teste seja
bem-sucedido, a tentativa de teleporte sofre um
acidente como se o destino fosse conhecido apenas
por descricao, independentemente de quao familiar
o destino de fato seja. Veja na tabela da magia
teleporte para mais informacoes.

» Areas impregnadas com faerzress se tornaram
corrompidas pelo caos dos lordes demonios.
Quando uma magia é conjurada nessa area, o
conjurador rola um d20. Em uma rolagem de 1, a
magia tem um efeito adicional determinado pela
rolagem na tabela Surto de Magia Selvagem no
capitulo 3, “Classe Feiticeiro”, do Livro do Jogador.

Embora a faerzress nao possa ser dissipada, seus
efeitos sao temporariamente suprimidos dentro de
uma area de campo antimagia.

EQUIPAMENTO

O equipamento que os personagens tém em maos vai
depender do que eles conseguiram fabricar ou roubar
em sua fuga de Velkynvelve. Na verdade, uma das
principais razdes para o grupo visitar assentamentos
conhecidos em Subterraneo é para adquirir
equipamento adequado e provisoes.

FABRICANDO

Personagens podem utilizar o tempo livre durante
suas viagens para criar equipamentos, considerando
que sejam proficientes com as ferramentas necessarias
e tenham acesso a elas (veja “Atividades em Tempo
Livre” no capitulo 8 do Livro do Jogador). Ter que
improvisar ferramentas dobra o tempo de fabricacao,
e alguns itens requerem materiais que sao dificeis

de encontrar no Subterraneo, incluindo madeira e
outras plantas do mundo da superficie. Couro, osso,
ou zurkheira (veja “Fungos do Subterraneo” mais
adiante neste capitulo) podem servir de substitutos
em alguns casos. A fabricacdo pode incluir modificar
itens encontrados ou fabricados para servir para
outros fins, como criar uma armadura improvisada
com partes de pedacos reunidos de outra armadura e
outros materiais.

COMPONENTES

Conjuradores podem estar sem componentes
materiais para suas magias (veja “Componentes” no
capitulo 10 do Livro do Jogador). Eles podem adquirir
bolsas de componentes magicos de conjuradores
inimigos derrotados, assentamentos e mercadores, ou
eles podem fabricar tais itens durante suas atividades
de tempo livre enquanto viajam.

Loucura

Na melhora das hipéteses, o Subterraneo é um
mundo bizarro, alienigena e inéspito, mas a influéncia
dos lordes demoénios o esta transformando em um
dominio de loucura e caos. A faerzress age como um
catalisador, espalhando a loucura dos lordes através
de todo o Subterraneo.

Uma vez que o grupo escape de Velkynvelve e fuja
Subterraneo afora, comece a contabilizar os efeitos
da loucura demoniaca na sanidade dos personagens
(veja “Loucura” no capitulo 8 do Guia do Mestre). Em
varios pontos nesta aventura, os personagens Serao
orientados a realizar testes de resisténcia para resistir
a algum efeito de inducao a loucura. Em adicdo, vocé
pode fazer com que um ou mais personagens realize
um teste de resisténcia contra loucura quando um dos
seguintes eventos acontecer:

* Os personagens encontrem ou presenciem algo
particularmente alienigena ou perturbador (como
um lorde demonio).

* Os personagens permanecam em uma area
impregnada de faerzress por um longo periodo (oito
ou mais horas consecutivas).

¢ Um personagem tome dano psiquico,
particularmente em uma area impregnada por
faerzress.

Em Fora do Abismo, a loucura é medida em trés
niveis:

NfvEIs DE LoUCURA

Nivel Efeito
1 Crise de loucura de curta durag¢do (dura 1d10 minutos)
2 Crise de loucura de longa duragdo (dura 1d10 x 10 horas)
3 Crise de loucura permanente (dura até ser curada)

O nivel de loucura de uma criatura comeca em O.
Quanto a criatura falha em um teste de resisténcia
de loucura, seu nivel de loucura aumenta em 1, e a
criatura imediatamente sofre o efeito do nivel (como
determinado pela rolagem nas tabelas de loucura de
curta duracao, média duracao e permanente no Guia
do Mestre, conforme apropriado). Quando o efeito
acaba, o nivel de loucura da criatura nao muda.
Sempre que o nivel de loucura da criatura aumenta,
ela sofre os efeitos do novo nivel.

Se a criatura com um nivel 3 de loucura falha
em um teste de resisténcia de loucura, seu nivel de
loucura se torna 1. Dessa maneira, personagens
podem potencialmente acumular multiplas formas de
loucura.

Crises de loucura de curta e longa duracdo podem
ser curadas conforme descrito no Guia do Mestre.
Dada a origem demoniaca da loucura, remover
maldicdo e dissipar o mal também sao curas efetivas.
Uma magia de restaura¢do maior ou uma magia
mais poderosa € necessaria para curar uma loucura
permanente e também restabelece o nivel de loucura
da criatura a 0.
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MORTE

Permitir acontecer o que tiver de acontecer durante
um combate enfatiza a natureza desafiadora dessa
aventura. Contudo, se os personagens comecarem

a cair como moscas, vocé possa querer dar aos
jogadores algumas oportunidades para trazer de volta
os personagens mortos de volta a vida durante os
niveis mais baixos de seu progresso ao longo de Fora
do Abismo.

¢ Um pergaminho de magia de reviver os mortos pode
aparecer juntamente com algum tesouro, seja
quando os personagens precisarem ou para que
o guardem para depois. Um teste de habilidade
de conjuracdo CD 15 é necessario para que um
personagem de baixo nivel possa utilizar esse
pergaminho.

¢ Um estranho efeito de uma faerzress pode trazer um
personagem caido de volta a vida, mas ndo sem
um custo. O nivel de loucura do personagem
recuperado é aumentado em 1 ao ser revivido (veja
“Loucura”, anteriormente neste capitulo).

* Se o corpo de um personagem caido for perdido
ou deixado para tras, os drows perseguidores
do grupo o encontrarao. A alta sacerdotisa drow
conjura reviver os mortos no cadaver para poder
interrogar o personagem. O personagem pode
escapar posteriormente, ou pode ser reunido com
os demais aventureiros em um capitulo posterior da
aventura quando os drows os alcancarem.

Se um personagem do jogador for permanentemente
morto, pense em maneiras que um jogador possa
introduzir um novo personagem no grupo no meio da
jornada em Subterraneo.

* Converta um dos ja existentes personagens do
mestre aliados — incluindo companheiros fugitivos
da prisdo em Velkynvelve — em um personagem
do jogador. Personagens drow, anao e gnomos
das profundezas sao todos facilmente jogaveis.
Vocé pode até mesmo permitir que o jogador tome
controle de mais de um PdM incomum até que o
novo personagem possa se juntar ao grupo. Isso
é particularmente apropriado se o jogador ja vem
gerenciando aquele PdM (veja “Companheiros de
Cela” no capitulo 1).

¢ Um encontro de criatura pode revelar um novo
membro em potencial, como um habitante da
superficie perdido no Subterraneo ou enviado aqui
para investigar os rumores de acontecimentos
estranhos. Um escravo fugido de outro
assentamento do Subterraneo é outra possibilidade.

* Um monstro encontrado pelo grupo pode estar com
outras vitimas e reféns (uma aranha gigante com
uma vitima ainda viva embrulhada em sua teia, ou
trogloditas guardando prisioneiros destinados a sua
despensa, por exemplo). Uma vez que os monstros
sejam derrotados, o antigo cativo pode se juntar ao
grupo.

* Personagens podem encontrar novos membros do
grupo em qualquer dos assentamentos do
Subterraneo que visitem durante a aventura,
particularmente visitantes ou locais com uma boa
razao para se deixar com pressa.

FuNGcOS DO SUBTERRANEO

O Subterraneo € o lar de uma tremenda diversidade
de fungos com uma variedade de diferentes usos.
Personagens podem encontrar diferentes tipos

de exemplares da flora do Subterraneo em suas
viagens. Identificar a espécie do fungo e seus usos
em potencial requer um teste bem-sucedido com CD
15 em Inteligéncia (Natureza), mas os habitantes do
Subterraneo estdo familiarizados com muitas dessas
espécies automaticamente.
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Funcos COMESTIVEIS

Fungos comestiveis proporcionam comida e agua.
Requerimentos basicos de comida e agua para

os personagens estado cobertos no capitulo 8,
“Aventurando-se”, do Livro do Jogador.

TALO-DE-BARRIL

Um talo de barril € um grande fungo com formato de
tonel que pode ser perfurado e drenado de sua agua
fresca armazenada internamente. Um Unico talo de
barril contém 1d4 x 4 + 16 litros de agua e rende 1d3
+ 2 quilos de comida.

PiLEO-AZUL

Apelidado de “grao de Subterraneo”, um pileo-azul
nao é comestivel, mas seus esporos podem ser moidos
para fazer uma nutritiva e doce farinha. Paes feitos

de farinha de pileo-azul sdo conhecidos como paes de
esporo ou paes azuis. Uma fornada equivale a meio
quilo de comida.

LiguEN-DE-FOGO

Com uma palida colora¢do laranja esbranquicada, o
liquen de fogo prevalece em temperaturas quentes,
logo, ele cresce em regides com calor geotermal.
Liquen-de-fogo pode ser moido e fermentado em uma
pasta quente e apimentada que é espalhada no pao
de esporos ou adicionada em sopas e cozidos para
dar mais sabor a eles. Os duergar também fermentam
liquen de fogo em um licor ferozmente picante.

CASCONDA

Casconda é um fungo do tipo prateleira que lembra
uma massa de carne em putrefacdo. Ele também é
surpreendentemente comestivel. Apesar de poder ser
comido cru, ele tem um gosto melhor assado. Uma
Unica folha de casconda rende 1d2 + 3 quilos de
comida.

TRILLIMAC

Um trillimac € um cogumelo que cresce a uma altura
de um metro a um metro e meio, tem um largo pileo
verde acinzentado e um talo cinza claro. A superficie
coriacea do pileo pode ser cortada e limpa para

ser utilizada na confeccdo de mapas, chapéus e
pergaminhos (sua superficie absorve bem tinturas e
tingimentos). O talo pode ser limpo, deixado de molho
em agua por uma hora, e entdo seco para se tornar
uma comida palatavel similar a pao. Cada talo de
trillimac fornece 1d2 + 3 quilos de comida.

GroBso-D'Acua

Um globo-d’agua é um fungo bulboso que cresce

em aguas rasas. Um globo d’agua maduro pode ser
espremido como uma esponja, providenciando quatro
litros de agua e meio quilo de comida (ainda que
borrachudo e meio sem gosto).

ZURKHEIRA

A zurkheira € um tipo cogumelo massivo que pode
chegar a uma altura de nove a doze metros. Seus
grandes esporos granulosos sdo comestiveis e
equivalem nutritivamente a 1d2 + 2 quilos de comida,
mas a zurkheira é mais importante por seus duros e
madeirosos talos. A zurkheira € um das poucas fontes
de madeira no Subterraneo. E utilizada para fazer
mobilia, recipientes, pontes, jangadas, dentre outras
coisas. Artesaos habilidosos utilizam-se de manchas,
lixamento e polimento para trazer a tona diferentes
padrdes na madeira de zurkh.



Funcos ExoTIcos

As espécies de fungos descritas nesta sessao
possuem estranhas propriedades, mas nenhum valor
nutricional.

Luz-pA-NOITE

Luz-da-Noite € um cogumelo bioluminescente, alto e
com formato de tubular que cresce a uma altura de
1d2+1 metros e emite iluminacao clara em um raio
de 4,5 metros e penumbra por mais 4,5 metros. Uma
luz-da-noite que seja arrancada do solo ou destruida
se apaga apos uma 1 rodada. Se uma luz-da-noite é
tocada, seja por uma criatura ou por um objeto, sua
luz se apaga até que seja tocada novamente.

NARIZ-DE-NILHOGG

O nariz-de-nilhhogg é um pequeno cogumelo que
garante a qualquer criatura que o coma vantagem nos
testes de Sabedoria (Percepcao) baseado no olfato por
1d4 horas. Contudo, a criatura sofre desvantagem em
testes de resisténcia contra efeitos baseados no olfato
pela mesma quantidade de tempo.

ORrMU

Um musgo verde e bioluminescente que cresce em
areas quentes e Umidas, ormu é particularmente
comum perto de tineis de vapor e respiradouros. Ele
emana iluminacédo de penumbra em um raio de 1,5
metros e pode ser colhido, ressecado e transformado
em um po6 ou pigmento fosforescente.

TIMMASK

Também conhecido como “o cogumelo do diabo”, o
timmask é um cogumelo de sessenta centimetros de
altura com um chapéu bege arredondado e recoberto
de listras laranja e vermelhas. Arrancar ou destruir
um timmask faz com que ele libere uma nuvem

de esporos venenosos em um raio de 4,5 metros.
Criaturas na area precisam passar em um teste de
resisténcia de Constituicao contra CD 14 ou ficarao
envenenadas. Enquanto estiverem envenenadas dessa
forma, a criatura estara sob efeito da magia confusdo
com duracédo de 1 minuto. Quando o efeito da magia
acaba, a condicdo de envenenado também se encerra.

LINGUA-DA-LOUCURA

Lingua-da-loucura é um fungo comestivel que se
assemelha, de certa forma, com uma grande lingua
humana. Uma criatura que coma uma lingua-da-
loucura precisa ser bem-sucedida em um teste

de resisténcia de Constituicdo contra CD 12 ou
compulsivamente falara em voz alta todo e qualquer
pensamento pela préxima hora. O efeito pode ser
finalizado com uma magia de restauracdo menor ou
similar.

TALO-DE-TOCHA

Um cogumelo de trinta a sessenta centimetros de
altura com um pileo inflamavel. Um tnico talo-de-
tocha queima por até 24 horas uma vez aceso. Ha
uma chance de 1 em 6 que um talo-de-tocha exploda
quando acendido, estourando em uma nuvem de
esporos ardentes. Criaturas a até 3 metros do talo-de-
tocha explodindo recebem 3 (1d6) de dano flamejante.
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NARRANDO A JORNADA

Conforme os aventureiros progridem no Subterraneo,
ajude-os a improvisar algumas descricées do que
eles experimentam para adicionar sabor a jornada.
Conforme vocé fizer isso, tente destacar dois pontos
chave.

Primeiro, a trilha € longa e ardua. O grupo esta
viajando no subterraneo, sob incriveis dificuldades e
terreno dificil, sem qualquer dos confortos do mundo
da superficie. Comida e agua sao recursos escassos.
A escuridao nunca acaba. Os jogadores devem sentir
como se seus personagens estivessem em perigo
através de sua jornada, sem nunca saber quando
alguma coisa esta pronta para saltar das sombras.

Segundo, o Subterraneo é um cenario exético e
alienigena, diferente de qualquer coisa encontrada no
mundo da superficie. Através de passagens sinuosas
e cavernas incrivelmente grandes, os personagens
podem achar lembretes bizarros de civilizacoes
perdidas e esquecidas, flora e fauna sobrenatural e
uma geografia incrivel. Pouco € o que parece e muita
coisa é extremamente dificil de explicar, ou mesmo de
se descrever.

PERSEGUIGAO DrROW

Um grupo drow de Velkynvelve persegue seus
prisioneiros fugidos Subterraneo adentro. A
sacerdotisa drow Ilvara se torna cada vez mais
obcecada com os aventureiros, acreditando que eles
estdo envolvidos com alguma conspiracdo secreta,
ou talvez em algum teste de seu valor. Quanto mais
longa a perseguicao, mais determinada ela fica em
recaptura-los e ter a oportunidade de ensina-los o erro
que foi desafia-la.

O grupo drow é formado por Ilvara (sacerdotisa
drow de Lolth), os guerreiros de elite drow Jorlan
e Shoor, e a sacerdotisa aprendiz Asha Vandree
(utilize o bloco de status do sacerdote no Manual
dos Monstros, mas acrescente a Linhagem Feérica,
Conjuracao Inata, e a Sensibilidade & Luz do Sol do
bloco de status dos drows). O grupo de caca também
conta com quatro guerreiros drow que atuam como
batedores avancados. Se nenhum dos PdMs drows
sobreviveram ao capitulo 1, substitua-os por reforcos
recém chegados vindos de Menzoberranzan sob
o comando de Ilvara, ou outra sacerdotisa de seu
calibre.

EscAPANDO POR Pouco

Se o0 encontro com os drows estiver indo mal e vocé ndo
quiser que os personagens sejam recapturados, vocé pode
sempre fazer com que o destino interfira em seu favor com
outro encontro ou evento oferecendo uma distragdo.

Por exemplo, um gigante de pedra errante, um verme
purpura ou uma alcateia de gnolls acoitados em um
frenesi por Yeenoghu podem aparecer assim que os drows
encurralarem os personagens, dando a eles a chance de
correr. Da mesma forma, um terremoto menor (causado pela
instabilidade da incursdo demoniaca ou um surto de magia
selvagem) pode causar um desmoronamento, soterrando o
tunel entre o grupo e seus perseguidores, e derrubando o
nivel de perseguicdo em 1 ou 2.

N3o faga isso com tanta frequéncia que os jogadores
sintam que ndo mereceram, mas use COmo uma op¢ao para
manter a perseguicdo ao invés de chegar a uma conclusdo
anticlimatica.
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RASTREANDO O GRUPO

Os drows precisam rastrear o grupo através do
Subterraneo a pé, uma vez que nao ha montarias
disponiveis em Velkynvelve e Ilvara ndo quer esperar
por um ja atrasado reforco de Menzoberranzan chegar.
Isso limita quéo rapido os elfos negros podem se
mover para alcanca-los, uma vez que eles precisam
procurar por sinais da passagem de sua presa,
ocasionalmente tendo que retornar para retomar o
rastro perdido.

NIVEL DE PERSEGUICAO

A proximidade da perseguicdo dos drows é medida por
um nivel de perseguicédo. Ele comeca em 4, com os
drows nao muito longe dos personagens. Se o nivel de
perseguicdo alcancar 5, os batedores avancados dos
drows os alcancam, e os lideres drows chegam néao
muito tempo depois (veja “Alcancando”). Se o nivel de
perseguicao cair para 0, o grupo despistou os drows
até que circunstancias tragam ambas as fac¢des ao
contato novamente (veja “Despistando Perseguidores”).

Os personagens podem aumentar ou diminuir o
nivel de perseguicdo das seguintes maneiras:

¢ Diminua o nivel de perseguicdo em 1 para cada dia
que os personagens viagem em um ritmo rapido.

e Diminua o nivel de perseguicao em 1 se um
personagem gastarem tempo cobrindo os rastros
do grupo naquele dia, isso requer um teste bem-
sucedido de Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 16.

e Diminua o nivel de perseguicdo em 1 cada vez que
um personagem atravessar ou cruzar algum terreno
aquatico que obscureca seu rastro, como um rio
subterraneo.

e Diminua o nivel de perseguicdo em 1 se o grupo se
separar em dois ou mais grupos. Cada grupo
se torna um grupo separado para propésitos de
determinar encontros aleatérios e se o grupo se
perde ou nao.

* Aumente o nivel de perseguicdo em 1 cada vez que o
grupo tenha um encontro aleatério com uma
ou mais criaturas, a menos que o encontro seja
ignorado ou evitado completamente.

* Aumente o nivel de perseguicdo em 1 para cada dia
que os aventureiros viagem em um ritmo lento.

* Certos encontros de terreno aumentam ou
diminuem o nivel de perseguicdo. Veja as descricoes
individuais na sessao de “Encontros aleatérios”.

Os jogadores podem pensar em meios adicionais
de evitar a perseguicdo. Julgue conforme achar
adequado. Por exemplo, se os personagens
convencerem uma criatura encontrada aleatoriamente
a deixarem-nos passar ao contar que ricos drows estao
seguindo-os, vocé pode reduzir o nivel de perseguicao
em 1, conforme os drows sao forcados a lidar com o
encontro antes que possam voltar a rastrear o grupo.
Da mesma forma, os aventureiros podem deixar
armadilhas para atrasar seus perseguidores, ou eles
podem convencer uma criatura amigavel para mentir
para os drows sobre que direcao o grupo tomou.

Se vocé escolher pular alguns dias de viagem
(conforme descrito em “Resumindo a Viagem”, mais
adiante neste capitulo), o nivel de perseguicao nao
muda neste periodo.

ALCANGANDO

Quando o nivel de perseguicdo chegar em 5, os
batedores avancados dos drows avistam o grupo. A
essa altura, a perseguicao pode se tornar um encontro
se os personagens avistarem os drows e se engajarem



com eles. Os personagens podem tentar fugir, e neste
ponto uma perseguicdo se inicia (veja “Perseguicoes”
no capitulo 8 do Guia do Mestre), ou eles podem ficar e
lutar. Eles podem até mesmo tentar armar algum tipo
de emboscada, uma vez que as fileiras dianteiras do
grupo provavelmente estarao fora do campo de visado
dos drows assim que o encontro aconteca.

Se os aventureiros fugirem e escaparem com
éxito, eles abaixam o nivel de perseguicdo para 4 e
comecam a evitar seus perseguidores novamente. Se
eles lutarem com os drows, prossiga com o encontro.
Os batedores drows focam em manter a perseguicao
de perto e alvejar os personagens com virotes
envenenados de sua besta de méao. Depois de 1d6+4
rodadas, o restante do grupo drow (Ilvara, Asha,
Jorlan e Shoor) chegam e se unem ao encontro.

DESPISTANDO PERSEGUIDORES

Se os aventureiros abaixarem o nivel de perseguicao
para O, os drows perdem o rastro a ndo ser que
circunstancias permitam que eles localizem os
personagens novamente. Isso inclui os personagens
passando um dia ou mais em um local onde eles
sejam reconhecidos, ou onde conversem abertamente
sobre sua fuga de Velkynvelve. Se os personagens
passarem por alguma area sob observacao dos
batedores ou espidoes drows, Ilvara inevitavelmente
sabera da localizacdo dos personagens. Quando isso
ocorrer, aumente o nivel de perseguicao para 1 e
comece a manter registro novamente conforme os
drows recuperam os rastros novamente.

CAPTURA

Os drows tentam capturar os prisioneiros, se isso

for possivel, uma vez que Ilvara quer ter o prazer de
ensina-los uma licdo sobre desobediéncia. Se os elfos
negros reduzirem algum personagem a O pontos de
vida, esses personagens sao nocauteados ao invés

de mortos (veja “Nocauteando uma Criatura” no
capitulo 9 do Livro do Jogador). Mesmo se um ou mais
personagens forem acidentalmente mortos, Ilvara esta
obcecada o suficiente para conjurar reviver os mortos
para trazé-los de volta a vida (presumindo-se que a
alma do personagem queira retornar).

Personagens capturados sdo desarmados, suas
maos amarradas com corda de seda de aranha e
amordacados. Os drows marcham de volta para
Velkyynvelve a menos que Menzoberranzan esteja
mais préoximo, neste caso Ilvara os leva para la.

Os personagens irdo precisar pensar em um novo
plano para escapar, preferencialmente antes que
Ilvara tenha a oportunidade de tortura-los ou vende-
los como escravos na Cidade das Aranhas. Se eles
escaparem das garras dela novamente, a sacerdotisa
drow continuara sua perseguicéao até que esteja morta
ou que o grupo deixe Subterraneo (veja o capitulo 7).

ENCONTROS ALEATORIOS

A cada dia de viagem através do Subterraneo, cheque
duas vezes para ver se os personagens encontram
algo fora do comum: uma vez enquanto eles estao
viajando, e novamente quando estiverem acampando
ou descansando. Role um d20 e consulte a tabela
de encontros aleatérios para determinar o que eles
encontram, se € que encontram algo. Personagens
podem ter encontros com terrenos, uma ou mais
criaturas, ou uma combinacéo dos dois.

Qualquer encontro aleatério que aconteca enquanto
o grupo esta acampando é automaticamente um
encontro de criatura, o qual deve ser determinado
através da rolagem de um d20 e uma consulta com a
tabela de Encontros de Criatura.

ENCONTROS ALEATORIOS
d20 Encontro

1-13 Sem encontro

14-15 Terreno (role uma vez na tabela de Encontros de
Terreno)

16-17 Uma ou mais criaturas (role uma vez na tabela de
Encontros de Criaturas)

18-20 Encontro de terreno contendo uma ou mais

criaturas (role uma vez na tabela de Encontros de
Terreno, depois role uma vez na tabela de
encontros de Criatura)

ENCONTROS DE TERRENO

O Subterraneo contém grandes perigos e maravilhosos
cenarios. Regras especiais sao explicadas apods a
tabela.

ENCONTROS DE TERRENO
d20 Encontro

1 Cemitério de ossos
2 Penhasco e escada

3 Aglomerado de cristais
4 Caverna de fungos

5 Vazamento de gds

6 Desfiladeiro

7 Beirada alta

8 Sons horriveis

9 Onda de lava

10 Fosso de muco

11 Desmoronamento
12 Ponte de corda

13 Ruinas

14 Abrigo

15 Sumidouro

16 Limo ou bolor

17 Duto de vapor

18 Corrego subterraneo
19 Sinal de aviso

20 Teias

CEMITERIO DE OSSOS

Os personagens chegam a uma misteriosa caverna
com pilhas de incontaveis ossos de diversas criaturas.
Seja o local um cemitério natural para algumas
espécies de Subterraneo ou o antigo covil de um
predador assustador, os personagens podem reunir
materiais Uteis para fabricar itens entre os ossos.
Quando o grupo entrar no cemitério de ossos, role
um d20 e consulte a tabela para determinar quais
criaturas, se houver, estdo presentes. Os mortos
vivos levantam-se a partir dos ossos e atacam quando
0s primeiros personagens estiverem na metade do
caminho ao atravessar a caverna.

ENcoNTRO NO CEMITERIO DE Ossos
d20 Encontro

1-14 Sem encontro
15-18  3d4 esqueletos
19-20 1d3 esqueletos de minotauro
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PeENHASCO E Escapa

Um penhasco de 2d4x3 metros de altura bloqueia

a passagem do grupo, mas uma escada enrolada

pode ser vista no topo. Se alguém conseguir escalar

o penhasco — requerendo um teste bem-sucedido de
Forca (Atletismo) CD 15 — e derrubar a escada, os
personagens podem prosseguir. De outra forma, eles
perdem um dia de viagem encontrando outra rota.

Se os personagens removerem a escada uma vez que
estejam no topo, eles diminuem o nivel de perseguicao
drow em 1.

AGLOMERADO DE CRISTAIS

Os aventureiros passam por uma area repleta de
faerzress contendo pedacos de quartzo do tamanho de
um punho que emitem luz de penumbra em um raio
de 3 metros. Um golpe forte nos cristais, incluindo
arremessa-los de forma que atinja uma superficie
dura, faz com que eles estourem em um forte lampejo
cegante com 3 metros de raio. Qualquer criatura
dentro da area precisa de um sucesso em um teste de
resisténcia em Constituicao CD 10 ou ficara cego por
1 minuto. Uma criatura cegada por este efeito repete
seu teste de resisténcia de Constituicao ao final de
cada turno. No caso de um sucesso, ndo estara mais
cega.

Os personagens podem extrair um total de 12
cristais no total, mas o tempo necessario para fazer
isso aumentara o nivel de perseguicao drow em 1.

CAVERNA DE FUNGOS

Os aventureiros esbarram em uma caverna repleta de
fungos e cogumelos de todos os tamanhos e tipos. Veja
“Fungos do Subterraneo” e escolha alguns exemplos
interessantes.

VAZAMENTO DE GAS

Os aventureiros chegam a uma caverna com um
perigoso vazamento de gas. Qualquer membro do
grupo com um valor de Sabedoria (Percepcéo) passiva
de 14 ou mais detecta sinais do gas. O ritmo de
viagem dos personagens € reduzido pela metade
conforme eles circundam a area, mas nao ha efeitos
danosos. Se o gas nao for detectado, cada personagem
na area precisa fazer um teste de resisténcia de
Constituicao CD 12, tomando 5 (1d10) dano venenoso
em caso de falha, ou metade do dano em caso de

sucesso. Qualquer chama aberta trazida para a area
faz com que o gas exploda. Cada criatura na explosao
precisa realizar um teste de resisténcia de Destreza,
tomando 10 (3d6) dano flamejante no caso de falha,
ou metade disso no caso de sucesso.

DESFILADEIRO

Os personagens precisam fazer uma dificil descida
no desfiladeiro com 2d4x30 metros de profundidade
e depois subir pelo outro lado, ou encontrar um
caminho que o contorne. Seu ritmo de viagem

para o dia é reduzido pela metade a menos que
tenham algum plano para atravessar o desfiladeiro
rapidamente.

BEIRADA ALTA

Os personagens precisam andar ao longo de uma
beirada de 45 centimetros de largura que bordeia uma
ravina de 2d6x3 metros de profundidade. O ritmo

de viagem do grupo pelo resto do dia é reduzido a
metade, e cada personagem precisa ser bem-sucedido
em um teste de resisténcia de Destreza CD 10 para
evitar a queda. Precaucdes como amarrar com uma
corda uns aos outros permite que cada personagem
faca o teste de resisténcia com vantagem. Aumente o
nivel de perseguicdo drow em 1.

SONS HORRIVEIS

Por horas, a viagem do grupo € atormentada por
terriveis gritos, gemidos e falas sem sentidos e
incoerentes ecoando através de passagens proximas,
sem qualquer origem aparente. Cada personagem
deve ser bem-sucedido em um teste de Sabedoria CD
11. Em um resultado com falha, o nivel de loucura do
personagem aumenta em 1.

ONDA DE LAvVA

Conforme o grupo atravessa um longo e sinuoso
corredor, um tremor abre uma fissura repleta de lava
atras deles. Cada personagem precisa realizar um
teste de resisténcia de Destreza CD 10 para evitar a
onda de lava, tomando 21 (6d6) de dano flamejante em
uma falha. Diminua o nivel de perseguicdo drow em 1.

Fosso bE Muco

Os aventureiros precisam vadear através de um largo
fosso de 1 metro de profundidade de muco imundo

e viscosamente sombrio. O muco é terreno dificil

e os personagens tém desvantagem em testes de
resisténcia de Destreza enquanto ali estiverem, mas
seu ritmo de viagem do dia é reduzido pela metade se
eles optarem por contornar.

DESMORONAMENTO

Enquanto os aventureiros fazem seu caminho através
da longa e sinuosa caverna, um tremor inicia um
desmoronamento. Cada membro do grupo deve
realizar trés testes de resisténcia de Destreza CD

12, recebendo 10 (3d6) de dano de concussdo em
cada falha do teste. Qualquer criatura incapacitada
nao removida da area estara enterrada debaixo dos
pedregulhos, recebendo 1d6 de dano de concussao
adicionais ao final de cada um de seus turnos até que
a criatura seja retirada dali ou morta. Diminua o nivel
de perseguicdo drow em 1.

PoNTE DE CORDA

Uma ravina com 2d4x3 metros de largura e 2d4x3
metros de profundidade corta através do caminho do
grupo, dividido por uma velha ponte de corda. Se os
personagens cortarem a ponte apos passarem, o nivel
de perseguicdo drow aumenta em 1.



RuUINAS

Os aventureiros se deparam com uma pequena ruina
escondida em Subterraneo. Isto pode ser criacao de
alguma raca subterranea ou uma ruina da superficie
que colapsou e afundou ha muito tempo. Se os
personagens procurarem nas ruinas, ha 50% de
chance de encontrarem 1d4 bugigangas (veja capitulo
5, “Equipamento”, do Livro do Jogador). Role na tabela
de Bugigangas ou escolha as apropriadas.

ABRIGO

O grupo encontra por acaso uma caverna que é bem
protegida e facilmente defendida. Se os personagens
acamparem aqui, eles podem terminar um descanso
longo sem qualquer chance de um encontro enquanto
dormem.

SUMIDOURO

Um membro aleatério do grupo pisa em cima de
pedras que colapsam em um sumidouro. Ele precisa
realizar um teste de resisténcia de Destreza CD

12 para evitar cair em um fosso de 6 metros de
profundidade e receber 7 (2d6) pontos de dano de
concussao. Escalar para fora do fosso requer um teste
bem-sucedido de Forca (Atletismo) CD 15.

LiMo ou BoLor

Conforme os aventureiros passam por uma pequena
caverna, eles encontram uma mancha de limo ou
bolor. Role um d6 e consulte a tabela para determinar
que tipo de limo ou bolor esta presente (veja “Perigos
da Caverna” no capitulo S do Guia do Mestre para
detalhes sobre essas ameacas).

ENCONTRO DE LiIMO ouU BOLOR

dé Encontro

1-3 Mancha de limo verde

4-5 Mancha de bolor amarelado
6 Mancha de bolor marrom

Duto DE VAPOR

Um duto de vapor quente irrompe abaixo de um
membro aleatorio do grupo, que precisa ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Destreza CD
12 ou receber 7 (2d6) de dano flamejante.

CORREGO SUBTERRANEO

Uma via fluvial com 2d4 x 1,5 metros de largura corta
o caminho do grupo. O coérrego é raso e pode ser
facilmente atravessado, e os personagens podem beber
agua fresca e renovar seus estoques de agua. Peixes
comestiveis habitam este corrego, de forma que a CD
de qualquer tentativa de encontrar comida nesta area
é reduzida para 10. Atravessar o corrego reduz o nivel
de perseguicdo drow em 1.

SINAL DE AVISO

Os personagens entram em uma caverna com
estalactites e estalagmites. Aqueles com um valor
de Sabedoria (Percepcao) passiva maior ou igual a
11 avistam o seguinte selo entalhado em uma das
estalagmites:

O selo € um sinal de aviso drow que significa
“Demonios adiante!”. Qualquer criatura ndo drow que
tocar o simbolo precisa fazer um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 10. No caso de uma falha, o nivel de
loucura da criatura aumenta em 1.

Se os personagens realizarem um descanso longo
dentro de um quilémetro e meio do simbolo de aviso,
role um d20 e consulte a tabela para determinar o que
eles encontram ao final de seu descanso.

ENCONTRO DO SINAL DE Aviso

d20 Encontro

1-14 Sem encontro

15-16 1 barlgura invisivel

17-18  3d4 dretches

19-20 1d2 demoénios das sombras
TE1AS

Teias grudentas preenchem a passagem (veja “Perigos
nas Masmorras” no capitulo 5 do Guia do Mestre). As
teias se estendem por centenas de metros. A menos
que os personagens venham com algum plano para
limpar as teias rapidamente, o ritmo de viagem pelo
dia é reduzido a metade conforme os personagens sao
forcados a abrir seu caminho ou encontrar uma rota
alternativa.

Cheque por um encontro quando o grupo entrar
nas teias. Em uma rolagem de 1-2 em um d6, os
personagens encontram 1d4 aranhas gigantes
espreitando nas teias.

ENCONTROS DE CRIATURAS

Mantenha o nivel do grupo em mente quando estiver
criando estes encontros, e permita que os personagens
recuem ou evitem um encontro que seja um desafio
muito grande. Escapar tem seu custo, no entanto.
Personagens fugindo do acampamento para evitar um
encontro de criatura podem ser forcados a abandonar
comida e agua, por exemplo.

ENCONTROS DE CRIATURA
d20  Encontro
1-2 Emboscadores; realize uma nova rolagem desse encontro
se os personagens estiverem descansando
3 Verme da carnica
4-5 Escravos fugitivos

6-7 Fungos
8-9 Besouros de fogo gigantes
10-11  “Polvo das rochas” gigante
12 Criatura enlouquecida
13 Gosma ocre
14-15 Saqueadores

16 Batedores
17 Sociedade do esplendor
18 Servos dos esporos

19-20 Mercadores

EMBOSCADORES

Uma ou mais criaturas tentam emboscar o grupo
conforme eles atravessam o Subterraneo. Role um
d20 e consulte a tabela para determinar o que os
personagens encontram.

CAPITULO 2 | ESCURIDAO ADENTRO

27



EMBOSCADORES

d20  Encontro
1-2 1 chuul espreitando em uma lagoa
3 1d6 aranhas gigantes penduradas nas paredes ou teto
4-5 1 grell flutuando perto do teto alto
6-9 1d4 gricks escondendo-se em uma fenda ou fissura
10-15 1d4 orogs empoleirando-se em beirais
16-17  1d6 perfuradores disfargando-se de estalactites
18-20 1 tribulo brutal irrompendo de uma parede proxima

Se a emboscada acontecer no covil do monstro, ha
uma chance de que personagens que vasculhem a
area encontrem algo interessante ou de valor. Role
um d20 e consulte a tabela abaixo para ver o que eles
encontram.

DEscoBERTAS NO CoviL Dos EMBOSCADORES

d20 Descoberta

1-10 Nada

11-12  Um esqueleto humanoide agarrado em uma arma nao
magica recuperavel (sua escolha)

13-14  Um esqueleto humanoide vestindo uma armadura nao
magica recuperdvel (sua escolha)

15-17 1d6 gemas de 50 po

18-19 Um esqueleto humanoide ou cadaver carregando um item

magico aleatdrio (role uma vez na Tabela B de Itens
Magicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)

20 O tesouro escondido de um monstro contendo 2d6 gemas
de 50 po e um ou mais itens magicos (role 1d4 vezes na
Tabela C de Itens Magicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)

VERME DA CARNIGA

Os personagens encontram um verme da carnica
sugando e raspando tuneis e cavernas a procura de
comida.

Ha uma chance de 25% de que o verme da carnica
seja domesticado e esteja equipado com uma sela de
couro e arreios, embora nao haja sinal do cavaleiro.
Um personagem pode ser aproximar e montar o verme
da carnica sem ser atacado se for bem-sucedido em
um teste de Sabedoria (Lidar com Animais) CD 13.
Enquanto estiver na sela e utilizando os arreios, o
cavaleiro pode permanecer montado no verme da
carnica conforme ele rasteja através das paredes e
teto.

Escravos FuGITIVOS

Esses escravos estdo perambulando pelo

Subterraneo desde que escaparam de Gracklstugh ou
Menzoberranzan. Eles estdo necessitados por comida e
agua. Role um d4 e consulte a tabela para determinar
o que os personagens encontram. Escravos elfos,
andes e humanos sdo amigaveis; se receberem comida
e agua, certamente irdo se juntar ao grupo. Escravos
goblins sao hostis e tendem a atacar.

Escravos FuGITivos

da Encontro

1d2 elfos da lua plebeus

1d3 andes do escudo plebeus
1d4 plebeus humanos

1d6 goblins

A WN P
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Funcos
Role um d6 e consulte a tabela para determinar que
tipo de fungo os personagens encontrario.

FuNGos

dé Encontro

1-2 1d4 esporos de gas
3-4 1d4 guinchadores
5-6 1d4 fungos violeta

Ha uma chance de 25 por cento de que os esporos

de gas carreguem um fragmento de memoria de um
observador morto em seus esporos (veja a descricdo de
esporos de gas na descricao em “Fungos” no Manual
dos Monstros). Esta memoria pode ser de qualquer
coisa que vocé deseje, ou vocé pode rolar um d4 e
consultar a tabela de Memoéria do Observador.

MEeMORIAS DO OBSERVADOR

d20 Memédria

1 Uma negociagdo tensa com um drow terminando com o
observador concordando em conceder ao drow passagem
segura através do “Vasto Esquecimento” em troca de ajuda
para livrar seu covil da infestacdo de gnomos

2 Perseguindo ladrGes svirfneblin através dos tuneis de seu
dominio para recuperar gemas roubadas

3 Uma feroz batalha contra um envelhecido arquimago drow
terminando com o observador sofrendo um grave
ferimento

4 Espiando um drow ranger com duas cimitarras brilhantes e

um companheiro animal preto e quadrupede

BESOUROS DE FOGO GIGANTES

Os personagens encontram 1d6 besouros de fogo
gigantes que exploram tuneis e cavernas para
alimentacdo. Os personagens que precisam de fontes
de luz podem colher as glandulas brilhantes dos
besouros mortos.

"POLVO DAS ROCHAS" GIGANTE

Esta criatura € um polvo gigante que evoluiu para
viver e prosperar em terra. Ele pode alterar sua
coloracao para se parecer com uma formacao rochosa
e tende a espreitar em fendas e fissuras, atacando
criaturas menores que perambulam por perto. Ele
tem uma velocidade de caminhada de 6 metros,

uma velocidade de escalada de 3 metros, perde sua
caracteristica Prender a Respiracao e substitui sua
Camuflagem Aquatica pela seguinte caracteristica:

Camuflagem. O polvo recebe vantagem em testes de
Destreza (Furtividade).

CRIATURA ENLOUQUECIDA

O grupo encontra a criatura ensandecida pela
influéncia dos lordes demoénios. Role um d4 e consulte
a tabela para determinar o que aparece. Entéo role

na tabela Loucura Permanente no capitulo 8 do Guia
do Mestre para determinar a natureza da loucura

da criatura. Se curada de sua loucura, a criatura se
comporta de acordo com seu alinhamento.



CRIATURA ENLOUQUECIDA

da Encontro

1 1 gnomo das profundezas
2 1 drow

3 1 duergar

4 1 gigante de pedra

Ha uma chance de que a criatura enlouquecida tenha
algo de interessante ou de valor em sua posse. Role
um d20 e consulte a tabela abaixo para definir o que
ela possui. A criatura nao se livra do item livremente.

Posses DA CRIATURA ENLOUQUECIDA

d20  Posses
1-10 Nada
11-13  Uma gema de 10 po
14-15 Um anel de ouro no valor de 25 po
16-17 Uma estatueta de Lolth feita de obsidiana valendo 100 po
18-19 Um item madgico aleatdrio (role uma vez na Tabela A de
Itens Mdgicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)
20 Um item magico aleatério (role uma vez na Tabela B de

Itens Mdgicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)

GosmA OCRE

Conforme os personagens se movem através de uma
série de cavernas, eles atraem a atencao de uma
gosma ocre. O limo segue os personagens, atacando
quando eles param para o préoximo descanso.
Personagens na fileira de tras da ordem de marcha
que tenham um valor de Sabedoria (Percepcao)
passiva igual ou maior que 14 avistam o limo
seguindo-os.

SAQUEADORES

Esse grupo de saqueadores vindos da superficie se
aventurou no Subterraneo procurando por riquezas
e se perdeu. Role um d6 e consulte a tabela para
determinar o que aparece. Os saqueadores sao
inicialmente hostis em relacdo ao grupo, embora
personagens espertos possam tentar comprar salvo
conduto ou informacoes.

SAQUEADORES
dé Encontro
1-2 1d6 bandidos humanos e 1 capitdo bandido humano

3-4 2d4 goblins e 1 chefe goblin
5-6 1d6 orcs e 1 orc Olho de Gruumsh

Ha uma chance de que o lider do grupo possua algo de
interessante ou valor. Role um d20 e consulte a tabela
abaixo para ver o que o lider dos saqueadores possui
em seus pertences.

PERTENCES DO LIDER DOS SAQUEADORES

d20  Pertences
1-5 Nada
6-10 2d6 gemas de 10 po em uma bolsa pequena
11-14 2d6 gemas de 50 po em uma bolsa pequena
15-17  1d4 talos-de-tocha (veja “Fungos do Subterraneo”)
18-19 1d4 orbes-d’agua (veja “Fungos do Subterraneo”)

20 Um item magico aleatério (role na Tabela B de Itens
Magicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)

BATEDORES

Cada um desses grupos esta no Subterraneo em uma
missao secreta. Role um d6 e consulte a tabela para
determinar o que aparece.

BATEDORES
d6 Encontro
1-2 1 drow
3-4 1d4 miconides adultos
5-6 1d6 batedores andes do escudo

O batedor drow esta procurando por escravos
fugitivos. Se ele avistar o grupo, ele tentara evitar ser
notado e levara a informacéao referente a localizacao do
grupo (veja “Perseguicao Drow”).

Os batedores miconides sao indiferentes em relacao
ao grupo e nao estao dispostos a discutir sua missao
ou suas viagens com os aventureiros.

Batedores andes do escudo sdo amigaveis se o grupo
incluir um ou mais habitantes da superficie. Eles
estao dispostos a dar ao grupo o equivalente a um dia
ou dois de racoes de comida e agua.

SOCIEDADE DO ESPLENDOR

Os personagens se esbarram em um membro da
Sociedade do Esplendor, uma seita de monstros
altamente inteligentes que se uniram para resolver
todos os problemas do Subterraneo. A sociedade esta
investigando as areas impregnadas de faezress para
averiguar se esta relacionada com o que a sociedade
teme que seja algum tipo de “incursdo demoniaca”.
Role um d10 para determinar qual membro da
sociedade os personagens encontram.

SocCIEDADE DOS ESPLENDOR

dio Encontro

1-2 Y, o derro sabio (veja apéndice C)
3-4 Blurg, o orog

5-6 Grazilaxx, o devorador de mentes

7-8 Skriss, o troglodita
9-10 Sloopidoop, o sumo sacerdote kuo-toa

Cada membro da Sociedade do Esplendor tem um
alinhamento neutro, uma inteligéncia de 18 (+4), e
fluéncia em multiplas linguas, incluindo anao, élfico
e a lingua do subterraneo (embora Grazilaxx prefira
se comunicar utilizando telepatia). Suas outras
estatisticas sdo as mesmas, no entanto. Os membros
sdo eruditos e comunicativos, preferindo diplomacia e
debate sobre violéncia (embora eles se defendam caso
sejam atacados).

Cada membro da sociedade pode conjurar a magia
teleporte uma vez por dia, mas o destino pretendido
deve estar dentro de 9 metros de outro membro
da sociedade. Este efeito de teleporte pode ser
interrompido (veja “Faezress” anteriormente neste
capitulo), que é como cada membro da sociedade
as vezes acaba nos mais longinquos cantos do
Subterraneo, separado de seus companheiros.

Membros da Sociedade do Esplendor estao cientes
que os caminhos para o mundo da superficie
existem, mas néao exploraram nenhum deles (suas
preocupacdes sdo com Subterraneo, no final das
contas). Se os personagens demonstrarem interesse
em alcancar a superficie, o membro da sociedade pode
sugerir que procurem por um guia em um dos grandes
assentamentos de Subterraneo, como Pedra do
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Massacre do Refiigio ou Gracklstugh. O membro da
sociedade pode conceder direcoes verbais detalhadas
que os personagens podem seguir para alcancar
qualquer assentamento do Subterraneo que desejem.
Contudo, ele ndo pode garantir que a rota é segura.
Se os personagens estiverem procurando por alguma
outra coisa, o membro da sociedade oferece qualquer
assisténcia que ele puder.

SERVOS ESPOROS

Uma ou mais criaturas mortas e reanimadas pelos
esporos de Zuggtmoy’s observa os personagens
conforme eles passam. Os servos esporos nao se
comunicam e ndo atacam exceto em defesa propria.
Role um d10 e consulte a tabela para determinar o
que os personagens encontram.

SERVOS ESPOROS

d10 Encontro

1-3 1d4 servos esporos drow (veja apéndice C)

4-6 1d6 servos esporos duergar (veja apéndice C)

7-8 1d4 servos esporos horror de gancho (veja apéndice C)
9-10 1d8 servos esporos quaggoth
MERCADORES

Esses mercadores utilizam os tuneis de Subterraneo,
viajando de assentamento para assentamento. Role
um d4 e consulte a tabela para determinar o que
aparece.

MERCADORES
da Encontro
1 2d4 gnomos das profundezas
2 2d4 drow
3 2d4 duergar
4 2d4 kuo-toa

Mercadores drows e gnomos das profundezas tém 50
por cento de chance de ter metade de seu niumero em
lagartos gigantes como montarias e animais de carga.
Mercadores duergar tém 50 por cento de chance de ter
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metade de seu nimero em corcelantes machos (veja
apéndice C) como animais de carga. Se houverem
corcelantes machos presentes, ha 50 por cento

de chance de que os mercadores estejam sendo
escoltados por um duergar cavalga-aranha montado
em uma corcelante fémea (veja apéndice C para
ambos).

Os mercadores carregam mercadorias no valor de
5d4 x 10 po, mais dez dias de provisdes por membro
do grupo; eles estao dispostos a vender até 20 por
cento de cada. Se os mercadores drows virem os
aventureiros e tiverem a oportunidade de reporta-los,
aumente o nivel de perseguicao drow em 1.

RESUMINDO A VIAGEM

Ao invés de checar por encontros aleatérios todos
os dias, vocé pode pular ou resumir parte da viagem
dos personagens. Role 1d6+1 para o numero de dias
entre encontros, com a chance normal de encontro ser
um encontro de terreno, um encontro de criatura ou
ambos (conforme descrito em “Encontros Aleatorios”).
Por exemplo, se vocé rolar um resultado 4, vocé diria
aos seus jogadores: “Vocés estao seguindo o caminho
por entre tineis e passagens por quatro dias...” antes
de descrever as circunstancias do encontro para eles.
Com essa abordagem, encoraje os jogadores a
descrever o que seus personagens fazem — ou mesmo
veem e experimentam — durante esse intervalo de
tempo. Adicionalmente as atividades de descanso
como criacao de itens, personagens tém bastantes
oportunidades de interacdo. Se os jogadores estiverem
lidando com interpretacédo de papéis de alguns ou
todos os seus companheiros PdMs (veja “Um Grupo
Variado” no capitulo 1), peca-os para elaborarem
atividades desses personagens, preenchendo os
detalhes conforme julgar adequado. Jogadores podem
também sugerir e elaborar histérias sobre coisas que
seus personagens tenham vivenciado durante esse
intervalo, incluindo realizar arduas escaladas, saltos
sobre desfiladeiros ou esquivar-se de perfuradores,
e vocé pode fazer o mesmo. Esse aspecto adicional
da interpretacao adiciona cor e enredo a jornada
enquanto mantém o avanco relativamente vivo.



ENCONTROS DETERMINADOS

Vocé pode utilizar os proximos quatro encontros
durante as viagens do grupo no Subterraneo entre
as localidades no capitulo 3 até o 7, inserindo-os
conforme desejar. Eles providenciam desafios mais
detalhados para os personagens e também
oferecem chances de encontrar alguns aliados em
potencial. Se os personagens precisarem de um
impulso na EXP conforme eles avancam para os
capitulos subsequentes, esses encontros podem
ajudar a providencia-lo.

Os CAMINHOS DE SEDA

Os Caminhos de Seda sdo um emaranhado de teias

de aranha se cruzando em um abismo de 150 metros
de profundidade e 600 metros de largura que se
estendem por quase oito quilometros. A maior parte
do emaranhado de teias é atravessavel, mas, devido ao
fato de que teias antigas se desintegram com o tempo
e que aranhas gigantes habitando o abismo estao
constantemente tecendo novas teias, os Caminhos de
Seda estdao em constante mudanca.

O abismo contém intmeras passagens em diferentes
alturas que guiam para longe dele. E raro que um
emaranhado de teia conecte uma abertura a outra em
um mesmo “nivel” de altura. Personagens navegando
nos Caminhos de Seda precisam seguir emaranhados
inclinados para alcancar o destino almejado. Isso
€ bastante perigoso, mas simplesmente ndo ha
nenhum caminho facil para superar o abismo. Os
personagens podem facilmente se perder na massa de
emaranhados que se alongam através do abismo a nao
ser que eles obtenham ajuda.

Os CORREDORES DE TEIA

Os Corredores de Teia sao um par de goblins
cacadores de emocao chamados Yuk Yuk e Isca de
Aranha. Eles tém vivido no Subterraneo desde que
conseguem se lembrar, com muito de seu tempo gasto
em cacadas ao tesouro e sobrevivendo nos Caminhos
de Seda. Os goblins sdo inclinados a facanhas
audaciosas (e muitas vezes tolas). O fato de ambos
estarem vivos € um atestado tanto de sua sorte como
de suas habilidades. Modifique suas estatisticas de
acordo com o que se segue:

* Ambos sao neutros

* Adicione Acrobacia +6 e Atletismo +3 a lista de
pericias dos goblins

* Os goblins tem vantagem em testes feitos para
evitarem ser surpreendidos

Os goblins notam os aventureiros conforme eles se
aproximam do Caminho da Seda e estao dispostos a
agir como guias e ajudantes — por uma taxa, € claro.
Eles aceitarao 2 po por dia cada, mas Yuk Yuk (que
faz toda a negociacao) pode facilmente pedir por algo
brilhante pertencendo a algum dos personagens. Ele
pode também pedir por algum favor nao especifico,

a ser pago quando os goblins e os aventureiros
chegarem a seja la onde seus caminhos se separem.
Ele pode também pedir para ser o primeiro a escolher
em qualquer divisdo de espélios que o grupo descubra
nos Caminhos da Seda, e esperara e pedira por uma
parte do tesouro independentemente.

Yuk Yuk e Isca de Aranha carregam cada um uma
cabaca de gordura, a qual eles aplicam em seus
pés para que possam “surfar nas teias”. Enquanto
estiverem deslizando teia abaixo, eles se movem com o
dobro de sua velocidade de caminhada.

Os Corredores de Teia sao tao bons quanto
prometem no que se refere aos seus servicos, e

YUK YUK E
IsCA DE ARANHA

podem ensinar aos personagens uma coisa ou duas.
Enquanto estiverem viajando com os dois goblins,
os personagens tém vantagem em testes feitos para
evitar serem surpreendidos. Os goblins conhecem
os Caminhos da Seda bem o suficiente para nao se
perder neles.

Se os aventureiros causarem uma boa impressao
nos Corredores de Teia e os objetivos do grupo
parecerem oportunidades interessantes para fazer
coisas novas e perigosas, os goblins se oferecem para
permanecer com eles apos atravessarem os Caminhos
de Seda. Os dois nao deixardao o Subterraneo,
no entanto. Yuk Yuk tentara negociar uma taxa
adequada, mas os goblins podem simplesmente
juntar-se aos personagens, felizes em receber qualquer
divisdo justa de tudo que adquirirem.

CAMINHOS DE SEDA: CARACTERISTICAS GERAIS

Conforme os personagens atravessam os Caminhos de Seda,
mantenha em mente as seguintes caracteristicas.

Terreno Dificil. Qualquer criatura com um deslocamento
de escalada pode caminhar ao longo das teias com este
deslocamento. Para todas as outras criaturas, as teias
sdo terreno dificil. Qualquer criatura que caia pode
potencialmente ficar enredada nas teias (veja “Caindo”).

Caindo. Sempre que uma criatura receber dano enquanto
estiver atravessando os Caminhos de Seda, ou sempre que
as teias sobre a qual estiver caminhando se romperem, a
criatura precisa realizar um teste de resisténcia de Destreza
CD 15. Em caso de sucesso, a criatura consegue evitar a queda
ao se agarrar em emaranhados de teia proximos. Em caso de
falha, a criatura cai 1d10 x 3 metros. Se a distancia da queda
for menor que a distdncia do chdo do abismo, a criatura fica
enredada nas teias e esta impedida; de outra forma, a criatura
atinge o chdo e recebe dano da queda normalmente. Uma
criatura impedida pode realizar um teste de resisténcia de
Forga CD 12 ao final de cada um de seus turnos, libertando-se
e encerrando a condigdo de impedida em caso de sucesso.
Outra criatura pode utilizar sua agdo para Ajudar a criatura
impedida dentro de seu alcance, concedendo vantagem no
préximo teste de resisténcia para encerrar o efeito.

Luz. O abismo é escuro. Carregar uma fonte de luz atrai
criaturas hostis, aumentando a chance de um encontro para
1-3 em um d6.

Fogo. Teias queimam quando expostas a qualquer ataque
ou efeito que cause dano flamejante. Isso faz com que varios
emaranhados cedam e todas as criaturas em um raio de 12
metros da area afetada precisem fazer um teste de resisténcia
para evitar cair (veja “Caindo”).
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ENcONTROS NOS CAMINHOS DE SEDA

Para cada 150 metros que o grupo viage através das
teias, cheque por um encontro aleatério rolando um
d6. Um encontro ocorre em uma rolagem de 1 a menos
que um ou mais membros do grupo esteja carregando
fontes de luz, nesse caso o encontro acontece em

uma rolagem de 1-3. Role na tabela de Encontros nos
Caminhos de Seda ou escolha um encontro adequado
quando um ocorrer.

ENcoNTROS NOs CAMINHOS DE SEDA

d12 Encontro

1 Halfling pés-leves encasulado

2 1d4 mantos negros

3 1d4 drows e 1d4 escravos quaggoth
4-8 2d4 aranhas gigantes

9 1 mimico

10 1 espectador
11-12 Rompimento de teia

HALFLING ENCASULADO

Os personagens encontram um halfling pés-leves
ainda vivo encasulado em teias. Ele esta envenenado
e paralisado pela proxima hora.

Fargas Pés Ruidosos era um membro de um bando
de aventureiros procurando por uma tumba ha
muito perdida quando eles foram atacados por uma
matilha de gnolls enlouquecidos. Fargas escapou,
ficou perdido nos Caminhos de Seda, e foi atacado
por aranhas. Se resgatado, ele promete mostrar aos
aventureiros o caminho para a tumba em troca de
uma parte dos tesouros (veja “Tumba Perdida de
Khaem” mais a frente neste capitulo). Fargas é um
espido haflging caético e bom. Adicionalmente a
sua armadura e armas, ele carrega uma pocdo de
invisibilidade.

MANTOS NEGROS
Esses cacadores subterraneos mergulham e atacam o
grupo.

DRrOWS E ESCRAVOS QUAGGOTH
Estes odiosos drows e seus sanguinarios escravos
quaggoths estao navegando pelos Caminhos de Seda
em seu caminho através do Subterraneo. Se Derendil
estiver com o grupo, ele pode utilizar uma acéao para
realizar um teste de Carisma CD 15, virando os
escravos quaggoth contra seus mestres drow em caso
de sucesso. Se os drows forem eliminados, Derendil
pode repetir o teste para conventer os quaggoths
sobreviventes em seus seguidores. Caso Derendil
morra, esses quaggoths ndo podem ser controlados e
lutam até a morte.

Se algum drow escapar do encontro, aumente o nivel
de perseguicao do grupo de perseguidores drow em 1.

ARANHAS GIGANTES

Aranhas gigantes séo os habitantes mais comuns do
Caminho de Seda, e sdo atraidas pelas vibracoes nas
teias que indicam presas em potencial.

MimMmico

Esta criatura finge ser um bau de ferro enroscado
nas teias. Quando os personagens chegam perto para
examina-lo, o mimico ataca.
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ESPECTADOR

Liberto da serviddo de um mago drow ha muito
falecido, esta aberracao enlouquecida agora flutua
através do abismo repleto de teias. Ela se comunica
com os personagens telepaticamente, avisando-os
sobre “demonios se levantando no escuro”. A criatura
se torna progressivamente paranoica e convencida

de que os personagens sdo eles mesmos, demoénios,
vindos para aprisiona-lo a servidao, ponto em que ele
ataca e tenta destrui-los.

ROMPIMENTO DE TEIAS

Um cabo de teias embaixo de um dos membros
determinado aleatoriamente se rompe. Cada criatura
andando naquele cabo precisa realizar um teste de
resisténcia conforme descrito em “Caindo” na caixa
descritiva “Caminhos de Seda: Caracteristicas Gerais”.
Imediatamente cheque pro outro encontro apés as
rolagens terem sido resolvidas.

CAGCADA AOS HORRORES DE GANCHO

Os personagens entram em uma area onde um bando
de gnolls atraidos para o Subterraneo pelo lorde
demoénio Yeenoghu estdo cacando um par de horrores
de gancho em acasalamento. Tendo deixado guardas
na entrada principal do covil (area 5), o gnoll lider

da matilha dividiu seus cacadores restantes em dois
grupos, ambos os quais estao tentando empurrar para
fora os horrores de gancho para ganhar o direito de
destroca-los.

Os aventureiros entram por acaso na segunda
entrada das cavernas (area 1) e acabam envolvidos na
cacada. Queiram eles escolher evitar o grupo de caca,
ou ajudar os horrores de gancho, ou negociar sua
saida dessa situacao, depende dos jogadores.

1. HORRORES DE GANCHO

Os personagens escutam barulhos de estalos
conforme eles se aproximam desse ponto na
passagem. De repente, dois horrores de gancho
emergem da passagem lateral, movendo-se da area 2A
em direcdo a area 3. Os horrores de gancho atacam
somente em autodefesa e estdo com mais medo
dos gnolls gargalhantes e enfurecidos do que dos
personagens.

Os gnolls estao duas camaras atras dos horrores de
gancho, alcancando este ponto na rodada seguinte,
a menos que os personagens se movam em direcdo
a eles (nesse caso os dois grupos convergem na area
2A).

2A. CAGADORES GNOLL

Quatro gnolls movem-se para esta area na rodada
posterior em que os horrores de gancho se movem
além do grupo, e entdo perseguem sua presa para a
area 1 na rodada seguinte.

Os gnolls nao conseguem resistir a atacar outras
criaturas que atravessem seu caminho enquanto
gritam “Sacrificios para Yeenoghu!” em sua propria
lingua (mesmo que ninguém no grupo entenda Gnoll,
o nome do lorde demoénio € claramente reconhecivel).

DESENVOLVIMENTO

Sons de combate ou chamados dos gnolls podem
atrair seus companheiros de matilha nas areas 2B e 5.



2B. CACADORES GNOLLS

O resto dos cacadores gnolls corre através destas
cavernas a procura dos horrores de gancho. A menos
que eles sejam atraidos para algum outro lugar,
quatro gnolls e um lider de matilha gnolls estarao
aqui.

TESOURO

O lider de matilha gnoll carrega duas gemas de sangue
no valor de 50 po cada e uma turmalina marrom no
valor de 100 po.

3. ENCURRALADOS

Os horrores de gancho em fuga chegam até aqui,
aonde eles esperam para emboscar quaisquer
criaturas que tenham os seguido. A passagem €&
estreita o suficiente para que criaturas Médias
precisem se mover em uma fileira Gnica através dela.
A caverna aparenta ser um tunel sem saida e os
horrores de gancho lutam até a morte contra qualquer
criatura que entre.

Personagens que tomarem seu tempo para procurar
pela caverna avistam um buraco no teto com 3 metros
de altura (marcado como C no mapa), o que requer um
teste bem-sucedido em um teste de Forca (Atletismo)
CD 12 para subir para dentro. Ele conduz a area 4.

4. NINHO DO HORROR DE GANCHO

O chao arenoso dessa caverna aninha quatro ovos

de 30 centimetros de diametro com cascas rochosas,
todas enterradas até a metade nesse fosso raso. Esses
sdo ovos de horror de gancho e qualquer personagem
que toque os ovos pode senti-los agitando-se.

A cada hora, ha 10% de chance que um dos ovos
choque. O horror de gancho bebe que emerge se apega
a primeira criatura que vé. Ele posteriormente segue
essa criatura como se fosse sua mae, exigindo ser
alimentado. Se os personagens conseguirem manter
um horror de gancho vivo, ele eventualmente atinge
a idade adulta depois de seis meses. Acompanhe
seu crescimento utilizando a tabela de Maturacao do
Horror de Gancho.

CoviL bo HORROR DE GANCHO: CARACTERISTICAS GERAIS

Conforme os personagens explorem o covil dos horrores de
gancho, tenha em mente as seguintes caracteristicas.
Luz. Os tuneis estdao completamente escuros, o que nao
atrapalhar nem os gnolls nem os horrores de gancho.
Passagens Estreitas. Tuneis marcados com “P” no mapa
sdo estreitos o suficiente para que criaturas Grandes como
os horrores de gancho precisem se espremer através delas,
gastando um metro de movimento a mais para cada metro da
passagem. Criaturas Medianas ou menores podem se mover
através destas areas normalmente.
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GLABBAGOOL

O TEMPLO DO ESCORRIMENTO: CARACTER(STICAS GERAIS
Conforme os personagens exploram o Templo do
Escorrimento, tenha em mente as seguintes caracteristicas.

Luz. Exceto onde especificado de forma distinta, os tluneis e
camaras sdo escuros.

Ar. O ar é bolorento e perceptivelmente rarefeito. O
templo contém ar o suficiente para os limos, mais 160
horas de ar respiravel para uma criatura, dividido pelo
numero de criaturas presentes. Por exemplo, um grupo de
quatro aventureiros tem 40 horas de ar. Os personagens
que estiverem descansando e ndo estiverem engajados em
atividades como se movendo ou lutando consomem metade
do ar.

Uma vez que metade do ar seja consumida, os personagens
sofrem um nivel de exaust3o (veja o apéndice A do Livro
do Jogador). Para cada 10% do ar utilizado, os personagens
sofrem um nivel adicional de exaustdo. Chegando em 90%,
0s personagens sdo incapazes de se mover. Quando o ar for
totalmente utilizado, eles morrem. Uma vez que o primeiro
nivel de exaustdo chegue, os personagens se tornam
conscientes de que estdo ficando sem ar, e sabem de forma
grosseira o quanto eles ainda possuem.

Uma tocha acesa ou o equivalente consome tanto oxigénio
quanto um personagem. Efeitos magicos breves, mas quentes
consomem 1 hora de ar por nivel de fogo por rodada. Por
exemplo, uma magia bola de fogo que cause 8d6 de dano
flamejante consome 8 horas de ar, enquanto uma raio de
fogo que cause 1d10 pontos de dano flamejante consome 1
hora de ar por uso.

Agua. Em adico a estarem ficando sem ar, os personagens
percebem que os tuneis e as camaras estdo enchendo com
4gua fluindo da 4rea 6. A 4gua aumenta a uma proporgao
de 30 centimetros por hora, significando que a maioria dos
tuneis e camaras ficard completamente inundada dentro de
10 horas. Areas inundadas até a altura da cintura sdo terreno
dificil para os personagens. Uma vez que a agua chegue a
suas cabecas, eles precisam nadar.
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MATURACAO DO HORROR DE GANCHO

Idade Tamanho Notas

Infantil Minusculo CA 10; 4 (1d4+2) pontos de vida;
(até 1 més) deslocamento 3m; escalada 3m;
For 9 (-1); sem ataques efetivos;
Desafio 0 (0 Exp)

CA 11; 11 (2d6+4) pontos de vida;
deslocamento 4,5m; escalada
4,5m; For 12 (+1); ataques

de gancho sdo +3 para atingir,
tem alcance de 1,5m e causam 3
(1d4+1) de dano perfurante em
um acerto; Desafio 1/4 (50 Exp)
CA 13; 39 (6d8+12) pontos de
vida; deslocamento 6m; escalada
6m; For 15 (+2); ataques de
gancho sdo +4 para atingir, tem
alcance de 1,5m e causam 5
(1d6+2) de dano perfurante em
um acerto; Desafio 2 (450 Exp)
Veja o Manual dos Monstros

Jovem Pequeno
(1-3 meses)

Adolescente  Médio
(3-6 meses)

Adulto Grande
(+6 meses)

5. ACAMPAMENTO GNOLL

Os gnolls possuem um pequeno acampamento
estabelecido aqui para prevenir que os horrores de
gancho fujam nesta direcéo.

Trés gnolls guardam o acampamento e atacam
quaisquer criaturas emergindo dos tuneis que nao
sejam de sua espécie.

O TEMPLO DO ESCORRIMENTO

Um tremor causa um desmoronamento na caverna e
aprisiona os aventureiros em um labirinto de tineis
sem nenhuma saida 6bvia. Com um suprimento
decrescente de ar e o nivel de agua aumentando nos
tineis, os personagens sao forcados a encontrar meios
de escapar. Complicando a situacéao, parte do labirinto
pertence a um templo esquecido que agora serve como
covil para os servos do lorde demonio Juiblex.

1. ENCAIXOTADOS

Conforme os personagens seguem seu caminho
através da passagem tubular com 3 metros de altura,
um tremor chacoalha a area e derruba parte do

teto neles. Cada membro do grupo precisa ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Destreza

CD 13 ou recebera 5 (1d10) de dano de concussao
proveniente dos detritos caidos.

Uma vez que a poeira abaixe, os personagens
percebem que as rochas caidas enterraram ambos os
lados do corredor. No entanto, uma nova passagem foi
aberta em uma das paredes, oferecendo uma possivel
rota de escape. Esta claro que a rota que o grupo
estava seguindo foi permanentemente bloqueada por
toneladas de pedregulhos, e corre o risco de sofrer
outro colapso se os personagens tentarem escavar
uma saida.

2. MORTE GOTEJANTE

Seja pedra trabalhada ou rocha natural, as paredes
destas areas de 3 metros de altura brilham com agua
negra e gotejante.

Cada uma dessas areas chave guarda um limo
cinzento que escorre através das rachaduras do teto
para atacar qualquer criatura que entre.



3. GLABBAGOOL

Esta area contém os restos esqueléticos de um drow,
juntamente com uma maca de metal escurecido

e algumas moedas espalhadas. No entanto, os
personagens rapidamente notam que esses itens
parecem flutuar acima do piso de pedra.

Todos os itens visiveis estao presos dentro do corpo
de um cubo gelatinoso chamado Glabbagool — ou
ao menos, isso € assim que ele escolheu chamar
a si mesmo. Diferentemente da maioria dos cubos
gelatinosos, este monstro possui uma inteligéncia de
10 (+0) e telepatia com alcance de 18 metros (veja a
introducao do Manual dos Monstros para regras de
telepatia).

A chegada de Juiblex no Subterraneo concedeu a
Glabbagool sentibilidade e consciéncia. O limo esta
genuinamente curioso sobre outras criaturas e quer
aprender mais sobre o mundo. Ele se defende caso
seja atacado, mas de outra forma nao tenta machucar
os personagens, ao invés disso, pergunta quem sao, de
onde sao e como eles chegaram ao templo.

Outros limos nao atacarao Glabbagool, entao ele
pode bloquear a passagem para ajudar aventureiros
a afasta-los. Contudo, o cubo ndo pode se mover
seguramente através dos personagens no corredor.
Glabbagool pode pedir para acompanhar os
aventureiros se ele gostar ou estiver intrigado por eles.
Infelizmente a velocidade do limo de 4,5 metros

significa que personagens acompanhados por ele
podem viajar apenas em um ritmo lento (veja “Ritmo
de Viagem” no comeco deste capitulo).

TESOURO

O corpo de Glabbagool contém uma maca juntamente
com 14 pe, além do corpo parcialmente digerido de um
drow. Ele vomitara os itens para os personagens se
eles ganharem sua confianca.

A maca € um item magico comum. Enquanto
harmonizado com a arma, seu portador pode utilizar
uma acao para fazer com que a cabeca da maca
acenda com uma chama esverdeada, ou use uma acao
para extinguir a chama. Enquanto a maca estiver
“acesa”, ela brilha tao claro quanto uma tocha e causa
dano flamejante extra de 1 de dano em um acerto.

4. Fossos po Pubpim

Esta camara é dividida em quatro corredores e
recoberta por pesados ladrilhos de pedra. Suas
paredes estao entalhadas, com desgastados e
desbotados baixos relevos, que mostram formas
estranhas rodopiantes que podem ser ondas,
tentaculos ou alguma combinacdo de ambos.

ARMADILHA

Os quadrados marcados no mapa foram escavados por
baixo deixando um fosso de 3 metros de profundidade
abaixo de cada. Um teste bem-sucedido de Sabedoria
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(Percepcao) CD 15 permite que o personagem note que
a pedra esta enfraquecida.

Mais de 25 quilos de peso em uma area
enfraquecida faz com que ela colapse. Uma criatura
de pé na area precisa ser bem-sucedida em um teste
de resisténcia em Destreza CD 11 para agarrar a
beirada do fosso, apés o qual a criatura precisa ser
bem-sucedida em um teste de Forca (Atletismo) CD 11
para subir. Em uma falha no teste de resisténcia ou
no teste de habilidade, a criatura cai no fosso e recebe
1d6 pontos de dano de concussao.

No fundo de cada fosso ha um pudim negro, que
ataca qualquer criatura que caia ali. Se rejeitar a sua
vitima, ou se devorar a criatura caida muito rapido,

o pudim escala as laterais para atacar quaisquer
criaturas penduradas, ou para se mover no corredor a
procura de uma presa.

5. FONTE DA LOUCURA

Este aposento contém uma fonte de pedra com uma
borda elevada. O recipiente contém agua rasa e
salobra. Ao centro do reservatério, os detritos de uma

estatua quebrada descansam em cima de um pedestal.

Tudo que resta reconhecivel é um par de patas de
pedra agarrando o topo do pedestal. Engastado nas
paredes ha sete nichos. Agua escoa em um dos nichos
através de uma rachadura na parede. Os dois nichos
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que o flanqueiam estédo vazios. Esculturas estranhas e
sem forma ocupam os quatro nichos restantes.

As “esculturas” sdo, na verdade, quatro limos
cinzentos presos em hibernacao magica. Elas se
liquefazem e atacam quando alguma delas forem
tocadas ou danificadas.

TESOURO

Escondido entre as aguas negras da fonte estéao

112 pp, 41 po, trés braceletes de ouro esverdeado
valendo 25 po cada, uma adaga +1 de fabricacao drow
(a bainha tem o desenho de uma aranha), uma poc¢do
de cura maior, e um frasco contendo 6leo escorregadio.

6. CAMARA DA AcUuAa

Personagens aproximando-se dessa caverna de pedra
rustica escutam o som de agua sendo derramada.

A agua entra através de rachaduras no teto de 3
metros de altura. Dado o ritmo com que a agua
entra, os personagens podem facilmente concluir
que a rachadura foi causada pelo tremor que eles
experimentaram, e € apenas uma questao de tempo
até que a agua inunde o complexo inteiro.

A agua sobe a uma taxa de 30 centimetros por hora
até que os tuneis estejam completamente inundados.
Contudo, tentar abrir qualquer das rachaduras faz
com que mais do teto colapse, dobrando a quantidade
de agua vazando para o complexo, mas também
revelando que um rio subterraneo desviado € a fonte



da agua. Uma vez que o nivel da agua chegue até o
teto, o fluxo € diminuido e os personagens podem
nadar para cima por 12 metros até chegar a superficie
da agua. Eles se encontrardo em uma grande caverna
a partir da qual eles podem concluir sua jornada.

DESENVOLVIMENTO

Se Glabbagool estiver com o grupo, o cubo gelatinoso
inteligente flutua conforme o nivel da agua sobe e

se espreme entre as rachaduras do teto escapando
do templo inundado e permanecendo com os
personagens.

TuMBA PERDIDA DE KHAEM

Em épocas passadas, na época dos grandes impérios
de magia de Faertin, a feiticeira meio elfa Brysis
de Khaem foi sepultada em uma tumba flutuante.
Depois da queda do império de Netheril e suas cidades
voadoras, a tumba de Brysis despencou em uma fenda
e acabou no Subterraneo, aonde ela permaneceu por
séculos. A ascensao dos lordes demoénios acordou
Brysis do sonho eterno da morte como uma aparicao,
servida por espectros que uma vez foram seus leais
seguidores. Brysis deseja acumular forca vital o
suficiente para pode deixar o confinamento de sua
tumba, a qual seu espirito esta vinculado.

Os aventureiros podem descobrir a tumba por
acidente ou com a ajuda de Fargas Pés Ruidosos,
o halfling do encontro nos Caminhos de Seda. De
qualquer forma, quando eles estiverem préximos, leia
o seguinte para os jogadores:

Uma suave e feminina voz ecoa em sua mente
repentinamente, fraca e distante.

“Ola? Ha alguém ai...? Oh, por favor, eu preciso de sua
ajuda! Eu estou aprisionada na escuriddo ha tanto tempo...

tempo demais. Por favor, vocé me ajudaria a me libertar?”

Os personagens recebem a impressao da direcao

para a entrada da tumba, mas a voz misteriosa néao
responde a nenhuma indagacdo. Conforme eles
seguem a voz, uma passagem estreita os leva para
uma parede de marmore suja com uma porta dupla
feita de pedra misturada com bronze, esverdeada pelo
tempo (veja a barra lateral “Tumba Perdida de Khaem:
Caracteristicas Gerais”)

1. SALAO DE ENTRADA

Um diorama® de pedra esta a direita da entrada,
retratando a feiticeira Brysis Khaem como uma nobre
de Netherese em seu auge, rodeada por criados,
escravos e outras pompas de riqueza e poder. As
visdes das fantasticas cidades flutuantes cobrem a
parede a esquerda da entrada.

ESCADARIA E PATAMARES

Do outro lado da entrada, um vazio candeeiro de
pedra flanqueia uma empoeirada escadaria que desce
6 metros para um patamar. Fincada na parede do
patamar esta uma pedra calendario de Netherese.
Além desse patamar, a escadaria continua sua
descida, parando em mais trés patamares de pedra
lisa e descendo um total de 30 metros antes de chegar
a area 2.

TumMBA PERDIDA DE KHAEM: CARACTERISTICAS GERAIS

Conforme os personagens explorem a Tumba Perdida de
Khaem, tenha em mente as seguintes caracteristicas.

Tetos. O teto dos aposentos tem 4,5 metros de atura. O dos
corredores conectando-os tém 3 metros de altura.

Portas. Cada porta nas tumbas é uma laje de 3 por 3 metros
de marmore sélido envolto por uma fina camada de bronze
batido. O bronze se tornou verde com o tempo. A porta roda
ao redor de um eixo central, criando passagens estreitas de
ambos os lados quando aberta. A porta também é pesada e
justa, requerendo um teste de Forga (Atletismo) CD 15 para
abrir ou fechar.

Luz. Exceto onde seja dito diferente, o interior da tumba é
escuro.

Magia Cadtica. A tumba foi criada durante a época da alta
magia, e se tornou infundida com faerzress. A energia antiga e
caodtica agora permeia a estrutura causando a qualquer magia
conjurada dentro da tumba uma rolagem na tabela de Surto
de Magia Selvagem no capitulo 3, “Classe de Bruxo”, do Livro

do Jogador.

2. SANTUARIO

As escadas conduzem a esse santuario, onde retalhos
de tapecarias empoeiradas espalham-se pelo piso.
Frisos nas paredes estao desfigurados com ranhuras
profundas, tornando-os irreconheciveis. Um altar de
marmore cinza claro encontra-se arranhado e rachado
contra uma parede.

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Investigacao)
CD 13 revela que o dano neste aposento é
relativamente recente, e que as criaturas que o
causaram nao deixaram nenhum tipo de marcas na
camada de poeira do piso.

3. SARCOFAGO DOS SERVOS

Quatro sarcéfagos de pedra marcam o local de
descanso dos mais fiéis servos de Brysis. A tampa de
cada sarcofago carrega a imagem esculpida de uma
figura humana em um manto em repouso. Os quatro
servos de Brysis se levantaram ao seu comando como
espectros. Se alguém os tocar ou de outra forma
perturbar o sarcéfago, todos os quatro espectros
emergem de seus sarcéfagos, uivando em furia, e
atacam. Os espectros podem perseguir sua presa além
do confinamento de sua tumba, caso necessario.

Abrir a tampa de um sarcéfago requer um teste
bem-sucedido de Forgca CD 17 e revela um tesouro
dentro (veja “Tesouro”).

Um personagem inspecionando o sarcéfago nordeste
e conseguindo um sucesso em um teste de Sabedoria
(Percepcao) CD 15 percebe que o sarcéfago foi
construido sobre rolos de pedra escondidos. Ele pode
ser movido lateralmente com um teste bem-sucedido
de Forca CD 10 para revelar um buraco de 1,2 metros
no chéao, e no teto de uma camara te tamanho similar
diretamente abaixo deste (area 5). Se os personagens
moverem o sarcofago, mas deixarem a camara sem
explorar a tumba abaixo, eles escutam a mesma voz
telepatica que os chamou inicialmente dizendo “Por
favor! Nao vao embora! Eu estou aqui embaixo!”

TESOURO

Cada sarcofago contém restos mumificados,
farrapos remanescentes de vestes de enterro antigas,
e o tesouro originario de Netherese.
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O sarcéfago nordeste contém dois braceletes
no valor de 50 po cada e uma varinha cerimonial

(mundana) feita de marfim acinzentado valendo SO po.

O sarcoéfago noroeste contém um anel de 6nix no
valor de 50 po e um colar de prata contendo duas
azuritas e uma cornalina no valor de 250 po.

O sarcofago sudoeste contém uma caneca feita de
ouro forjado no valor de 25 po e uma bengala no valor
de 75 po. A bengala é feita de teixo envernizado com
uma alca dourada em forma de escorpiado.

O sarcéfago sudeste contém um incensario de ouro
com filigrana de platina no valor de 250 po.

4. TumMBA FALSA

Blocos de pedra apoiadas conta as paredes oeste e
leste estao entalhadas com nichos, dentro dos quais
estdo uma duzia de vasos canopicos? contendo 6rgaos
dissecados. Estes orgaos pertencem aos servos de
Brysis, que foram sepultados na area 4.

No meio deste aposento esta um largo sarcofago em
cima de um esquife de marmore negro. A tampa do
sarcofago esta ornamentada com mosaicos recobertos
de poeira retratando grandes cidades flutuantes altas
acima de uma linda paisagem. A tampa do sarc6fago

parece ser incrivelmente pesada, mas foi feita mais
leve por uma magia antiga que permanece até hoje.

A tampa pode ser empurrada de lado com um teste
bem-sucedido de For¢ca CD 10. O sarc6fago contém
uma estatua em tamanho real de Brysis, esculpida

e pintada para fazer parecer que ela esta dormindo
confortavelmente. A estatua esta afixada ao interior do
sarcofago com cola universal e ndo pode ser removida.
Nao ha nenhum tesouro a ser encontrado.

ARMADILHA
Abrir o sarcofago ativa a magia boca encantada
que fala em uma voz estrondosa “Vocé perturbou a
tumba de Brysis de Khaem! Maldito seja vocé, mais
miseravel das criaturas!” Cada criatura no aposento,
quer escute a voz estrondosa ou nao, precisa fazer um
teste de resisténcia de Carisma CD 15. Em uma falha,
a criatura esta amaldicoada com desvantagem nas
rolagens de ataque e testes de resisténcia. A criatura
pode repetir o teste de resisténcia depois que 24 horas
tiverem passado, terminando o efeito em si com um
teste de resisténcia bem-sucedido. Adicionalmente,
a magia remover maldi¢cdo termina esse efeito, assim
como destroi a aparicdo na area S.

Se a aparicao de Brysis for destruida, ambas boca
encantada e a maldicdo no sarcofago param de
funcionar.

5. TUMBA VERDADEIRA

A tumba verdadeira de Brysis esta escondida abaixo
da area 3 e tem murais nas paredes decorados
com ricos pigmentos e um mosaico de pedras
semipreciosas.um sarcéfago dourado esta em cima de
um esquife de pedra ao longo da parede oeste.
Um bau invisivel de pedra esta no chao na altura
dos pés do sarcofago. Personagens que vasculhem
a area encontrardo o baa. O bau se torna visivel
dentro de um campo antimagia, € um bem-
sucedido dissipar magia (CD 19) também encerra
o efeito da invisibilidade.
Brysis of Khaem se levantou como uma
aparicao assassina, ligada a sua tumba até
que ela possa roubar energia vital o suficiente
para deixa-la. Ela se levanta de dentro do
sarcofago e ataca quando as criaturas
entrarem nessa camara. Ela se diverte
contando sobre como a morte dos
personagens a libertara dessa prisao, e
como suas vitimas vao servi-la até mesmo
na morte.

Na contagem de iniciativa 1 na rodada
em que Brysis atacar, os personagens
escutam a voz telepatica que primeiro os
chamou. “No sarcéfago! Eu posso ajuda-los”
Veja “Tesouro” para mais informacao.

TESOURO

O fino forro de ouro que cobre o sarcéfago

pode ser arrancado e vale 250 po. Dentro

do sarcofago de pedra, em cima do corpo

murcho e mumificado de Brysis, esta uma

espada magica chamada Portadora da
Alvorada (veja o apéndice B). Esta arma
inteligente € a fonte das mensagens
telepaticas.

O bau de pedra esta destrancado e
contém outros tesouros que Brysis levou
com ela para além da vida: 4,000 pp,

1,200 po, onze zirconias (valendo S0 po

cada), um colar de bolas de fogo, um

elixir do amor, e uma pog¢do de cura
maior.

2 Vasos Candpicos sdo recipiente de cerdmica egipcio
no qual as entranhas de uma mumia foram colocadas.



CAPITULO 3: O LAco EscUuro

Embora seu nome possa evocar imagens de um
Unico corpo d’agua subterraneo, o Lago Escuro é
uma rede de rios subterraneos, tineis naturais e
canais que conectam inumeraveis cavernas e
camaras aquaticas. Esta vasta via fluvial se estende
por mais de uma centena de quiléometros, com tetos
que estdo a quiléometros de altura em alguns pontos,
e profundidades insondaveis.

Ha muito tempo atras, os engenheiros duergar
estenderam e alargaram muitas das passagens que
interligam o Lago Escuro. Eles também construiram
varias eclusas para suspender e rebaixar o nivel
das embarcacoes aos diferentes niveis de agua,
disponibilizando grandes partes do complexo para
viagem. Muitas criaturas de Subterraneo séao
experientes em navegar no Lago Escuro, incluindo
os kuo-toa — humanoides parecidos com peixe
conhecidos por sua obsessao insana em revelar os
padroes secretos do Subterraneo. Ainda assim,
melhor confiar em um guia kuo-toa do que tentar
atravessar o Lago Escuro sozinho e se perder
dentro dele para sempre.

Os aventureiros podem utilizar o Lago Escuro
para alcancar muitas destinacées no Subterraneo.
Mais importante, a viagem pela agua faz com que os
perseguidores drows tenham dificuldade em rastrea-
los. A cidade kuo-toa Sloobludop esta localizada no
extremo leste do Lago Escuro, e € uma fonte potencial
de embarcacoes e auxilio navegacional. Mas, conforme
eles procuram por esses recursos, os personagens
descobrem sobre os terriveis poderes soltos no
Subterraneo — piores do que os drows, os kuo-toas,
ou qualquer outra ameaca desse reino obscuro.
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ATRAVESSANDO O
LAco Escuro

Os aventureiros precisam encontrar um caminho
através do Lago Escuro no caminho para seu destino
final — fora do Subterraneo e de volta a superficie.
Eles podem tentar encontrar um guia ou pagar pela
passagem em Sloobludop, mas outras possibilidades
também podem se apresentar.

Mobpos DE VIAGEM

Os aventureiros podem encontrar diferentes maneiras
de atravessar o Lago Escuro, dependendo de quao
longa seja sua travessia e de quem ou o que eles
encontrem no caminho.

Uma vez que nao ha vento no Subterraneo, qualquer
viagem aquatica envolve remar a uma taxa de 2
Y2 quilometros por hora, ou flutuar nas correntes
dominantes a uma velocidade de 1 Y2 quilémetros por
hora. Personagens podem trabalhar em turnos para
remar mais de oito horas por dia, mas trabalhar no
barco por mais tempo que isso é considerado marcha
forcada (veja o capitulo 8 do Livro do Jogador).

BArcoO

A maioria dos barcos navegando nas aguas do Lago
Escuro sdao embarcacdes de zurkheira pilotadas
pelos kuo-toa ou pelos duergar. Esses barcos sao
equivalentes ao barco com casco quilhado (veja
Veiculos Aéreos e Aquaticos no capitulo 5 do Guia do
Mestre).

LAGo Escuro: CARACTERIsTICAS GERAIS

As caracteristicas a seguir normalmente se aplicam a regido
do Lago Escuro.

Escuriddo. Fiel ao seu nome, a maior parte do Lago Escuro
é de breu total. A Unica luz disponivel é a que os personagens
puderem providenciar.

Cavernas e Tuneis. O Lago Escuro é um grande labirinto
de lagos, caminhos d’agua e canais que conectam uma
miriade de cavernas e cdmaras. Algumas dessas cavernas
sdo massivas, com aguas de profundeza incomensuravel
e tetos abobadados tdo altos que escapam do alcance de
qualquer luz. Outros sdo estreitos, com apenas alguns metros
de espaco entre o teto e a superficie d’agua. Algumas sdo
completamente submersas, navegaveis apenas por aqueles
capazes de respirar embaixo d’agua.

Navegagdo. Sem o céu ou as estrelas para se guiar, qualquer
passagem bem-sucedida pelo Lago Escuro depende da
familiaridade com sua intrincada rede de cavernas, passagens
e correntes. Navegadores experientes sabem como encontrar
e ler as runas antigas dos duergars engastadas ao longo dos
tuneis do Lago Escuro, embora a maior parte destas “placas
de transito” esteja completamente desgastada pela passagem
do tempo. Tal conhecimento € algo que requer anos, sendo
décadas, de peregrinacgao pelo Lago Escuro para se adquirir.

Aqueles sem a habilidade de navegar no Lago Escuro
(incluindo os aventureiros) precisam utilizar-se de mapas e
guias. Se os personagens conseguirem adquirir um mapa,
eles podem realizar um teste de Sabedoria (Sobrevivéncia)
normalmente para evitar se perder.

Forrageando. Os personagens podem procurar por comida
enquanto atravessam o Lago Escuro, principalmente através
da pesca e da coleta de fungos comestiveis (veja “Fungos
do Subterraneo” no capitulo 2). A maior parte da dgua do
Lago Escuro ndo é segura para beber, fazendo com que seja
importante buscar por nascentes e outras fontes frescas de
4gua alimentando a regido.
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JANGADA IMPROVISADA
Os personagens também podem construir jangadas
improvisadas utilizando materiais disponiveis. Por
exemplo, o chapéu de um cogumelo zurkheira gigante
pode ser esvaziado para fazer um barco a remo com
metade dos pontos de vida (veja Veiculos Aéreos e
Aquaticos no capitulo 5 do Guia do Mestre). Esta
€ uma atividade de criacao de itens de tempo de
descanso que requer um dia de trabalho por jangada.
Uma jangada ainda mais improvisada pode envolver
um personagem sentando em um barril flutuante
ou outro recipiente impermeavel, seja conduzindo-o
com um remo ou flutuando com a corrente. Tal
embarcacao tem a velocidade de 1%2 km/h, requer
uma tripulacdo de 1 membro, ndo permite passageiros
ou carga e tem CA 11, 20 pv e limiar de dano O.

NADAR

Nadar no Lago Escuro € uma péssima escolha, dado
o numero de criaturas perigosas habitando a regiao.
Cheque por um encontro de criatura a cada hora
que os personagens estiverem nadando, ao invés de
a cada 4 horas de viagem. Um personagem nadando
precisa ser bem-sucedido em um teste de resisténcia
de Constituicao CD 10 para cada hora de nado ou
ganhara um nivel de exaustao.

Personagens que nao estiverem efetivamente
nadando, apenas apoiando-se em algo que flutua
(incluindo destrocos de um barco ou jangada) podem
ir a deriva com a correnteza a uma velocidade de 1%
km/h. Cheque por um encontro de criatura a cada
hora que os personagens estiverem boiando na agua,
e peca por testes de Constituicao contra exaustao a
cada 8 horas de viagem.

Outras OPGOES

Viajantes podem misturar e combinar modos de
viagem, e um grupo grande pode precisar de multiplos
barcos ou jangadas. Uma criatura com deslocamento
de nado (incluindo um personagem metamorfoseado)
pode viajar sem risco de fadiga por até 8 horas, e pode
ainda servir de montaria para personagens menores
que ela. Criaturas com respiracdo aquatica (ou que
nao precisem respirar) podem nadar abaixo d’agua ou
mesmo andar no fundo das partes mais rasas do Lago
Escuro, mas precisam de visdo no escuro ou uma
fonte de luz para enxergar.

ENCONTROS ALEATORIOS

A cada 4 horas que os personagens estiverem no Lago
Escuro, role um d20 e consulte a tabela Encontros
Aleatorios no Lago Escuro para determinar o que

eles encontram. Se os personagens nao estiverem se
movendo — ancorados ou em terra firme, por exemplo
— qualquer encontro € automaticamente um encontro
de criatura.

ENcCONTROS ALEATORIOS NO LAGO Escuro

d20 Tipo de Encontro

1-13 Sem encontro

14-15 Terreno (role um d10 e consulte a Tabela de Encontros de
Terreno no Lago Escuro)

16-17 Uma ou mais criaturas (role um d12 e consulte a Tabela de
Encontros de Criatura no Lago Escuro)

18-20  Encontro de terreno com uma ou duas criaturas (role um

d10 e consulte a Tabela de Encontros de Terreno no Lago
Escuro, entdo role um d12 e consulte a Tabela de
Encontros de Criatura no Lago Escuro)



ENcONTROS DE TERRENO NO LLAcO EScuUro

Regras de terrenos especiais sdo explicadas apos a
tabela

ENCONTROS DE TERRENO NO LAGO Escuro
dio Terreno

Colisdo

Cachoeiras ou diques
Ilha

Teto baixo
Desmoronamento
Corrente forte
Encalhamento
Dentes de pedra
Passagem estreita
Redemoinho

O 00N O Ul b WN PP

=
o

CoLIsAo

Este encontro de terreno ocorre apenas se um ou
mais membros do grupo estiverem viajando com uma
jangada ou barco e houver uma forte corrente. Faca
com que todos a bordo da embarcacéo realizem um
teste em grupo de Destreza CD 13 para evitar bater na
parede ou outro grande obstaculo diretamente a

frente. Se o teste em grupo for bem-sucedido, a colisdo
¢é evitada. De outro modo, a embarcacao sofre 2d10 de
dano de concussao devido a colisdo, e todos a bordo
precisam realizar um teste de resisténcia de Forca CD
10 ou serdo arremessados na agua.

CACHOEIRAS OU DIQUES

Qualquer personagem com um valor de Sabedoria
(Percepcao) passiva de 12 ou mais pode ouvir o rugido
da cachoeira a frente. Um teste de grupo CD 14 em
Forca (Atletismo) é necessario para conduzir o barco
ou nadar para longe das cachoeiras. De outra forma,
os personagens seguem em frente, caindo 1d6 x 3
metros em um lago ou rio com 1d6 x 1,5 metros de
profundidade. Uma criatura arrastada pela cachoeira
precisa ser bem-sucedida em um teste de resisténcia
em Destreza CD 11 ou tomara 1d6 de dano de
concussao para cada 3 metros caidos. Um teste bem-
sucedido indica que a criatura evitou uma queda dura
na agua abaixo.

Ha 50% de chance de que a area de cachoeira
contenha um dique projetado para atravessa-la,
construido pelos duergars , neste caso nao ha risco
de queda na cachoeira. E necessario um teste bem-
sucedido CD 11 de Inteligéncia (Investigacao) para
desvendar como operar o dique. Uma vez que um
dique seja aberto, leva uma hora para o nivel da
agua abaixar de modo que os personagens possam
prosseguir.

CAPITULO 3 | LAGO ESCURO

41



42

ILHA

Uma pequena ilha surge na agua a frente. Uma ilha
sem criaturas hostis € um bom lugar para se realizar
um descanso longo. Ha 50% de chance de que a ilha
possua um ou mais tipos de fungo crescendo em cima
dela (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo 2). Do
contrario, a ilha é de pedra estéril.

TETO BAIXO

O teto da caverna ou passagem é rebaixado
abruptamente para 90 centimetros acima da
superficie da agua. Cada criatura Média precisa ser
bem-sucedida em um teste de resisténcia de Destreza
CD 10 ou recebera 1d4 de dano de concussao por
acertar o teto antes que a passagem acabe.

DESMORONAMENTO

Pedras soltas caem do teto. Cada personagem precisa
ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Destreza contra CD 12 ou sera atingido por um dos
blocos de pedra caindo, sofrendo 2d6 de dano de
concussdo. Se os personagens estiverem viajando em
um barco ou jangada, a embarcacdo deles sofre 2d6
de dano de concussao para cada teste de resisténcia
bem-sucedida; em outras palavras, cada rocha que
errar os personagens, acerta o barco ou a jangada ao
invés disso. Role para o dano de cada pedra acertando
a embarcacao separadamente para verificar se
ultrapassa o limiar de dano da embarcacao.

CORRENTE FORTE

A agua aqui é especialmente turbulenta. Se os
personagens estiverem viajando de barco ou jangada,
a tripulacao precisa ser bem-sucedida em um teste de
Destreza em grupo CD 13para manter o controle. Se
o teste em grupo falhar, a embarcacao recebe 2d6 de
dano de concussédo, e cada ocupante precisa ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Destreza ou
Forca CD 10 para evitar ser arremessado na agua.

ENCALHAMENTO

Este encontro de terreno ocorre apenas se um ou mais
membros do grupo estiverem viajando de jangada ou
barco. A embarcacao atinge uma area rasa ou um
baixio e encalha. Os personagens podem empurrar
a embarcacao de volta para a agua com um teste

em grupo bem-sucedido de Forc¢a (Atletismo) CD

10. Enquanto os personagens estdo empurrando o
barco, ha 50% de chance de uma ou mais criaturas
ataca-los; neste caso, role na Tabela de Encontro

de Criaturas no Lago Escuro para determinar o que
ataca.

DENTES DE PEDRA

Este encontro de terreno ocorre apenas se um ou mais
membros do grupo estiverem viajando de jangada

ou barco e houver uma forte corrente. Estalagmites
erguendo-se do fundo de um tunel estao escondidas
pouco abaixo da linha d’agua. Batedores precisam ser
bem-sucedidos em um teste de Sabedoria (Percepc¢ao)
CD 13 para notar os “dentes de pedra”, permitindo a
tripulacdo da embarcacao tentar um teste em grupo
de Destreza CD 12 para navegar através deles. Se o
teste em grupo for bem-sucedido, a embarcacédo passa
ilesa. Uma falha em perceber ou navegar através dos
dentes de pedra causa 6d6 de dano perfurante ao
barco ou jangada.

PASSAGEM ESTREITA

Os aventureiros encontram uma passagem
particularmente estreita, requerendo um teste bem-
sucedido de Destreza em grupo CD 12 para navegar o
barco ou jangada através dela. Se o teste em grupo
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for bem-sucedido, o barco desliza pela passagem.

De outra forma, o barco fica preso, requerendo um
teste em grupo bem-sucedido de Forca (Atletismo) CD
14 para liberta-lo. Enquanto os personagens estao
tentando libertar o barco, ha 50% de chance de que
uma ou mais criaturas os ataquem; neste caso, role
na Tabela de Encontro de Criaturas no Lago Escuro
para determinar o que ataca.

REDEMOINHO

Uma fenda abaixo d’agua ou um sorvedouro cria
um pequeno vortice nesta area, muito parecido com
o efeito de redemoinho da magia controlar a agua
(resisténcia a magia CD 14).

ENCONTRO DE CRIATURAS NO LLAGO ESCURO
A secdo apo6s a tabela fornece informacao adicional
para lhe ajudar a narrar cada encontro de criatura.

ENcONTRO DE CRIATURAS NO LAGO Escuro

d12 Encontro

1 1 troll aquatico
2 2d4 mantos-negros
3 1d4+2 duegar em um barco com casco quilhado
4 1 bruxa verde
5 1 grell
6-7 1d6 +2 ixitxachitl (veja o apéndice C)
8 1d4 kuo-toa em um barco com casco quilhado
9 1d4 sirenideos
10 3d6 stirges
11 1 enxame de piranhas
12 1 anomalia da agua
TROLL AQUATICO

Um troll aquatico emerge das profundezas. Ele tem
as habilidades de um troll comum, mas também pode
respirar debaixo d’agua e tem um deslocamento de
natacao de 9 metros.

MANTOS NEGROS

Essas criaturas se penduram no teto conforme

os aventureiros se aproximam, escondendo-se na
escuridao conforme se desfraldam e atacam. Uma
criatura em um barco ou em uma jangada que tente
e falhe em se libertar ou libertar outra criatura de um
manto negro precisa realizar um teste de resisténcia
de Destreza CD 10 ou caira da embarcacao para a

agua.

DuEerGAR
Um barco com casco quilhado tripulado por
duergars esta atravessando o Lago Escuro para
realizar negocios. Os andes cinzentos negociam
com o0s aventureiros — ou os atacam se parecer
uma boa oportunidade para captura-los e vendé-
los como escravos em Gracklstugh. Se os duergar
surpreenderem todos os personagens, eles ficam
invisiveis, fazendo parecer com que seu barco esta
abandonado, na tentativa de atrair os aventureiros a
bordo antes que ataquem.

Role um d20 e consulte a tabela Carga do Barco
com Casco Quilhado Duergar para determinar o que
eles estao transportando em sua embarcacéao.



CARGA DO BArRco coM Casco QUILHADO DUERGAR

d20 Carga

1-10 Nada

11-13  1d20 x 50 quilos de minério de ferro ndo refinado

14-16  1d4 caixas de madeira de zurkheira repletas de
ferramentas de mineragdo

17-19  2d4 barris de madeira de zurkheira repletos de fungos

coletados (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo 2)

20 Um bau de ferro trancado contendo 3d6 x 100 po e um
item magico aleatdrio (role uma vez na Tabela B de Itens
Magicos no capitulo 7 do Guia do Mestre)

BRrRUXA VERDE

Baba Plunk é uma bruxa verde que gosta de atrair

e conduzir viajantes até que fiquem perdidos. Ela
pode, ao invés, barganhar com os personagens o seu
conhecimento do Lago Escuro, especialmente se sua
vida ou liberdade estiver em jogo. Se este encontro
acontecer novamente, ele pode ser com a Baba ou
alguma de suas irmas Maven Profunda ou Dama Erva
de Aranha.

GRELL

Um grell desce do teto da caverna tentando agarrar
e paralisar algum membro do grupo, e entdo voando
novamente com sua vitima.

IXITXACHITL

Essas criaturas atacam quaisquer membros do grupo
dentro d’agua. De outra forma, elas seguem o grupo

e esperam por uma oportunidade para atacar. Se
obrigadas a esperar por sua refeicdo por muito tempo,
elas comecam a mastigar o casco do barco ou a parte
de baixo da jangada na esperanca de afunda-lo (essa
tatica é ineficaz contra embarcacoes com um limiar de
dano alto).

Kuo-toa

Esses kuo-toa guiam um barco com casco quilhado
em direcao a Sloobludop (ou para longe da cidade
se ela foi atacada; veja o final deste capitulo). Se os
personagens ainda nao estiveram em Sloobludop, os
kuo-toa podem tentar captura-los e leva-los até la.
Veja “A Pesca do Dia” para mais detalhes.

Role um d20 e consulte a tabela Carga do Barco
com Casco Quilhado dos Kuo-toa para determinar o
que os kuo-toa estado transportando em seu barco com
casco quilhado.

CARGA DO BARcoO coM CAsco QuILHADO Dos Kuo-ToA

d20 Carga
1-15 Nada
16-17 1d4 redes; cada rede tem 50% de chance de conter 3d6
piranhas mortas e comestiveis
18-19  1d4 redes; cada rede tem 50% de chance de conter 1d4
stirges vivos
20 1d4 pedagos quebrados de estatuas com cracas
incrustadas, cada um no valor de 50 po, pesando 1d4 x 2,5
quilos e retratando uma estranha criatura alienigena, um
deus ha muito esquecido, ou um fragmento deles.
SIRENIDEOS

Esses adoradores de Demogorgon foram levados a

um frenesi com sua chegada no Subterraneo. Eles
imediatamente atacam, tentando emborcar ou destruir
os barcos enquanto urram o grito de guerra “Sangue e
sal para o Principe dos Demonios!” em Abissal.

Um sirenideo pode utilizar sua acédo para virar um
barco ou jangada a até 1,5 metros dele. Qualquer um
no barco pode impedir o sirenideo utilizando uma
reacao para realizar um teste de Forca resistido pelo
teste de Forca do sirenideo. Se o sirenideo vencer a
disputa, a embarcacao vira.

STIRGES

Estes stirges se penduram no teto como morcegos.

Se o grupo estiver ciente dos stirges, os personagens
podem faz um teste em grupo de Destreza
(Furtividade) CD 13 para passar por eles sem pertuba-
los. Se o teste em grupo for bem-sucedido, os stirges
ignoram o grupo. De outra forma, as criaturas descem
e atacam os membros do grupo mais proximos.

ENXAME DE PIRANHAS

Um enxame de piranhas acompanha o ritmo dos
personagens atacando qualquer um na agua. Se uma
hora se passar e nenhuma refeicao se fizer presente,
as piranhas param de seguir o grupo.

ANOMALIA DA AGUA

Preso a alguma localidade ha muito perdida abaixo

da superficie da agua, este elemental neutro e mau

ascende para atacar quando os personagens passam.
Role um d6 e consulte a tabela de Descobertas

Anormais para determinar o que a anomalia da agua

esta guardando.

DESCOBERTAS ANORMAIS

dé Descoberta

1-2 Altar afundado dedicado a divindade esquecida

3-4 Estdtua afundada com um par de pérolas negras no valor
de 500 po no lugar de olhos; um ladrdo que remova uma
ou ambas as gemas se torna alvo da magia praga
(resisténcia a magia CD 14)

5-6 Sarcéfago afundado e selado contendo uma mumia e 1d4
objetos de arte (role na tabela de Objetos de Arte de 250
po no capitulo 7 do Guia do Mestre)

SLOOBLUDOP

Populacao: S00 kuo-toa

Governo: O arcebispo Ploopploopeen governava em
nome da Mae do Mar, a deusa Blibdoolpoolp. Ele foi
recentemente desafiado e substituido por sua filha
Bloppblippodd, arcebispa de Leemooggoogoon, o Pai
das Profundezas.

Defesas: Todos os kuo-toas se unem na defesa do
vilarejo, incluindo acoitadores e monitores que
servem aos clericato.

Comeércio: Os kuo-toa fazem trocas com varias racas
do Subterraneo préximas do Lago Escuro, além de
fornecer servico de transporte e navegacao.

Organizacao: Dois santuarios principais e varios
menores.

Sloobludop é um vilarejo kuo-toa na ponta leste

do Lago Escuro. De longe, ele parece um massivo
emaranhado de juncos estendendo-se escuridao
adentro, iluminado por pontos brilhantes de
fosforescéncia. Ap6s uma analise mais préxima, uma
série de torres frageis pode ser vistas, entrelacadas
por corda e pontes de prancha, organizadas com
padrodes aleatérios. Mesmo em terra firme, os kuo-toa
constroem de acordo com suas sensibilidades aquatica
e tridimensional, construindo sua “grande cidade”
como se estivessem debaixo d’agua.
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Sloobludop esta em ebulicdo com fervor religioso

e tensao sectaria. Enquanto muitos dos kuo-toa
ainda adoram a deusa Blibdoolpoolp, uma facao
mudou sua adoracgdo para Leemooggoogoon, o

Pai das Profundezas, uma visao influenciada pela
manifestacao de Demogorgon vindo das profundezas

do Lago Escuro. Inicialmente, o arcebispo tolerou isso
— mas entao sua proépria filha se declarou arcebispa de

Leemooggoogoon, e o culto comecgou a crescer.

ARRASTANDO-SE PARA SLOOBLUDOP

Os personagens podem optar ir para Sloobludop por
varias razoes:

¢ Eles precisam de um barco (e possivelmente um
guia) para navegar no Lago Escuro. Viajar nos
caminhos aquaticos do Lago Escuro é uma
excelente forma de despistar seus perseguidores
drow (veja o capitulo 2 para detalhes).

¢ Ficar um pouco em Sloobludop pode fornecer uma
trégua na perseguicao, uma vez que os drows sao

relutantes em provocar os kuo-toa sem necessidade.

Reduza o nivel de perseguicdo em 1 enquanto os
personagens consideram sua proxima jogada.

* Os personagens precisam de suprimentos e
equipamentos, e esperam que os kuo-toa possam

estar querendo trocar por seja 14 o que eles possam

oferecer. Alternativamente, os personagens podem
tentar roubar o que eles precisam dos kuo-toa.

¢ Shuushar pode apontar qualquer das razdes
anteriores, ou desejar ir para Sloobludop para
se juntar ao seu povo, sentindo que ele tem uma
orientacao importante para oferecer a eles.

¢ Shuushar pode nao ser o lnico com uma
“orientacdo superior”. Um ou mais personagens
podem ter sonhos ou visdes guiando-os em direcao

SLooBLUDOP: CARACTERISTICAS GERAIS

Sloobludop espalha-se ao longo da costa rochosa das aguas
de uma ampla caverna alagada, com altas cercas de redes de
pesca costuradas nos limites norte e sul do vilarejo.

Luz. A caverna Sloobludop é quase inteiramente escura,
exceto por alguns poucos pontos de luz fraca vinda de fungos
e corais fosforescentes, ou de glandulas brilhantes de peixes
da caverna. Os kuo-toa evitam areas de iluminagdo clara, se
tornando hostis se este tipo de iluminagdo for trazida para
dentre eles.

Pontes e Plataformas. Pontes e plataformas sdo amarradas
a0 acaso através da cidade, conectando varios niveis de
estruturas uns com os outros bem como cruzando espagos
abertos. Os personagens podem se mover em um passo
normal ao longo das plataformas e pontes, mas isso coloca
tensdo em sua pobre construgdo. Sempre que um ou mais
personagens se moverem em seu deslocamento normal
através de uma ponte ou plataforma, role um d6. Em uma
rolagem de 1, a ponte vira ou quebra para derrubar os
personagens na plataforma abaixo, ou a plataforma se inclina
para mergulhar os personagens na agua. Essas areas podem
ser transpassadas seguramente se forem tratadas como
terreno dificil.

Idioma. Nenhum dos habitantes de Sloobludop fala comum
ou qualquer idioma do mundo da superficie, o que pode
se apresentar como um desafio para os personagens. O
povo peixe fala em subterraneo, e Stool, o miconide broto,
pode estabelecer comunicagdo utilizando seus esporos de
harmonizagdo se estiver presente. Shuushar, o monge kuo-
toa, também pode traduzir se estiver acompanhando o grupo.

CAPITULO 3 | LAGO ESCURO

a Sloobludop — sem perceber que tais sonhos sao
simplesmente mais manifestacoes da loucura
crescente no Subterraneo.

Kuo-Toas NOTAVEIS EM SLOOBLUDOP

Um importante nimero de kuo-toa tem a habilidade
de influenciar o destino dos aventureiros em
Sloobludop

Kuo-TOAs PROEMINENTES

Ploopploopeen  Arcebispo de Blibdoolpool, a Mae do Mar

(“Ploop”)

Bloppblippodd  Filha de Ploopploopeen, agora autoproclamada

(“Blopp”) arcebispa de Leemooggoogoon, o Pai das
Profundezas; sob corrupgdo demoniaca

Glooglugog Filho de Ploopploopeen, kuo-toa agoitador, e

(“Gloog”) adorador leal da Mae do Mar

Klibdoloogut Kuo-toa agoitador e guardido do altar do Pai das

(“Klib”) Profundezas

CONEXAO DE SHUUSHAR

Se Shuushar acompanhar o grupo, o monge kuo-

toa pode ser util em se comunicar com seu povo em
Sloobludop. Contudo, tenha em mente que Shuushar
€ ou um herege ou um homem sagrado dependendo
de com qual kuo-toa ele estiver falando e como ele vé
as coisas naquele momento em particular. O monge
misterioso pode servir como um as na manga para
ajudar o grupo, ou ele pode da mesma forma causar
problemas com sua teimosa recusa em reconhecer as
obsessoes religiosas de seus colegas kuo-toa como

INTERPRETANDO OS Kuo-TOA

Embora os kuo-toa sejam loucos, ao menos um pouco dessa
loucura vem de uma mentalidade completamente alienigena.
Embora anfibios e moradores da terra seca, os kuo-toa
continuam largamente com um comportamento de criaturas
aquaticas. Por isso, grande parte do que eles fazem em terra é
uma aproximacdo da vida embaixo d’agua.

Os nomes kuo-toa sdo uma longa série de silabas
gargarejadas, e suas vozes tem um uma qualidade
borbulhante e gorgolejante. Contudo, os kuo-toa se
comunicam tanto por gestos quanto por fala. Eles tém
dificuldades em permanecer parados, e tendem a
realizar movimentos rapidos e repentinos. Eles andam
constantemente, circulando criaturas que conversam com
eles. Um sacerdote kuo-toa falando para um grupo de
seguidores ndo fica parado em um pddio, mas vagueia sem
diregdo enquanto a multiddo o segue como um cardume de
peixes.

Os kuo-toa preferem que seus lideres fiquem fisicamente
acima de seus subordinados. (se ndo houver estrado ou
plataforma disponivel para os lideres, eles sdo conhecidos por
literalmente ficar de pé acima de subalternos prostrados).
Contudo, lideres tendem a viver nos andares inferiores das
construgdes, uma vez que sdo consideradas as areas mais
seguras dos assentamentos, devido a sua proximidade com a
agua.

Uma vez que os kuo-toas sao criaturas peixe, eles ndo
possuem palpebras. Isso ndo apenas é enervante em uma
conversagdo (um kuo-toa nunca pisca), mas também significa
que todos os kuo-toa parecem os mesmos dormindo
ou acordados — e praticamente todos os kuo-toa sdo
sonambulos, tornando as coisas ainda mais confusas. Ha
uma chance de 25% de que qualquer individuo que o grupo
encontre em Sloobludop esteja sondmbulo, ignorando todos
ao seu redor e se movendo vacilante de um lugar ao outro.



qualquer outra coisa que nao “ilusdes perigosas”,
combinada com sua preferéncia para solucoes nao
violentas.

A PEscA po Dia

Quando os aventureiros estiverem a uma hora de
viagem de Sluubludop, eles encontram um grupo de
oito kuo-toa liderados por um kuo-toa monitor. O
povo peixe ataca imediatamente, mas suas taticas
demonstram que eles estdo tentando capturar os
personagens. Os kuo-toa deixam qualquer oponente
caido inconsciente com O pontos de vida, na intencao
de trazé-los de volta para Sloobludop como oferendas
vivas ao Pai das Profundezas. Eles amarram os
prisioneiros com cordas resistentes de tripas, cada
uma com 2 pontos de vida e requerendo um teste
bem-sucedido de Forca CD 17 para arrebentar.

O INIMIGO DO MEU INIMIGO

No caminho para Sloobludop apés o encontro anterior,
os personagens se deparam com outra patrulha kuo-
toa, esta constituida por seis kuo-toa e dois kuo-

toa monitores, liderados pelo arcebispo kuo-toa
Ploopploopeen. Se os personagens forem prisioneiros
da primeira patrulha kuo-toa, os recém rechegados os
emboscam e lutam para libertar os personagens. De
outra forma (ou apés a luta), Ploopploopeen tenta se
comunicar em subterraneo, e conjura idiomas

se nenhum dos personagens falar sua lingua. Leia o
seguinte:

“Eu sou Ploopploopeen, arcebispo da Mae do Mar
Blibdoolvpoolp. Ela responde as minhas preces ao entregar

vocés. Ajudem-nos e serdo recompensados por seu servigo.”

Se os personagens conversarem com Ploopploopeen, o
arcebispo explica suas intencdes conforme os kuo-toa
escoltam o grupo para Sloobludop. Se os personagens
se recusarem, os kuo-toa tentam captura-los,da
mesma forma que a patrulha anterior.

Ploopploopeen explica que os habitantes de
Sloobludop tém vivido em servitude harmoénica
a vontade da Mae do Mar ha algum tempo. Sim,
houve eventuais “visionarios” que criaram confusao
(neste momento, ele pode olhar vesgamente para
Shuushar), mas nenhuma grande preocupacao.
Algumas semanas atras, Bloppblippodd, a prépria
filha de Ploopploopeen, teve uma poderosa visao
de “Leemooggoogoon, o Pai das Profundezas”,
proclamando que ele era o novo deus de seu povo. Ela
tem apoiado o que clama com um grande aumento
em seus poderes magicos, e novos seguidores tém se
debandado para o lado dela.
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A CuLTURA KUO-TOA

Os kuo-toa sdo criaturas aquaticas. Como tal, eles ndo tém
nenhuma necessidade real para os barcos que eles usam para
cruzar o Lago Escuro, mesmo que a navega¢do permanega
uma parte significativa de sua cultura.

Pode ser bem que os antigos mestres do kuo-toa - os
devoradores de mente - 0os usaram como timoneiros de
travessia e navegadores no Subterraneo, e os homens-peixes
continuam a fazé-lo por habito ou alguma necessidade
profunda. Certamente, sua utilidade relativa para as outras
ragas do Subterraneo serviu bem aos kuo-toa. Somente os
duergar mostram interesse em navegar pelas dguas do Lago
Escuro por conta prépria, e nem mesmo o fazem tdo bem
quanto os kuo-toa.

Existe um mito persistente entre os habitantes de Sloobludop
de que o labirinto de tuneis, passagens e piscinas do Lago
Escuro é uma espécie de meditagdo - uma jornada espiritual.
O kuo-toa que navegar nesse labirinto tempo o suficiente,
despertard para uma grande revelagdo para seu povo. Como
com muitas das crengas estranhas do kuo-toa, esta talvez so
precise de tempo para se tornar uma realidade.

“Noés estamos divididos em dois.” Ploopploopeen
explica, “lutando entre nés mesmos”. Os seguidores
do Pai das Profundezas tém feito um ntimero cada vez
maior de ofertas em seu altar — matando sacrificios de
sangue e em seguida jogando pedacos sangrentos nas
aguas do Lago Escuro, onde isso € consumido por...
Alguma coisa.

IscaANDO 0 GANCHO

O arcebispo da Mae do Mar conta aos personagens
que ele quer usa-los como isca. A arcebispa do Deus
das Profundezas precisa de sacrificios humanoides,
e o0 grupo representa uma colecao premiada neste
meérito. Ploopploopeen oferecera os personagens como
“simbolo de paz e reconciliacdo” para se aproximar
da arcebispa do Deus das Profundezas — exceto que
os aventureiros nao serao prisioneiros indefesos, mas
infiltrados. Ploopploopeen quer que os personagens
interrompam os rituais da faccdo em ascensao,
permitindo que os verdadeiros seguidores da Mae do
Mar cortem a cabeca do culto. O arcebispo promete
que os personagens serdao “bem remunerados” por sua
ajuda.

Se os personagens se recusarem, Ploopploopeen
tenta entrega-los da mesma forma, ainda usando-
0s como isca para conseguir seus proprios kuo-toa,
infiltrados proximos do culto de sua filha. Contudo,
ele ndo mais se apoia nos personagens ou auxilia-os
como aliados, deixando-os para sobreviver por conta
propria.

Nao importa se os personagens se aproximam de
seu encontro final como participantes voluntarios
ou prisioneiros, os kuo-toa nao fazem esforcos para
amarra-los ou tomar suas armas, acreditando no
poder de seu numero superior e na forca divina de
seus deuses competidores.

1. PorTAO

Sloobludop é fechada ao norte e sul pelas “paredes”
externas de pesadas redes com ganhos afiados de
ossos costurados nelas. No meio de cada parede ha
um portao através do qual as criaturas podem passar
seguramente. Qualquer criatura desejando rastejar
através da rede pode fazé-lo com um teste bem-
sucedido de Destreza (Acrobacia) CD 15. Em uma
falha, a criatura recebe 1d8 de dano perfurante e fica
presa na rede, precisando de um teste de Forca CD 12
bem-sucedido para se libertar.

De guarda em cada portao estao quatro kuo-toa
acoitadores. Eles confrontam qualquer um que se
aproximar. Membros do grupo escoltados por outros

CAPITULO 3 | LAGO ESCURO

kuo-toa podem passar pelo portao sem ser desafiados.
Se os personagens nao estiverem escoltados, qualquer
kuo-toa que eles encontrarem tenta captura-los.

Role um d20. Em caso de 1-7, os prisioneiros sao
levados a area 3. Em caso de 8-18, os prisioneiros

sdo levados a area 4. Em caso de 19-20, os guardas
estao igualmente divididos e imediatamente comecam
a brigar pelo direito de levar os personagens como
prisioneiros.

2. Docas

Meia duzia de barcos com casco quilhado dos kuo-
toa estao atracados aqui. Embora os kuo-toa estejam
abertos a negociacdo de termos para transportar os
personagens através do Lago Escuro, nenhum vai
sair sem permissao (veja abaixo). Membros do grupo
podem tentar roubar um ou mais desses barcos, mas
fazer isso requer um teste bem-sucedido de Destreza
(Furtividade) CD 16 (e os kuo-toa sao capazes de
sentir criaturas invisiveis). Os kuo-toa perseguem
quaisquer barcos roubados, na intencao de capturar
os ladrdes como ofertas para agradar seus deuses.

Cinco grupos de trés kuo-toa monitores liderados
por um kuo-toa acoitador patrulham as plataformas
na beira da agua. Eles garantem que nenhuma
embarcacdo entre ou saia sem se submeter aos
“augurios” para determinar se as acdes da tripulacao
estao agradando seu deus do momento — neste caso, o
Pai das Profundezas.

Os augurios consistem em um ritual de meia hora,
durante o qual os acoitadores atiram ossos, conchas
e outros simbolos e leem os pressagios resultantes.
Role um d20. Em 1-8, o acoitador acha os pressagios
favoraveis; em 9-18, ele os acha nao favoraveis; e em
um 19-20, os augurios nao estao claros, e o acoitador
sente a necessidade de consultar a arcebispa do Pai
das Profundezas (area 4)

Se os personagens encontrarem ou falarem com a
arcebispa do Pai das Profundezas antes de virem aqui,
o acoitador automaticamente se recusa a deixa-los
sair.

3. SANTUARIO DA DEUSA DO MAR

Quando os personagens chegarem aqui, por conta
propria ou escoltados, leia o seguinte para os
jogadores:

Uma estatua de dois metros e meio de altura se encontra
aqui. Seu corpo grosseiramente esculpido a partir de algum
tipo de madeira em uma forma humanoide feminina, sua
cabeca e antebragos formados a partir da cabeca e garras
arrancadas de uma lagosta gigante albina. Estas partes sdo
mantidas unidas por cordas de tripa, e emanam um fedor
sufocante de mariscos em decomposi¢do. Conchas, pedras
brilhantemente coloridas, cogumelos e peixes apodrecendo
estdo empilhados nos pés da estatua e amarrados em uma
grinalda em volta de seu pescogo. Quatro kuo-toa austeros
lentamente circulam a estatua, alertas e de guarda, enquanto
alguns outros a rodeiam de forma confusa e desordenada,
contemplando-a e se curvando repetidamente enquanto
entoam canticos.

E esperado de todas as criaturas que vem aqui que
facam uma oferenda para a Grande Mae do Mar
Blibdoolpoolp. Um teste de Inteligéncia (Religido) CD
13 bem-sucedido relembra que Blibdoolpool € uma
deusa forrageira, significando que itens descartados
e recuperados sao oferendas valorosas — e quanto
mais pessoal, melhor. Vomitar aos pés da deusa €
considerado uma sincera demonstracao de fé (e um
comportamento que kuo-toa fiéis podem demonstrar,
se os personagens esperarem o suficiente).



Quatro kuo-toa monitores guardam a estatua a
todo tempo, e ha sempre 2d4 kuo-toa adoradores
ao redor oferecendo oracoes. Atualmente o altar €
cuidado por Glooglugogg, um kuo-toa acoitador e
filho de Ploopploopeen, o arcebispo da Mae do Mar.
Os guardas desconfiam de qualquer um, inclusive de
outros kuo-toa, devido as tensodes recentes.

Ploopploopeen reivindica uma pequena barraca
adjacente ao santuario, que é guardada por quatro
kuo-toa. E para onde ele conduz os personagens
informando que sao seus “convidados”.

TESOURO

A casa do arcebispo contém um armario cheio de
“ofertas” tomadas de viajantes menos afortunados

ou retiradas das profundezas do lago. Isso inclui 500
pc, 2000 pp, 150 po, 27 pl, um cordéo de pérolas
combinando no valor total de 1000 po, duas pogées de
cura, uma pog¢do de respirar na dgua e um pergaminho
de magia de luz.

4. ALTAR DO PAI DAS PROFUNDEZAS

Quando os personagens visitarem o altar do Pai das
Profundezas, leia o seguinte para os jogadores:

O idolo para Leemooggoogoon, o Pai das Profundezas,
consiste de um grande pedago de couro cru grosseiramente
cortado na forma de uma arraia e esticado por cordas

entre duas estacas de suporte. Uma arraia morta e esticada
esta presa no centro do couro. Dois polvos mortos estdo
amarrados no topo, seus tentaculos fixados e arranjados

de maneira artistica, suas cabegas amarradas juntas e
pintadas com pigmentos vermelhos e azuis. O idolo fede a
apodrecimento, e o grande altar de pedra abaixo do idolo esta

com manchas negras de sangue.
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Seis kuo-toas trabalham no altar, limpando e

arrumando as oferendas. Klibdoloogut, um kuo-

toa acoitador devoto ao Pai das Profundezas, esta

em frente ao altar com dois kuo-toa monitores.

As oferendas sdo normalmente criaturas vivas

assassinadas no altar, embora qualquer oferta

do préprio sangue também satisfaca o acoitador.

Humanoides que nao sejam kuo-toa sao

imediatamente levados em custédia para serem

trazidos diante da arcebispa do Pai das Profundezas,

que sumariamente os condena a serem sacrificados.
Blooppblippodd, uma arcebispa kuo-toa do Pai

das Profundezas, vive no primeiro andar em um

barracao perto do altar. Ela € uma sadica sanguinaria

absolutamente segura de que sua visdo divina

vai ascendé-la em gloria para governar seu povo.

Amarrado e amordacado contra a parede distante esta

um prisioneiro duergar (veja “A Oferenda”).

TESOURO

A barraca de Bloppblippodd contém a riqueza
acumulada desde sua ascensao ao poder: 1000 pc,
500 pp, 290 po e um lenco de seda bordado com

o desenho de uma aranha no valor de 25 po, trés
gemas azuritas no valor de 10 po cada, uma taca de
cobre feita por duergars no valor de 25 po, e uma
gargantilha de prata com o formato de uma aranha no
valor de 30 po.

A OFERENDA

Se permitido a fazé-lo, Ploopploopeen traz os
personagens ao seu alojamento perto do santuario
da Mae do Mar. La eles conhecem Glooglugogg, que
fala alto na lingua do subterraneo ao seu pai que ele
nao vé necessidade para forasteiros serem envolvidos
em assuntos sagrados. O arcebispo dispensa as
preocupacodes de seu filho com um aceno displicente,
dizendo a Glooglugogg que ele deve seguir com o curso
das visoes da deusa. O acoitador cede, mas lanca aos
personagens um olhar hostil.

Dentro de uma hora, doze kuo-toas liderados
por um kuo-toa monitor chegam aos aposentos de
Ploopploopeen. O arcebispo da Mae do Mar permite a
entrada do monitor e informa-o que ele, seu acoitador,
e os prisioneiros desejam acompanha-los para ver a
arcebispa do Pai das Profundezas. Eles sdo escoltados
para o altar o Pai das Profundezas perto das docas,
onde Blooppblippodd os aguarda. Descreva a cena
para os jogadores conforme fornecido nessa area,
entdo leia o seguinte texto da caixa; se nenhum dos
personagens falar Subterraneo, a troca nao passa
de linguagem sem nexo para eles, embora Shuushar
possa traduzir.

O arcebispo da Mde do Mar caminha em frente através do
espaco em frente ao altar em dire¢do aos kuo-toa que os
aguardam. “E chegada a hora”, ele diz, “Para que possamos
reconhecer sua visdo divina e recebé-la. Eu trouxe esses
como oferendas”. Ele gesticula na dire¢do de todos vocés, de
pé dentro de um circulo de guardas atras dele. “Vocé ndo os
aceitara?”

“Vocé é sabio, pai”, a jovem arcebispa responde. “Eu aceito
sua oferta no nome do Pai das Profundezas. Que o sangue

1”

deles o nutra e o fortalega!” gritos gorgolejantes ecoam dos

kuo-toa ao redor, seus punhos levantados no ar.

CAPITULO 3 | LAGO ESCURO

Os seguidores do Pai das Profundezas ja estao
preparando para sacrificar um machucado e
esfarrapado duergar chamado Hemeth — um
contrabandista de armas que estava procurando
fechar um acordo com uma ou ambas as facgoes

de kuo-toa, mas ao invés disso foi capturado pelo
inconveniente. Ele esta disposto a cooperar com

0s personagens para salvar sua propria pele, e até
mesmo retribuira o favor se tiver a oportunidade (veja
o capitulo 4, “Gracklstugh”).

O RiTuaL

Os kuo-toa desfilam ao redor do altar em um grande
circulo conforme entoam canticos. Parte de seu
caminho faz com que eles avancem espirrando agua
pela parte rasa do Lago Escuro. Os personagens
rapidamente ndo conseguem distinguir uma faccao de
homens peixe da outra, mas eles veem o arcebispo da
Mae do Mar e seu acoitador se movendo em direcao ao
altar.

Bloppblippod ordena que os sacrificios sejam
trazidos e um kuo-toa por personagem corre para
cumprir suas ordens. Eles cutucam os personagens
com suas lancas para conduzi-los em direcao a
uma pequena depressao a 6 metros do altar, com
uma grande grelha em seu centro. Os personagens
podem ver que o trabalho da pedra da depressao esta
manchado com o sangue de inumeraveis sacrificios, e
eles podem ouvir os barulhos de agua do Lago Escuro
vindo através da grelha. Os canticos ficam ainda mais
altos.

Quando os sacrificios sao trazidos, Bloopblippodd
gesticula em direcdo ao altar, de onde seu pai
subitamente ataca, atingindo-a com seu cetro. Kuo-
toas leais a ele investem em ataque, enquanto os
guardas que trouxeram os personagens ficam em
choque. Eles estao surpresos e ndo podem se mover
ou tomar nenhuma ac¢do no seu primeiro turno de
combate, e eles ndo podem realizar reacoes até que
seu primeiro turno acabe.

Conforme os dois arcebispos e seus seguidores
lutam, os personagens podem intervir por qualquer
lado ou tentar fugir durante o embate.

Na terceira rodada da luta, os personagens notam os
kuo-toa gritando em panico e sendo chacoalhados nas
aguas rasas de Lago Escuro. Varios sao puxados para
baixo ou tentam acertar oponentes invisiveis abaixo
da superficie. Espumas vermelhas sdo formadas com
o sangue.

Duzias de ixitxachitl (veja o apéndice C) sao
responsaveis pelos ataques na agua. Elas foram
atraidas pelo ritual kuo-toa e se banqueteiam com
quaisquer criaturas que possam alcancar, incluindo
membros do grupo na agua. O frenesi repentino lanca
uma onda de panico através dos kuo-toa. A jovem
arcebispa grita “Leemooggoogoon!” assim que seu pai
acerta o golpe final e fatal, derrubando-a diante do
altar profano. (Se algum personagem também estiver
engajado com a arcebispa do Pai das Profundezas,
permita a esse personagem desferir o golpe final).

DEMOGORGON EMERGE!

Embora Bloppblippodd caia o ritual ainda consegue
atingir um terrivel sucesso. Leia o seguinte:



Outro som eleva-se sobre os gritos gorgolejantes dos
kuo-toa. A superficie negra da agua borbulha ainda mais e
comega a espumar. Um tentaculo grosso e oleoso irrompe da
4gua, seguido por outro. Entdo duas cabegas monstruosas
rompem a superficie, ambas se parecendo com horrendos e
furiosos babuinos com perversas presas. Ambas as cabegas
estdo conectadas a um Unico torso, e os olhos vermelhos do
monstro ardem com sede de sangue e loucura. A criatura
emergindo do Lago Escuro aparenta ter cerca de 9 metros

de altura ou mais, com agua cascateando de suas costas e
ombros. Apds atingir sua altura total, o grande demonio langa

ambas as suas cabegas para tras e ruge!

As oferendas dos kuo-toa e o fervor de seus
adoradores no Lago Escuro atrairam a atencao de
Demogorgon (veja apéndice D). Apos presenciar o
surgimento do Principe dos Demoénios, cada membro
do grupo precisa ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia CD 13 de Carisma ou adquire um nivel
de loucura (veja “Loucura” no capitulo 2). Os kuo-
toa ficam incapacitados por 1d10 minutos, gritando
“Leemooggoogoon!” repetidamente.

Demogorgon avanca em direcao a Sloobludop, suas
cabecas urrando e falando de modo incompreensivel,
tentaculos se agitando e esmagando a agua. Em
4 rodadas, ele chega dentro da margem da praia
e chicoteia, esmagando docas e mandando corpos
voando a cada chicoteada de seus tentaculos. Quando
o lorde demoénio ataca, algum dos kuo-toa recuperam
a consciéncia o suficiente para fugir, enquanto outros
se acovardam, paralisados de medo.

EscAPANDO DO LORDE DEMONIO
Esperancosamente, os jogadores ouvirdo a razao e
fugirdo assim que virem o lorde demoénio. Se eles o
confrontarem, eles estdo quase certamente

condenados. Felizmente para eles, Demorgogon esta
focado em destruir o assentamento dos kuo-toa e
presta pouca atencdo nas fracas criaturas fugindo
dele. Os personagens entdo tem uma boa chance

de escapar se agirem rapidamente. Eles primeiro
precisam lidar com os companheiros a superar os
surtos de loucura, no entanto, e precisam decidir
como eles planejam escapar.

Escapar por Terra. Fugir por terra requer esquivar-
se de kuo-toas aterrorizados, e até mesmo lutar com
homens peixe levados a um frenesi assassino contra
os personagens por terem trazidos essa desgraca sobre
eles. Role um d20. Em um 17-20, 2d4 kuo-toa atacam
os personagens durante sua fuga.

Escapar pela Agua. Os aventureiros podem
roubar barcos das docas e remar ao longo da costa
para longe do ataque do lorde demoénio. Os ixitxaxhitl
atacam qualquer um na agua, mas a maioria esta
ocupada matando os kuo-toas que fogem para o Lago
Escuro. Um golpe proximo de um dos tentaculos de
Demogorgon pode requerer um teste de resisténcia
CD 10 de Forca ou Destreza (escolha do jogador), com
uma falha indicando que o personagem foi lancado na
agua por uma onda.

DESENVOLVIMENTO

Os aventureiros terminam este capitulo com uma
terrivel realizacdo: Demogorgon esta a solta no
Subterraneo! Inicialmente, eles podem culpar os kuo-
toa pelo ritual ou os ixitxachitl, mas conforme eles
descobrem mais sobre o que aconteceu, a necessidade
de escapar do Subterraneo se torna ainda mais
urgente.

ReEcoMPENSA EM EXP

Em adicao as recompensas de EXP conquistadas
pelas criaturas que o grupo superar neste capitulo, os
personagens recebem 400 EXP (dividido igualmente
entre os membros do grupo) por ter sobrevivido ao
encontro com o Culto ao Pai das Profundezas e a breve
trombada com o Principe dos Demonios.
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CAPITULO 4: GRACKLSTUGH

Visitantes da cidade duergar de Gracklstugh sao
recepcionados por seu ar quente e acre, seguido pelo
brilho vermelho furioso das eternamente flamejantes
fundicoées alimentando os trabalhos de metal da
cidade, seu coracao ressoante, e as forjas mantidas
vivas pelas chamas de Themberchaud, o dragao
vermelho que carrega o titulo de Dragao ferreiro.
Gracklstugh trabalha incansavelmente, seus ferreiros
produzindo as melhores armas e armaduras dentre
as racas do Subterraneo. Aqueles que fazem negocios
aqui se referem a Gracklstugh como “a Cidade das
Laminas”.

Tao implacavel quanto poderia ser, Gracklstugh
€ o bastido principal da civilizacdo no Subterraneo
com rotas comerciais ativas. Para os personagens,
isto significa uma chance potencial de encontrar um
caminho de volta para o mundo da superficie — e
tao importante quanto, se livrar dos drow que os
perseguem. Contudo, os aventureiros rapidamente
perceberao que o poder dos lordes demoénios é uma
ameaca mesmo aqui, ganhando um vislumbre mais
de perto da decadéncia do Subterraneo conforme a
loucura do Abismo continua a se espalhar.

Construida dentro das paredes de uma caverna
profunda a sudoeste do Lago Escuro, Gracklstugh é
o centro comercial, politico e espiritual dos duergar,

CAPITULO 4 | GRACKLSTUGH

todos os quais olham para o Rei das Profundezas
com respeito. A cidade tem uma costa aberta ao
longo do Lago Escuro, enquanto varias cavernas e
passagens conectam Gracklstugh a outras partes
do Subterraneo para facilitar viagens e comércio.

Os personagens tém a chance de testemunhar e
moldar eventos na cidade que apontam para o perigo
que Gracklstugh enfrenta - e como a cidade nao esta
preparada para isto. Mas a cada momento que os
personagens gastam na Cidade das Laminas, eles
correm o risco de terem escapado dos drows apenas
para serem escravizados pelos duergars.

INDO PARA GRACKLSTUGH

Apesar de seus perigos, Gracklstugh possui algumas
coisas a oferecer... Ou ao menos, isto € o que algum
dos companheiros dos personagens fugidos diz a eles.
Buppido (veja o capitulo 1) e Hemeth (veja o capitulo
3) sao os Unicos PdMs que sugerem ativamente ir para
Gracklstugh. Eles sabem que os duergars ndo caem
de amores pelos elfos negros, e suas leis dracénicas
mantém todos os forasteiros em cheque, o que deve
providenciar alguma medida de santuario contra a
perseguicao drow. Gracklstugh € um lugar tao bom
quanto qualquer outro no Subterraneo para vender
equipamentos roubados e comprar outros itens



mais Uteis. Adicionalmente, os duergars negociam
ativamente com outras racas subterraneas e da
superficie. O Bazar da Lamina de Gracklstugh pode
ser o lugar ideal para encontrar mercadores ou
exploradores dirigindo-se para o mundo da superficie.

Se Buppido ou Hemeth nao estiverem com o grupo,
outros podem providenciar a informacdo acima.
Sarith inicialmente resiste aos planos de viajar para
a cidade, ciente do pouco apreco que os duergars tém
pelos drows. Ele muda de idéia rapidamente, contudo,
conforme os esporos de Zuggtmoy o levam a buscar
uma area densamente povoada aonde possa espalhar
seu contagio.

Também é possivel que o grupo chegue a
Gracklstugh involuntariamente. Escravagistas
duergars vasculham o Subterraneo em busca de novas
“mercadorias”, e eles podem enganar ou capturar
diretamente os personagens e trazé-los aos mercados
de escravos da cidade. Os encontros aleatorios nos
capitulos 2 e 3 podem facilmente se encaixar neste
cenario.

GRACKLSTUGH E A PERSEGUIGAO DROW

Refugiar-se em Gracklstugh tem suas vantagens. A
cada dia gasto na capital duergar, os personagens
podem realizar um teste em grupo de Destreza
(Furtividade) CD 16 para mover-se pelos arredores
cautelosamente, com um sucesso indicando que
conseguiram evitar chamar a atencao para si. Os
personagens também podem tentar realizar um teste
em grupo de Sabedoria (Intuicdo) Cd 13 para perceber
o clima na cidade, com um sucesso indicando que
eles evitam um problema antes que ele comece.
Personagens que fiquem escondidos durante o dia
ganham vantagem no teste de Sabedoria.

Ter sucesso em ambos os testes reduz o nivel de
perseguicao drow em 1. (veja “Perseguicdo Drow” no
capitulo 2).

CHEGANDO A GRACKLSTUGH

O distrito do Lago Escuro é praticamente o ponto de
entrada para a cidade para os personagens, tenham
eles chegado pela agua ou viajado através dos muitos
taneis que levam até os portdes dos distritos. Nao-
duergars chegando pelos tuneis que levem a outros
distritos sdo parados e escoltados para o distrito do
Lago Escuro sob de guarda cerrada, ja que todos os
outros distritos estdo normalmente fora dos limites
para forasteiros, e invasores arriscam-se a serem
confrontados por uma patrulha invisivel de quatro
duergars.

Os companheiros fugitivos do grupo sabem que
tentar entrar através dos portdes principais é uma
maneira certa de serem escravizados, a menos que um
dos personagens seja um mentiroso épico que possa
convencer os guardas de que o grupo é uma legitima
delegacao mercantil ou diplomata. Qualquer um com o
antecedente de mercador ou criminoso ouviu rumores
de que os Zentharim negociam no Subterraneo,
mas se passarem por Zhentarins tem seus proprios
riscos, ja que as ligacoes que clamam estdo sujeitas a
serem questionadas. Um personagem que realmente
seja membro do Zhentarim pode conseguir aos
personagens um par de dias na cidade antes que os
escravagistas duergars comecem a desconfiar.

Chegar pelas Docas do Lago Escuro € mais facil e
mais discreto. Se os personagens estiverem viajando
de barco, Buppido pode guia-los a um pier deserto
aonde possam aportar silenciosamente. Ele os alerta
de que devem tentar passar despercebidos e ir direto
para a Unica hospedaria na cidade reservada a
forasteiros. O Covil de Ghohlbrorn é frequentado por
mercadores, mercenarios, e outros estrangeiros
que podem oferecer informacéao sobre viagens para

GRACKLSTUGH: CARACTERISTICAS GERAIS

Calor sufocante e fumaca enjoativa aderem-se a cada canto
da cidade duergar, expelidos das fundi¢Ges abrigadas dentro
de massivas estalagmites e estalactites, que se projetam

do chdo e teto da caverna como dentes de uma grande
mandibula.

Luz. As brilhantes forjas e ferrarias de Gracklstugh operam
continuamente. A maior parte da cidade possui iluminagdo de
penumbra, com um brilho vermelho infernal, com trechos de
escuriddo aqui e ali.

Barulho. Os rangidos e tinires de martelos e maquinarios
ecoam constantemente através da cidade. Testes de
Sabedoria (Percepgdo) para ouvir em Gracklstugh recebem
desvantagem.

Fumaga e Neblina. Apesar da ventilagdo escavada nas
paredes e teto da grande caverna da cidade, a fumaca das
forjas e fundigdes permanece no nivel do chdo (assim como
0 gds aprisionado no Sulco de Laduguer). Visitantes podem
contrair a doenga conhecida como pulmao de grackle (veja a
barra lateral Pulm3o de grackle).

qualquer lugar do Subterraneo - ou, talvez, até
mesmo para o mundo da superficie.

ENCONTROS ALEATORIOS

Com patrulhas rotineiras de andes cinzentos

bem armados que podem se tornar invisiveis,
Gracklstugh é um lugar relativamente seguro para
aqueles que saibam seu lugar e atenham-se a isso.
Contudo, as tensodes estdo aumentando por causa
da influéncia de Demogorgon, e os personagens tém
muitas oportunidades de participar nos eventos
desenrolando-se na cidade. Ao fim de cada descanso
longo, role um d20: em uma rolagem de 17-20,

um encontro acontece. Role outro d20 e consulte a
tabela de Encontros Aleatérios em Gracklstugh; se
os personagens estiverem fora do Distrito do Lago
Escuro, trate qualquer entrada marcada com um
asterisco como uma “Patrulha Duergar” em vez do
listado.

ENcCONTROS ALEATORIOS EM GRACKLSTUGH

d20  Encontro

1-2 Guardas duergars abusivos

3-4 Mercadora gnoma das profundezas*
5-7 Derros arruaceiros*®

8-9 Emissario drow*

10-12  Patrulha duergar
13-14  Duergar enlouquecido
15-16  Mercenarios orcs*
17-18 Caravana de escravos
19 Domadores de corcelantes

20 Themberchaud

GUARDAS DUERGAR ABUSIVOS

Os personagens deparam-se com dois guardas
duergars espancando um mercador duergar e gritando
acusacoes de heresia. Qualquer nativo do Subterraneo
que esteja acompanhando o grupo argumenta para
que nao intervenham a favor do mercador, dizendo
que isso nao € da conta deles e alertando-os de que
qualquer interferéncia pode fazer com que sejam
presos ou mortos. Espectadores olham um pouco
surpresos ou preocupados, mas nédo intervém, nem
mesmo para ajudar o mercador inconsciente apos os
guardas partirem.

Se os personagens investigarem as circunstancias
que levaram a essa abordagem, as testemunhas dizem
que um dos guardas percebeu um broche dourado que
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o mercador estava usando do lado de dentro de seu
colarinho. Embora o uso de adornos por vaidade seja
algo que a sociedade duergar desaprove, a resposta
violenta dos guardas foi incomum - um sinal da
loucura crescente que esta deteriorando a Cidade das
Laminas.

MERCADORA GNOMA DAS PROFUNDEZAS

Uma gnoma das profundezas chamada Ariana e seu
elemental da terra guarda costas abordam o grupo.
Ariana visa entregar uma carga de pedras preciosas,
mas ela ndo consegue achar o mercador duergar que
deveria encontrar. Ela assume que os personagens sao
contrabandistas e tenta descarregar seus bens: dez
granadas brilhantes no valor de 100 po cada. Ariana
mantém as gemas em uma mochila de carga, que nao
esta a venda.

O mercador que Ariana esta procurando foi
recentemente preso e executado por vender joalheria
roubada. Vocé decide se o interesse de Ariana nos
personagens atrai ou ndo a atencao da patrulha
duergar.

As ocorréncias subsequentes deste encontro sao
que os outros gnomos das profundezas comerciantes
ignoram os personagens a menos que sejam
abordados. Eles ndo carregam nada de valor.

DERROS ARRUACEIROS

Uma gangue de derros (veja o apéndice C) provoca
alvoroco pelas ruas. Cinco deles separam-se da
gangue para atacar os personagens. Quatro patrulhas
duergar (veja “Patrulha Duergar”) chegam quando os
personagens matarem o ultimo derro, mas eles apenas
acenam para eles antes de apreender o restante da

INTERPRETANDO OS DUEGARS E 0s DERROS
Os andes cinzentos sdo severos, melancdlicos e atarefados.
Eles vivem por um cddigo simples, mas rigido, de lei, honra e
trabalho duro, e veem todos os ndo-duergar como criaturas
inferiores. Duergars sdo brutais, mas ndo desnecessariamente
cruéis, e o pragmatismo guia todas as suas decisdes. Ainda
que tratem os aventureiros com desdém, seu primeiro
pensamento é escraviza-los ou usa-los em vez de mata-los.
Os duergars de Gracklstugh estdo comegando a sofrer os
efeitos da chegada dos lordes demadnios - e especificamente
a influéncia de Demogorgon. Muitos estdo desenvolvendo
tiques, habitos e comportamentos que vao contra suas
crencas fundamentais, incluindo guardas que exibem seu
comportamento corrupto, os usos de adornos por vaidade
e a deslealdade para seus clds. Nos ultimos tempos, o povo
de Gracklstugh tem se tornado cada vez mais violento,
abandonando sua caracteristica de astucia e pragmatismo
estoico pela malicia gratuita e pequenas exibigdes de auto
superioridade.

Diferente dos disciplinados duergar, os derros sdo
desleixados, erraticos, e completamente insanos. Seu
temperamento é instavel e suas falas dificeis de seguir. A
Unica emocgdo garantida que eles sentem quando interagem
com os outros é um ddio fumegante, e eles ndo fazem
nenhum esforgo para esconder isso. Seus olhos ficam
evasivos, seus dentes rangem, e eles parecem pensar que
prefeririam estar em qualquer outro lugar. Eles odeiam a tudo
e a todos, mas moradores da superficie sdo particularmente
alvos de sua aversdo.

Sua insanidade inerente significa que os derros nao sofrem
nenhum efeito prejudicial pela presenga dos lordes deménios,
suas mentes ja sendo muito volateis e mercuriais.
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gangue. Noticias de que os personagens ajudaram

a guarda da cidade a controlar a escéria derro
descontrolada espalham-se rapidamente. A seu
critério, dé aos personagens vantagem em testes
feitos para interagir com qualquer duergar na cidade
até o momento em que este beneficio ndo parecer
apropriado.

EMisArRiO DrOW

Um drow orgulhosamente vestindo a insignia de uma
casa drow viaja com uma comitiva de 1d4 + 1 escravos
quaggoth. O drow esta em Gracklstugh para receber
uma carga de trabalhos em metal duergar e nao sabe
nada sobre os eventos recentes em Velkynvelve. Role
um db6 e consulte a tabela de Lealdade a Casa Drow
para determinar a qual casa o drow € afiliado.

LeEALDADE A CAsA DrRow

dé Casa

1-2 Casa Baenre

3-4 Casa Faen Tlabbar
5-6 Casa Xorlarrin

As Casas Faen Tlabbar e Mizzrym sao rivais ferrenhas.
Se o emissario drow pertencer a Casa Faen Tlabbar e
os personagens revelarem que sao inimigos ou antigos
prisioneiros da Casa Mizzrym, o drow alerta o grupo
sobre Xalith (veja “Sinais da Perseguicdo” mais a
frente neste capitulo).

A Casa Baenre e a Casa Xorlarrin sao atualmente
aliadas da Casa Mizzrym. Um drow emissario aliado
da casa Mizzrym que saiba que os personagens sao
prisioneiros fugitivos de Velkynvelve procura Xalith e
a alerta de que os personagens estdo em Gracklstugh.

PATRULHA DUERGAR

Uma patrulha composta por 1d4 + 2 duergars, com
todos exceto dois invisiveis. Duergars invisiveis podem
esgueirar-se por um personagem fazendo um teste de
Destreza (Furtividade) com vantagem, contestado pelo
valor de Percepcao passiva do personagem.

DUERGAR ENLOUQUECIDO

Os personagens encontram um duergar afligido

por uma forma de loucura permanente. Role um d10
e consulte a tabela de Duergar enlouquecido para
saber o que os personagens encontram.

DUERGAR ENLOUQUECIDO

dio PdM

1-2 Um mercador desesperado para vender suas mercadorias,
convencido de que sua vida depende disso.

3-4 Um varredor de ruas que persegue os personagens
enquanto os acusa de serem espides trabalhando para os
drows.

5-6 Um guarda disfargado que pensa ser o Rei das Profundezas

Horgar Sombra de Ago propGe ao grupo que o ajude para
matar Themberchaud, convencido de que o dragdo esta
possuido por um lorde demonio.
7-8 Um mercador que acusa os personagens de roubo e chama
uma patrulha para prendé-los.
Um fabricante de armas convencido de que um
personagem é um membro ha muito perdido do seu cld e
insiste em dar ao grupo comida e abrigo.

9-10



MERCENARIOS ORCS

Estes 1d4 + 1 orcs vieram a Gracklstugh como
guardas de caravanas, e veem 0s personagens como
uma chance de intimidar alguns moradores da
superficie. Os orcs tentam incitar os personagens

a iniciarem a luta, e entdo recuam rapidamente,
sabendo que uma patrulha (veja “Patrulha Duergar”)
chegara 1d6 rodadas apdés o combate comecar.

CARAVANA DE EscravOs

Os personagens deparam-se com um grupo de 1d4 + 2
duergars escravagistas guiando escravos desarmados
(role 1d12 e consulte a tabela de Escravos). Os
escravos usam colares de ferro e algemas similares
aquelas que os personagens utilizavam em
Velkynvelve (veja “Restricoes” no capitulo 1).

Escravos

d12  Escravos

1-2 2d4 humanos plebeus

3-4 3d4 andes do escudo plebeus
5-6 2d4 halflings robustos plebeus
7-8 3d6 goblins

9-10  2d6 grimlocks

11-12  3d6 kobolds

DOMADORES DE CORCELANTES

Um grupo de 1d4 + 1 duergars condutores guiam
uma ninhada de 2d6 corcelantes machos (veja

o apéndice C). Ha 50% de chance de que 1d4
corcelantes ataquem personagens ou espectadores
nas proximidades. Os duergar mantém o restante
dos corcelantes controlados, mas eles clamam que
0S personagens sejam presos se ao menos um dos
aracnideos for morto. Uma patrulha proxima (veja
“Patrulha Duergar”) ouve o chamado dos condutores
e chega 1d6 rodadas depois.

SEGREDOS DE GRACKLSTUGH
Forasteiros prudentes em visita a Gracklstugh aprendem
rapidamente os detalhes mais importantes da vida na cidade.

Sentinelas Ocultos. O poder de invisibilidade dos duergar
possui um papel significativo em sua sociedade. A potencial
presenca de espides ocultos em qualquer lugar reforga a
honestidade entre os duergar. Escravos raramente, se alguma
vez, falam ou agem contra seus mestres, nunca sabendo
quem pode estar vigiando.

Uma Cidade Dividida. Nao apenas o tragado de
Gracklstugh é dividido, mas também suas pessoas. Cerca
de quinhentos anos atras, os derro langaram uma Guerra
Unificadora contra o Reino das Profundezas, mas foram
rapidamente esmagados, e os sobreviventes trazidos de
volta a Gracklstugh em correntes. Ainda que sua condigdo
de escravos eventualmente fosse anulada, os derro tém sido
sempre cidaddos de segunda-classe, vivendo em miséria e
surrupiando comida e recursos, mesmo que seus lideres no
Conselho dos Sabios vivam em secreta opuléncia.

Frugal e Monolitica. Os andes cinzentos valorizam a
eficiéncia, estoicismo, e trabalho duro, e estes valores sdo
exemplificados em sua capital. Tudo que os duergar fazem
ou constroem tem um propésito e fungdo; a Unica estética
que eles valorizam na arquitetura é uma vastiddo imponente,
e mesmo isso é secunddrio a fungdo estrutural de um
edificio. Os Unicos ornamentos encontrados em Gracklstugh
sdo representagoes icOnicas de posto e fungdo dentro da
sociedade duergar, e a Unica musica é o incessante ritmo
martelante das forjas. Os duergar consideram a arte um
passatempo frivolo, e apenas raramente apreciam ou criam.

THEMBERCHAUD

O dragao vermelho adulto esta fora em suas rondas
regulares, mantendo as forjas da cidade em chamas.
Themberchaud ha muito tem se mantido vigilante por
mercenarios na cidade que poderiam ser colocados

a seu servico. Se ele avistar os personagens, pode se
interessar por eles. Veja “O Covil de Themberchaud”
para informacdes das motivacdes do Dragdo Ferreiro
e possiveis ajustes para um encontro adicional com o
dragao vermelho.

PpDMS IMPORTANTES

Os personagens podem encontrar um ou mais dos
seguintes PdMs em sua estadia em Gracklstugh.

PpMs EM GRACKLSTUGH

Gorglak Duergar corrupto em atividade nos
portdes aonde os personagens chegam
pela primeira vez em Gracklstugh

Xalith Drow batedora encarregada de

recapturar os personagens para llvara
Duergar capitd da Guarda de Pedra
com uma missdo secundaria para o

grupo

Errde Cranio Negro

Themberchaud O Dragdo Ferreiro da cidade, um
dragdo vermelho adulto com uma
possivel missdo para o grupo

Gartokkar Xundorn Duergar Guardido da Chama com uma

missdo secundaria para o grupo
Duergar mercadora com uma missdo
secundaria para o grupo

Derro mensageiro a servigo tanto dos
Fantasmas Cinzentos quanto do
Conselho dos Sabios, e o assunto de
uma das diferentes missdes
secundarias possiveis

Duergar Mercador com uma missdo
para o grupo

Lider dos gigante de pedra com uma
missdo secundaria para o grupo
Derro sabio, membro iniciante do

Yisa Henstak

Droki

Werz Bardo do Sal
Hgraam Orador de Pedra

Narrak
Conselho dos Sabios e lider de um
culto dedicado a Demogorgon

FACQOES DE GRACKLSTUGH

O Reino das Profundezas é um estado feudal com o
Rei das Profundezas como o monarca absoluto, que
passa a coroa para descendentes ou parentes no cla
Sombra de Aco. Cada cla é comandado por um laird,
que governa sobre suas propriedades e direciona o cla
a dedicar seus esforcos para um negécio ou profissao
especifica. Uma casta de sacerdotes chamada thuldar
oficializa todos os rituais e registram a historia do
Reino das Profundezas. Contudo, o poder politico e
religioso maximo € detido pelo Rei das Profundezas e
pelos lairds.

REI DAS PROFUNDEZAS HORGAR SOMBRA DE AgO V
O Rei das Profundezas Horgar Sombra de Aco
ascendeu ao trono em 1372 DR. Ele € um governante
impiedoso e astuto que se envolve em reunioes
secretas com todos os conselhos e clas da cidade
para manter seus membros especulando o que ele
esta fazendo, concedendo favores inesperadamente,
e deixando-os saber que ele usara quaisquer meios
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para manter o seu poder. Isso inclui a contratacao
de assassinos através de terceiros para cuidar de
potenciais problemas (veja “Matadores da Bainha-
Vazia”, abaixo). Esta estratégia mantém todas as
faccoes da cidade na garganta umas das outras

e fora do caminho de Horgar.

CONSELHO DOS LAIRDS

Este 6rgao consultivo representa os interesses dos
diferentes clas que juraram fidelidade ao Rei das
Profundezas. Os lairds retinem-se no conselho para
resolver disputas e discutir planos futuros. Cada cla
tem suas proprias propriedades em Gracklstugh e

especializou-se em certo tipo de artesanato ou servigo.

CLAs DUERGAR
Ferraria Cla Sombra de Ago (fabricante de armas), Cla
Cabeca de Ferro (fabricante de armas),

Cla Thrazgad (fabricante de armaduras), Cla Mdo
Flamejante (fundidores), Cla Anvilthew
(fabricante de ferramentas)

Cla Thuldark (trabalhos em metal e joalheria), Cla
Henstak (alimentos), Cla Muzgardt (bebidas)

Cla Entalha Carvao (mineradores de carvao), Cla
Xardelvar (extratores de gas), Cla Bardo de Sal
(mineradores de sal),

Cla Parlynsurk (roupas manufaturadas), Cla Cabo
de Martelo (engenheiros de construgdo), Cla
Xundom (criadores de corcelantes), Cla
Burakrinwurn (operadores das docas), Cla
Xornbane (batedores e prospectores), Cla Cranio
Negro (pedreiros), Cla Bukbukken (fazendeiros),
Cla Thordensonn (joalheiros)

Mercantil

Mineragao

Outros

DUERGAR
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CONSELHO DOS SABIOS

O Conselho dos Sabios € um circulo de derros

sabios que aproveitam toda a pompa e privilégios de
um corpo governante enquanto o resto de seu povo
vive na miséria. Somente os trinta e seis melhores
sabios sao admitidos no conselho, e a sucessao
quase sempre inclui a morte de um membro titular.
Os sabios controlam membros de alguns clas duergar
através de magia e astlicia, e estdo sempre
procurando por meios de expandir sua influéncia.

CONSELHO MERCANTIL

Os lairds e mercadores que participam deste conselho
providenciam que as negociacoes e

comércio fluam sem problemas. Eles empregam
trabalho escravo para manter rotas comerciais no
perigoso Subterraneo, e estdo sempre abertos para
contratar exploradores para verificar vantagens em
novas rotas em potencial. Forasteiros dispensaveis
contratados como guardas de caravanas sempre

vao a frente e recebem pouca ajuda ou apoio dos
mestres da caravana. Apesar dessas atribuicoes
injustas, os duergars sempre fazem jus as suas
barganhas, pagando os sobreviventes como prometido.

MiLiciA DE GRACKLSTUGH

Em adicdo da armada regular dos clas, Gracklstugh
treina guerreiros especializados cujos juramentos de
servico sempre se sobrepdem suas lealdades originais.
Veja o apéndice C para mais informacgoes.

Guarda de Pedra. Esta forca de quinhentos
guerreiros veteranos servem ao Rei das Profundezas
como guarda-costas, tropas de elite, e policia secreta.

Punhos Negros. Membros do corpo secreto de
agentes psionicos do Rei das Profundezas, os punhos
negros viajam com mercadores duergar como
vigilantes e espides.

Cavalga-Aranha. Os ferozes cavalganhara montam
tarantulas gigantes conhecidas como corcelantes (veja
o apéndice C). A maior parte dos Cavalga-Aranha é do
Cla Xundom.

Xarrorn. Estes especialistas treinam com lancas
flamejantes mortais forjadas em Gracklstugh. A
maioria dos Xarrorns é do Cla Xardelvar.

PuLMAo DE GRACKLE

A fumaga constante em Gracklstugh provoca a doenga
conhecida como pulmao de grackle em criaturas viventes que
respirem, resultando em uma tosse carregada persistente e
a excregcdo de um catarro espesso negro. Sempre que uma
criatura viva que respire terminar um descanso longo em
Gracklstugh, ela deve realizar um teste de resisténcia de
Constituicdao CD 11. Em cada teste falho, a criatura adquire
um nivel de exaustdo como se suas vias aéreas ficassem cada
vez mais fechadas. Uma criatura que chegue a 6 niveis de
exaustdo morre, como normalmente.

Uma criatura com um ou mais niveis de exaust3ao causados
pelo pulmao de grackle deve rolar um teste de Constituicdo
para realizar uma agdo de corrida. Se o teste falhar, a acdo
nao pode ser tentada. Se uma criatura tentar conjurar uma
magia com componentes verbais, ela deve ser bem-sucedida
em um teste de Constituigdo ou sera incapaz de completar a
magia, fazendo com que o efeito da magia falhe. A CD para
cada teste é de 10 + o nivel de exaustdo atual da criatura.

Se o nivel de exaustdo de uma criatura cai para menos que
1, ela deixa de sofrer com os efeitos do pulmdo de grackle
e torna-se imune a isto pela proxima semana. Duergars
e derros estdo habituados a isso, realizando os testes de
Constituicdo contra a doenga com vantagem. Qualquer
magia ou efeito que cure doengas também cura o pulmdo de
grackle, efetivamente removendo todos os niveis de exaustdo
provocados pela afligdo.



Apesar dos relatos que os punhos negros e a Guarda
de Pedra tém recebido sobre a crise crescente fora das
muralhas da cidade, a arrogancia e o inicio da loucura
impede-os de organizar qualquer tipo de resposta ou
campanha, cegos a corrupcao que se inflama ao seu
redor.

CLA CAIRNGORM
Os gigantes de pedra do Cla Cairngorm levam vidas
calmas de arte e contemplacao em Gracklstugh. Ainda
que reclusos e avessos a conflitos, os gigantes tém um
antigo juramento de lealdade ao Rei das Profundezas,
e tém servido a sua linhagem por mais tempo que
qualquer um possa lembrar. Este juramento, contudo,
€ dado somente ao Cla Sombra de Aco. Se o trono
passar pra outra dinastia, os gigantes de pedra irdo
deixar de serem aliados da cidade.

O lider dos gigantes de pedra é o Orador de Pedra
Hgraam, um sacerdote de Skoraeus Ossos de Pedra,
o deus de seu povo. Hgraam é sabio e bem informado.
Ele tem sentido que um grande mal irrompeu no
Subterraneo, mas nao esta ciente do perigo da ameaca
ou de sua extensdo. Os gigantes irdo se erguer para
defender Gracklstugh se quaisquer demoénios ousarem
invadir, mas eles estao alheios ao perigo arrastando-se
pela cidade a partir de seu interior.

GUARDIOES DA CHAMA

Esta ordem de clérigos psionicos cuida das
necessidades de Themberchaud, gozando de grande
influéncia e auxiliando Horgar V a manter-se a frente
das maquinacoes do Conselho dos Sabios.

Os Guardides da Chama atualmente estao
distraidos por sua vinganca continua contra os
Fantasmas Cinzentos, que recentemente roubaram
um valioso ovo de dragao que teria chocado o
eventual sucessor de Themberchaud. Complicando a
situacao, o proprio Themberchaud esta ficando mais
forte e mais resistente a persuasao, apaziguamento e
manipulacado psidnica dos clérigos.

THEMBERCHAUD, O DRAGAO FERREIRO

Este dragao vermelho adulto mantém as fundidoras e
forjas da cidade acesas, recebendo tesouros, refeicoes
e constantes regalias em troca. Themberchaud néao
sabe disso, como os dragobes ferreiros antes dele
também nao, mas ele esta condenado a ser morto
antes que se torne muito forte, sendo substituido

por um novo filhote. Contudo, a linha de sucesséao

foi interrompida quando os Fantasmas Cinzentos
roubaram o ovo de dragao vermelho dos Guardiées da
Chama.

O Dragao Ferreiro esta comecando a se irritar com o
controle dos Guardides. Ele agora se pergunta por que
deveria se contentar com uma mera esmola em ouro
e um pequeno numero de escravos quando poderia
simplesmente forcar toda a cidade a ajoelhar-se
perante ele e lhe dar tudo o que deseja. Por hora, suas
acoes sdo limitadas por quao pouco ele se preocupa
com os duergars e o quanto os Guardides falam “a seu
favor”. Mas ele comecou a se interessar pelos assuntos
de Gracklstugh e pela oportunidade de recrutar novos
servos fora dos Guardides da Chama, usando suas
saidas para reavivar forjas e fundi¢cées como um meio
de se manter atento a sujeitos promissores.

A EsPIRAL DESCENDENTE

A loucura dos lordes demonios ainda ndo alcangou Gacklstugh
completamente, mas ja tem uma base devido ao trabalho dos
derro e seus sabios.

Um grupo dissidente do Conselho dos Sabios comegou
a adorar Demogorgon mesmo antes da crise atual, e seus
rituais profanos aceleraram a propagacao da loucura na
cidade. Para piorar as coisas, a natureza dividida da cidade,
tanto geografica quanto socialmente, ressoa fortemente
com o aspecto dualista de Demogorgon. Os cultistas derros
planejam oferecer a cidade inteira ao seu mestre recém-
chegado.

Muitos PdMs duergars com quem os personagens
interagem estdo mostrando os primeiros sinais dessa
infecgdo. Ainda que sua loucura ainda ndo os tenha dominado
completamente, ela manifesta-se em seus comportamentos,
como nas teorias conspiratdrias de Errde Cranio Negro, na
corrupgdo de Gorglak, e na paranoia de Gartokkar Xundorn.

FanTASMAS CINZENTOS

Os Fantasmas Cinzentos sdo a Unica guilda de
ladroes verdadeiros em Gracklstugh e no Reino das
Profundezas. Seus membros sado duergars e derros
parias, além de ocasionais escravos fugidos.

Os Guardioes da Chama capturaram e executaram
o lider anterior dos Fantasmas Cinzentos, que roubou
seu ovo de dragao vermelho, mas ele nunca revelou
seu paradeiro. A vingan¢a implacavel forcou os
ladrées a se esconderem e restringirem suas
atividades, mas eles mantém-se gracas a trés sabios
derros renegados que sdo seus atuais lideres: Uskvil
e as irmas gémeas Aliinka e Zubriska.

Os ASSASSINOS DA BAINHA VAzZIA

Os Forak-Enach-Naek (“Assassinos da Bainha Vazia”,
em Comum) sdo uma lenda em Gracklstugh, seu
nome derivado de um ancestral e obscuro dialeto
Anao. Eles sdo uma ordem de assassinos psiénicos
praticando disciplinas desconhecidas até mesmo

ao mais experiente dos derros ou ao mais sabio
sacerdote. Mais do que um mito, estes assassinos
tém oferecido seu negoécio por séculos, sua motivacao
desconhecida e seus métodos inescrutaveis.

Os Assassinos da Bainha Vazia sao duergars
laminas da alma (veja o apéndice C) que vasculham
as ruas de Gracklstugh procurando por criancas
dotadas psiquicamente para rapta-las e treina-las.
Eles também ficam de olho em calassabrak notaveis
(veja a seguir), oferecendo a eles a chance de se
integrarem a uma nova comunidade a partir da qual
podem se voltar contra aqueles que os expulsaram.

Vipa NA CIDADE DAS LAMINAS

Os duergars sao chamados de andes cinzentos nao
apenas por causa da cor de sua pele, mas também
por seu estilo de vida sério e enfadonho. Enquanto
nao tiram nenhum tempo para diversédo, os duergars
possuem uma cultura tdo rica e complexa quanto
qualquer outra, e em nenhum lugar isto é tao evidente
quanto em Gracklstugh.

O trabalho nunca para na Cidade das Laminas,
e os andes cinzentos orgulham-se da eficiéncia e
perfeicdo da mesma forma que abominam desperdicio
e desleixo. Eles sdo mestres impiedosos para os derros
e escravos que trabalham e sofrem em suas maos.

HrierarQuUIA RiGIDA

Pela aparéncia e comportamento, todo duergar sabe
seu lugar e aonde ele pertence. Seja como individuos,
familias, ou clas inteiros, um duergar abaixo de outro
duergar ndo procura remover um rival através de
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intriga e enganacao. Em vez disso, eles arregacam
as mangas e trabalham duro para aumentar seu
prestigio através do fruto de seus esforcos.

Toda a honra e honestidade que os duergars
dedicam entre si néo se aplica a forasteiros. Os
andes cinzentos constantemente tentam manipular
contratos para tirar vantagem de mercadores
estrangeiros, buscando qualquer desculpa para
escravizar visitantes aleatorios que parecam fracos
ou vulneraveis - incluindo aventureiros.

Ainda que nao sejam movidos por vaidade, duergars
sdo extremamente orgulhosos de seus trabalhos,
e elogiar a qualidade do artesanato duergar pode
algumas vezes ajudar forasteiros em suas negociacoes
com os andes cinzentos.

SUBSISTENCIA

Os clas duergar utilizam as cavernas abaixo de
Gracklstugh e escolhem cavernas afastadas para
cultivar uma variedade de plantas e fungos. Esta
producéao é complementada pela carne de bestas do
Subterraneo e peixe do Lago Escuro. Nem mesmo os
duergars arriscam-se a beber a agua do Lago Escuro,
contudo, e com a falta de oferta de fontes de agua
limpa, o povo de Gracklstugh supre esta escassez
com a cerveja preta do Lago Escuro, uma cerveja
caracteristica fabricada pelo cla Muzgardt.

PARIAS

O degrau mais baixo na sociedade de Gracklstugh é
em grande parte ocupado pela subclasse dos derros.
Escravizados pelos duergars séculos atras, e entdo
libertos, os derros nao tém permissao para realizar
trabalhos honestos, e seus direitos quase nunca séo
reconhecidos pelos duergars. Mesmo escravos sao
tratados com mais consideracao. Os derros vagam
como vermes e sao principalmente confinados a
barracées construidos ao longo das paredes do Sulco
de Laduguer nos Distritos da Fenda Oeste e da Fenda
Leste.

Outro tipo de paria sao aqueles duergars que
desonraram seus clas tao gravemente que foram
desprovidos de tudo, exceto sua vida: os calassabrak,
significando “Os imperfeitos que nao devem ser
confiaveis” em Anao. Eles sao evitados pelos outros
duergars, e muitos eventualmente tiram suas
proprias vidas em vez de enfrentarem uma existéncia
separados de suas familias e clas. Aqueles que
vivem se tornam amargos e resistentes, com muitos
deixando Gracklstugh como eremitas ou aventureiros,
ou se voltando para o crime e uma vida nas sombras.
Membros tanto dos Fantasmas Cinzentos quanto
dos Assassinos da Bainha Vazia incluem um ntumero
significativo de calassabrak, ndo mais restritos por
voto, honra e dever.

RELIGIAO

Duergars nao oram, mas sua religido esta firmemente
atada em sua vida cotidiana. Divindades adoradas em
Gracklstugh incluem as seguintes.

Laduguer. O patrono dos duergars € um deus da
autoconfianca, defesa, e sobrevivéncia. Seus clérios
tém acesso ao dominio da Guerra.

Duerra das Profundezas. A filha mortal
de Laduguer que entdo ascendeu, Duerra das
Profundezas é uma deusa da cooperacdo e dominio.
Guerra também é seu dominio.

Diirinka. O patrono dos Derro traiu seu irmao
gémeo Diinkarazan para fugir com os segredos da
magia. Ele personifica a crueldade, insanidade e
astucia. Seus clérigos tém acesso ao dominio da
Enganacao.

Skoraeus Ossos de Pedra. Gigantes de Pedra
reverenciam ao Rei das Rochas, deus das coisas
enterradas, cujos clérigos podem acessar os dominios
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do Conhecimento e da Vida. Orador de Pedra
Hgraam, um poderoso conjurador, € o Ginico clérigo
de Skoraeus em Gracklstugh.

Ler E OrRDEM

Infracdes menores sdo relativamente raras em
Gracklstugh. Os duergars vivem por um rigido cédigo
de honra, e suas leis sdo poucas, simples, e praticas.
Tanto guardas quanto cidaddos comuns podem

estar invisiveis e vigiando, o que mantém qualquer
criminoso em potencial e dissidentes incertos e
temerosos. Um laird pode punir qualquer membro

de seu cla que cometer um crime, mas ofensas entre
os clas sao imediatamente levadas ao Conselho dos
Lairds, que resolve contendas rapida e rigorosamente.
O cédigo de punicao é simples. Como desonra,
mutilacdo e aprisionamento € um desperdicio de
recursos e cria fraqueza na sociedade, um duergar que
intencionalmente cometa qualquer crime recebe uma
sentenca de morte. Crimes acidentais de um duergar
sdo compensados por bens ou trabalho equivalente ao
dano. Derros, escravos ou forasteiros pegos cometendo
algum crime podem ser executados no momento que
forem flagrados por qualquer duergar presente.

GRACKLSTUGH

Populacao: 10.000 duergars, 2.000 derros, 50
gigantes de pedra, e um numero desconhecido
de escravos (quaggoths, grimlocks, orcs, andes
do escudo, svirfneblin, e uns poucos kobolds e
goblinoides).

Governo: Monarquia absoluta.

Defesas: Grande exército fixo com corpos
especializados; cada duergar é treinado para
batalha, e os cidadaos da cidade formam uma
milicia formidavel.

Comércio: Armas e armaduras de alta qualidade;
varios fungos, bolores, e criaturas exéticas para
comida; negociacdes pelo Subterraneo e mundo da
superficie.

Organizacoes: O Conselho dos Lairds, o Conselho
dos Sabios, o Conselho Mercantil, Os Guardides da
Chama, o Cla Cairngorm, os Fantasmas Cinzentos,
e outros.

A caverna abrigando Gracklstugh é dividida em dois
por uma fenda chamada de Sulco de Laduguer, em
homenagem ao deus patrono duergar. A metade norte
compreende o Distrito da Fenda Norte, aonde plebeus
trabalham e os clas devotados ao artesanato de itens
menores fizeram seus lares, e o Distrito do Lago
Escuro, aberto a estrangeiros e aonde os mercadores
da cidade travam negécios com os visitantes. Como
beneficio de um grande assentamento em um reino
perigoso, Gracklstugh nao coloca nenhuma restricao
sobre armas e equipamentos que os personagens
podem carregar ou negociar.

Doze pontes de pedra levam para o Distrito da
Fenda Sul, e mais adiante ao sul para o Distrito da
Pedra de Fluxo. Esta vizinhanca é reservada para os
clas mais prestigiados e para as maiores fundidoras e
forjas que Themberchaud acende durante seus voos.
O covil do Dragéao Ferreiro e o complexo de cavernas
que os gigantes de pedra do cla Cairngorm chamam
de lar sdo ambos conectados a este distrito.



BeM vINDO A CIDADE DAS LAMINAS

Entrar na cidade é o primeiro grande empecilho que
os personagens devem superar em Gracklstugh. A
menos que sigam o conselho de Buppido de chegar
através do Lago Escuro (ou terem esta ideia por eles
mesmos), os personagens alcancam um dos portdes.
(Veja “Chegando a Gracklstugh” anteriormente neste
capitulo).

PORTOES DA CIDADE

A natureza pragmatica dos duergars significa que
todos os portoes de entrada de Gracklstugh sao
similares em aparéncia, pela facilidade de
manutencao e treinamento dos guardas.

O chdo a seus pés esta se tornando mais uniforme e liso,
uma trégua bem vinda das passagens irregulares as quais
vocés tém forgosamente se acostumado. Eventualmente,
lajotas de pedra tornam-se mais aparentes, transformando o
caminho em uma estrada apropriada. Vocés podem ver sinais
luminosos a distancia, branco-azulados e posicionados de
forma regular demais para serem cogumelos fosforescentes.
As luzes sdo lampadas adequadas flanqueando dois grandes
portdes de pedra que bloqueiam o tunel. Antes que tenham
a chance de examinar os intrincados entalhes na superficie do
portdo, uma voz aspera sibila de uma abertura na parede da

caverna que ndo estava ali antes.

“Digam seus nomes e a que vieram!” a voz ordena em
Ando. Outra abertura similar é aberta, revelando a ponta
de uma duzia de virotes de besta. Atras de vocés, um tinido
metalico anuncia um grupo de seis andes em armaduras
pesadas aparecem do nada, suas espadas apontadas em

sua diregdo por tras de robustos escudos de ferro.

Quando os personagens apontam na estrada, seis
duergars vigiando invisiveis comecam a segui-los a
uma distancia segura. Outros doze soldados duergar
estdo posicionados em guaritas ocultas dentro das
paredes rochosas da caverna, todos eles mirando
bestas pesadas em direcdo ao grupo.

Os duergars sao hostis, e o guarda que fala com os
personagens prossegue questionando a cada resposta
que os personagens dao. Um personagem pode tomar
a dianteira no interrogatério falando pelo grupo e
realizando um teste de Carisma CD 15 (Enganacéo
ou Persuasao podem ser aplicadas; Intimidacdo ou
Atuacao sao vistas com desprezo). Dependendo de
quao crivel é a histéria do grupo e de como os outros
aventureiros se comportam durante o questionamento,
vocé pode permitir que o personagem faca o teste com
vantagem ou impor uma desvantagem.

Os guardas deixam os personagens prosseguirem de
ma vontade caso o grupo seja bem-sucedido no teste,
e recusa-lhes a entrada caso falhe. Se o teste falhar
por 5 ou mais, os guardas dao ordem de prisdo aos
personagens, anunciando que agora eles sdo escravos
dos duergars. (Veja “Sendo Capturados” adiante).
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A primeira vez que for permitido aos personagens

entrarem na cidade ou dar a volta por um portao, uma

porta secreta na parede se abre, revelando Gorglak,
um Guarda de Pedra duergar (veja o apéndice C).

“Bem.” O duergar remove seu elmo, revelando a pele
acinzentada de sua espécie. Ele mexe em sua barba branca
enquanto se aproxima, mudando para Comum conforme
abaixa sua voz. Ha um brilho desconfortante em seus olhos e
sorriso. “Vocés estdo claramente mentindo. Eu devia apenas
envia-los para as celas de escravos, mas... Vocés me divertem.
O que vocés tém que vale a sua liberdade?”

O duergar aguarda sua resposta, seu olhar pousando em

cada um de vocés enquanto ele sorri em antecipagdo.

Se estiverem com o grupo, Topsy e Turvy, Sarith
Kzekarit, Jimjar, e Buppido podem sussurrar aos
personagens que alguns poucos duergars sdo tao
descaradamente corruptos quanto Gorglak parece
ser. Um teste de Sabedoria (intuicdo) CD 12 permite
aos personagens notar que Gorglak esta encarando
as armas dos aventureiros (especialmente qualquer
arma drow ou arma magica que eles possuam), e
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que ha algo estranho em seu comportamento. A
loucura infiltrando-se em Gracklstugh tornou
Gorglak obsessivo com armas raras. Ele esta
disposto a medidas extremas para adquirir novas
armas de design requintado para sua crescente
colecao.

Oferecer a Gorglak uma arma valiosa para sua
colecao fara com que os personagens passem pelo
portdo. Qualquer outro suborno requer que os
personagens sejam bem sucedidos em um teste de
Carisma (Persuasao) CD 13, ou Gorglak sente-se
insultado e os prende. Se os personagens forem
muito indiscretos sobre a negociacao, Gorglak
prende-os e finge nao ter dito nada.

Se Gorglak achar a oferta dos personagens
atraente, ele recusa-se a aceita-la neste momento,
ao invés disso orientando-os para que encontrem
Werz Bardo de Sal nas Docas do Lago Escuro
e entreguem o suborno a ele. Gorglak diz aos
personagens que ele ira verificar com Werz no final
de seu turno, e que os encontrara e prendera caso
nao o tenham pago.

Os personagens com permissio para passar
pelo portao sao escoltados ao Distrito do Lago
Escuro por quatro guardas duergars, estando
dois deles invisiveis. Uma vez que o grupo alcance
o limite do distrito, os guardas deixam-nos e
retornam aos seus postos.



DocAs po Laco Escuro

Chegar através das Docas do Lago Escuro exige uma
combinacao de habilidade, ingenuidade e sorte. A
vigilancia € um pouco mais relaxada aqui porque os
guardas da Forte do Mirante do Lago podem avistar
qualquer ameaca 6bvia vinda pelas aguas.

Ap0s horas de dificil navegagao, vocés avistam um brilho
alaranjado a distancia. Logo vocés ouvem um ténue eco
metdlico, que se torna mais alto a medida que se aproximam.
Luz ilumina colunas macigas com estruturas construidas
em torno de suas bases. O ar frio do Subterraneo esta se
tornando mais quente, mesmo a esta distancia, e vocés
podem ver agora uma variedade de pieres feitos de madeira
de zurkheira, pedra, e rocha lisa sobressaindo da borda de

uma enorme caverna.

Enquanto os personagens se aproximam, eles
podem ver que as docas orientais sdo as menos
movimentadas. Se Buppido estiver com eles, ele

os guia para um pier de rocha natural na borda
oriental da caverna. De outra forma, os personagens
devem ser bem sucedidos em um teste em grupo de
Destreza (Furtividade) CD 14 ou um teste em grupo
de Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 15 para guiar seu
barco segura e discretamente para uma doca vazia.
Se o teste em grupo falhar, guardas préximos
notam os personagens, mas nao os identificam
imediatamente como uma ameaca. Contudo, vocé
pode optar por impor uma desvantagem a qualquer
teste que os personagens facam para manter-

se despercebidos durante seu primeiro dia em
Gracklstugh.

SENDO CAPTURADOS

Mesmo depois de conseguirem entrar na cidade, os
personagens devem agir cuidadosamente, uma vez
que os duergars utilizam o minimo pretexto para
prendé-los. Até mesmo tentar pechinchar com um
mercador duergar pode gerar um chamado da
guarda para que os levem. Ser pego roubando €
punido com a morte no flagrante, mas os guardasou
o grupo ofendido pode ver algum valor em escravizar
os acusados em vez disso, entdo os personagens
podem ser algemados e enviados além do Distrito do
Lago Escuro. Resistir a prisdo é realmente uma ma
ideia: cada duergar ao redor € um reforco.

Se os personagens forem presos, vocé pode
interromper sua transferéncia com um encontro
aleatorio ou guia-los até outros encontros
planejados. O encontro do “Gigante Descontrolado”
€ 0 mais provavel de interromper uma transferéncia
de prisioneiros. Alternativamente, um agente dos
Guardioes da Chama pode parar os guardas antes
que levem os personagens ao Forte do Mirante do
Lago (veja “O covil de Themberchaud” para
informacoes referentes ao interesse dos guardioes
em mercenarios estrangeiros).

Possiveis ofertas de emprego no Bazar da Lamina
também podem ser transformadas em resgates
oportunos para os aventureiros. Caso contrario, eles
terminam no Forte do Mirante do Lago, interrogados
por Errde Cranio Negro.

DISTRITO DO LAGO ESCURO

O Distrito do Lago Escuro da uma ilusao de abertura.

As ruas sao relativamente largas para permitir que
os carrinhos e vagoes dos mercadores circulem, e as
construcdes nao sdo tao comprimidas ao redor de

estalagmites como nos distritos ao sul. Abertura nao
significa receptividade, contudo. Os duergars que
fazem seus negocios aqui desconfiam de todos os
estrangeiros confinados por lei a esta parte da cidade.

Uma onda de calor bafeja sobre vocés enquanto uma

fumaca acre eleva-se para afugentar o ar de seus pulmdes.

O Lago Escuro espalha-se diante de uma confusdo de edificios
e ruas, refletindo a luz de incontaveis fogos queimando pela
cidade dentro de colunas e estalagmites vazadas.

Apesar das ruas estarem lotadas, vocés movem-se
facilmente através de compradores, mercadores, e escravos.
Vocés ndo sdo os Unicos forasteiros aqui, conforme vocés
avistam drows, svirfneblins, derros, orcs, e outras ragas na
multiddo. A gritaria das pessoas misturando-se com o som de

marteladas distantes para criar constante e distrativo tinido.

Atras das muralhas proibidas separando o
Distrito do Lago Escuro do restante da cidade
ficam as docas, feiras, e lojas aonde o comércio e
negociacdes de Gracklstugh sado conduzidos. A
maioria dos mercadores duergars - bem como
drows, svirfneblins, orcs, e outros - prestam
pouca atencdo nos personagens a menos que eles
estejam procurando fazer negoécios.

Guardas postados nos portdes deixam claro aos
personagens que nao-duergars sio restringidos ao
Distrito do Lago Escuro, e os personagens tem melhor
sorte perguntando a outros estrangeiros por direcoes
em vez de tentar se envolver com os duergars locais.
Eles sao direcionados ao Bazar da Lamina caso
queiram vender algo que estejam carregando com
eles. Para conversa fiada e uma refeicao, a taverna
do Pinaculo Quebrado é recomendada, enquanto que
alojamentos para nao-duergar podem ser encontrados
na hospedaria do Covil de Ghohlbrorn.

A qualquer momento durante o qual os personagens
estejam se movendo de um ponto a outro no Distrito
do Lago Escuro, eles podem testemunhar um ou mais
dos seguintes eventos.

GIGANTE DESCONTROLADO

Este encontro desencadeia possiveis missoes paralelas
através das quais os personagens podem descobrir
sobre a influéncia de Demogorgon em Gracklstugh.
Vocé pode utilizar este evento a qualquer momento
durante a estadia do grupo na cidade. Reservar isto
para uso posterior da aos personagens a chance de
perceberem as pequenas coisas discordantes entre

os duergar, enquanto usar isto imediatamente pode
ajudar os personagens a evitar serem escravizados
caso sejam presos em algum ponto durante sua visita.

O martelar ritmico das forjas da cidade é sobreposto por um
secundo por um rugido trovejante e o som de pedras sendo
esmagadas. Tanto duergars quanto visitantes viram-se para
olhar enquanto um gigante bicéfalo de pele acinzentada
irrompe por um portdo, uivando loucamente e agoitando
esquerda e direita, sujando a praga com rocha e escombros
de pedra. Conforme ele urra, um de seus gingados acerta um
soldado duergar, cujo corpo quebrado voa pelo ar e cai perto

de vocés com um som de trituragdo repugnante.
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Um gigante de pedra das Cavernas Cairngorm
sucumbiu a maldicdo demoniaca que fez com que
desenvolvesse uma segunda cabeca desfigurada.
Um teste de Sabedoria (Intuicdo) CD 12 revela que
o gigante esta enlouquecido e aterrorizado. Use o
bloco de estatisticas do gigante de pedra com as
seguintes modificacoes:

* O gigante possui vantagem em testes e testes
de resisténcia de Sabedoria (Percepcéo) contra ser
cegado, enfeiticado, surdo, amedrontado, atordoado,
ou deixado inconsciente.

¢ O gigante esta desarmado. Como uma acao, ele
pode realizar dois ataques desarmados (+9 para
atingir, alcance de 3m, um alvo). Em um acerto, o
gigante provoca 13 (2d6 + 6) de dano de concussao.

O surto ocorre em uma praga ampla, entdo ha
bastante espaco para que diferentes combatentes
possam manobrar.

O gigante move-se na direcao dos personagens e
ataca. Dois guardas duergars e dois duergars
xarrorn (veja o apéndice C) reagem ao fugido do
gigante, apressando-se para se juntar ao combate
na segunda rodada. Eles sao bem treinados e
fazem o possivel para ajudar, mas para evitar uma
complexidade adicional durante o encontro, assuma
que os duergars agem no final da ordem de iniciativa
e provocam no gigante um dano total arredondado
de 10 a cada rodada.

Espectadores protegem-se inicialmente, mas os
cidadaos duergars estdo prontos para agir caso os
guardas falhem em conter a ameaca. O gigante ignora
personagens atacando a distancia e ataca oponentes
que estejam no alcance corpo-a-corpo aleatoriamente,
incluindo os duergars. Tanto os gigantes quanto os
guardas lutam até que caiam a O pontos de vida.

DESENVOLVIMENTO

Sem a ajuda dos personagens, os guardas e cidadaos
auxiliando derrubam o gigante com poucas baixas.

Se os personagens forem prisioneiros sob escolta
quando o gigante ataca, os guardas que engajarem-se
com o gigante serdo os da sua escolta. Os personagens
podem utilizar esta chance para escapar, ou podem
ajudar, ainda que com desvantagem em rolagens

de ataque se estiverem algemados. Os duergars séo
pragmaticos e libertam os personagens que os ajudem
a lidar com a ameaca do gigante, mas eles tentam
prendé-los novamente assim que o combate acabar.

Assim que o gigante enlouquecido for derrotado,
outro gigante de pedra vem pelo portdo despedacado,
mas este parece perfeitamente sdo. Ele alcanca
o gigante caido ao mesmo tempo em que um
destacamento de 3 duergars Guardas de Pedra (veja
o apéndice C).

Os guardas que lutaram ao lado dos personagens
explicam a situacdo, sem diminuir ou exaltar as
acodes dos personagens. Os personagens podem falar
com o gigante recém-chegado enquanto os duergars
conferenciam. O gigante apresenta-se como Dorhun,
aprendiz do Orador de Pedra Hgraam. Ele revela que
o nome do gigante caido é Rihuud, e que ele era outro
dos aprendizes do Orador de Pedra. Rihuud estava
“comungando com a rocha” na Caverna Cairngorm
quando enlouqueceu, teve uma segunda cabeca
brotando e saiu em disparada.

Se o grupo nao havia sido preso anteriormente
e nao participou da luta, os guardas de pedra
comecam a interrogar as testemunhas, que
eventualmente apontam os personagens como
recém-chegados a cidade.
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Se os personagens deixaram Rihuud inconsciente
em vez de provocarem dano letal, um agradecido
Dorhun convida-os a visitar a Caverna Cairngorm
antes que deixem a cidade, informando os guardas de
pedra sobre isso. A importancia do Orador de Pedra
significa que os guardas de pedra irdo escoltar o grupo
pela cidade para encontra-lo, ainda que nao escondam
seu descontentamento em fazer isso.

REcOMPENSA EM EXP

Divida 1,740 EXP igualmente entre os personagens
se eles cooperarem com os guardas para derrotar o
gigante de pedra bicéfalo.

CoNVIDADOS DA GUARDA DE PEDRA

Independente de que circunstancias levem a
Guarda de Pedra a desenvolver um interesse no
grupo (incluindo serem presos ou testemunharem
o rompante do gigante sem tomarem parte), os
personagens sao ordenados a seguir o destacamento
duergar para o Forte do Mirante do Lago para um
interrogatério mais aprofundado.

A partir deste ponto, a aventura pode tomar
diferentes caminhos dependendo de como vocé
deseja prosseguir. Converse com os jogadores
sobre suas preferéncias, ou decida por sua conta
0 que ocorre a segulir:

* Gartokkar Xundorn intervém a favor dos Guardides
da Chama, o que pode levar a um encontro com
Themberchaud (veja “O Covil de Themberchaud”).

* Os personagens prosseguem para o Forte do
Mirante do Lago e encontram com a capita Errde
Cranio Negro (veja “Forte do Mirante do Lago”).

* O patrulheiro drow Xalith aborda os guardas de
pedra, declarando os personagens como
propriedade fugitiva de sua senhora, Ilvara (veja
“Sinais da Perseguicao” na secdo do “Bazar da
Lamina”). Os guardas de pedra prendem os
personagens e levam-nos ao Forte do Mirante do
Lago, durante as negociacoes com o drow. Neste
ponto, eles também encontram a Capita Errde
Cranio Negro.

* Droki (veja “Droki” na secdo do “Bazar das
Laminas”) acidentalmente tromba com a
patrulha, criando uma distracao que permite
aos personagens fugir.

* Um teste bem sucedido de Carisma (Persuasao)
CD 15 convence os guardas de pedra a nao
deter os aventureiros, desde que os personagens
concordem em visitar o Forte do Mirante do Lago
assim que seus negocios em Gracklstugh forem
concluidos. O grupo permanece sob vigilancia
de um duegar Guarda de Pedra invisivel (veja o
apéndice C) durante todo o tempo. Caso pareca que
os personagens terminaram o que vieram fazer,

o duergar invisivel lembra-lhes de cumprir sua
promessa de visitar o Forte do Mirante do Lago.

BAzZAR DA LAMINA

Este mercado € nomeado por causa dos bens mais
abundantes que os duergars tém a oferecer, mas

as lojas aqui vendem quase tudo disponivel na
cidade, juntamente com as barracas montadas

por mercadores visitantes. O ruido das pessoas
discutindo, principalmente em Anao, quase abafa o
som das marteladas vindo das forjas da cidade, e as
multidoes aqui oferecem uma boa chance de escapar
dos perseguidores.

Personagens podem se livrar de alguns dos tesouros
que estejam carregando. Armas, armaduras e escudos
nao magicos podem ser comprados no Bazar da
Lamina.



LoucurRA MERCANTIL

Personagens que estejam observando o Bazar
percebem varias coisas peculiares:

¢ Um mercador duergar nédo para de insultar
clientes quando eles estao tentando vender
algo, mas torna-se um exemplo de polidez
quando querem comprar.

» Varios mercadores duergars dao precos diferentes
para compra ou venda cada vez que sao
perguntados sobre o mesmo item, e insistem que
os personagens lidando com eles sdo os Unicos a
mudarem os termos da negociacao.

¢ Um mercador duergar subitamente fica invisivel
no meio da negocia¢do, mas continua conversando
como se nada tivesse acontecido.

* Um mercador duergar ameaca matar os
personagens como uma técnica de pechincha, e
entdo nega ter dito isso.

¢ Um mercador duergar constantemente pede a
opinidao de um irmao gémeo imaginario, dizendo
que ele esta invisivel.

O ACORDO DE YLSA

Ylsa Henstak é uma duergar membro do Conselho
Mercantil. Ela € uma mestra de caravana habil e
orgulha-se de sempre chegar ao seu destino antes
do combinado. Se os personagens perguntarem nas
redondezas por mercadores que saibam como chegar
a superficie, eles serdo direcionados a Ylsa. Ainda que
nao tenha nenhuma caravana agendada para uma
data proxima, ela faz uma oferta aos personagens.
Ylsa convida os personagens para o seu bem-
guardado escritério, aonde ela mostra a eles uma
pilha de moedas e joias de todo o mundo da superficie.
O tesouro consiste em 80 po de cunhagem variada,
trés anéis de ouro valendo 25 po cada, e duas gemas
incrustadas em gargantilhas valendo 250 po cada.
Ela rastreou as pecas até os derros, que as usaram
para pagar por comida. Se os personagens puderem
descobrir como os derros estdo adquirindo dinheiro
e joalheria da superficie, Ylsa ira fornecer aos
personagens orientacdo para pelo menos o préximo
estagio de sua jornada, incluindo conselhos valiosos
sobre rotas de Pedra do Massacre do Reftigio (veja
o capitulo 6) e dos Caminhos de Minhoca (veja o
capitulo 12).

DRroK1

Personagens atentos podem perceber uma curiosa
figura correndo entre as barracas e lojas do Bazar da
Lamina. A cada vez que passam pelo mercado, eles
tém 20 por cento de chance de ver um derro vestido
com trapos, como uma imitacdo de uma jaqueta
elegante, usando um chapéu de abas largas com dois
tentaculos de uma pantera deslocadora costurados em
sua coroa. Uma grande mochila pende de seu ombro,
e ele esta sempre murmurando para si mesmo.

Os comerciantes duergars olham desdenhosamente
este derro, e ninguém vai falar sobre ele com os
personagens. Se um personagem perguntar sobre ele
no Covil de Ghohlbrorn, um sucesso em um teste de
Carisma (Persuasao) CD 12 revela o nome “Droki” e
identifica o astucioso derro como um mensageiro e
fornecedor de bens que trabalha para empregadores
desonestos.

Capturar Droki (veja o apéndice C) é o objetivo
de Errde Cranio Negro (veja “O Forte do Mirante
do Lago”) e de Gartokkar Xundorn (veja “o covil de
Themberchaud”), mas se os personagens perseguirem
o mensageiro abertamente, ele foge para o Distrito da

DROKI

Fenda Sul. Personagens perseguidores logo perdem a
pista do derro conforme ele desaparece na multidao.
Veja “Encontrando Droki” na secao “Taneis Pedra
Espirais” para mais informacdes sobre o que Droki
esta carregando se os personagens o pegarem.

SINAIS DA PERSEGUICAO

Se os personagens chegaram a Gracklstugh com um
nivel de perseguicdo de 3 ou mais (veja ‘Perseguicao
drow” no capitulo 2), [lvara ja enviou um grupo

a frente deles, deduzindo corretamente que os
prisioneiros fugidos devem procurar refiigio com os
duergars.

Personagens com uma Percepcdo passiva de 15
ou mais notam seis drows vigiando-os no Bazar da
lamina. Um deles é Xalith Masq'’il’yr, uma drow aliada
a Casa Mizzrym. Qualquer um dos companheiros
PdMs do grupo que conhecam bem os drow podem
adivinhar que estes drows nado querem atrair a
atencao dos duergars para sua “propriedade perdida”.
Fazer isso envolveria provavelmente ter que pagar aos
andes cinzentos uma recompensa pela captura dos
aventureiros. Isso da aos personagens uma chance
de evitar seus perseguidores, mas eles precisam se
manter fora da vista.

Xalith fala com os duergars apenas se os
personagens forem presos. Caso contrario, ela envia
uma mensagem a Ilvara e certifica-se de que os
personagens nao se encaminhem para lugar nenhum
sem seu conhecimento. Se os personagens falharem
em ocultar-se na cidade (veja “Gracklstugh e a
Perseguicdo Drow” anteriormente neste capitulo), seu
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A FuGA pe BurpPiDO

Buppido possui uma pauta secreta em Gracklstugh. Se ele
ainda estiver com o grupo, o derro procura pela primeira
oportunidade para se separar e esgueirar-se para seu covil
oculto e “santuario” nos Tuneis Pedra Espirais (veja “Tuneis
Pedra Espirais”).

nivel de perseguicdo aumenta em 1 a cada 1d4 dias
até a chegada de Ilvara.

Alternativamente, os aventureiros talvez decidam
virar o jogo com os drows. Personagens podem
descobrir alguma maneira de neutralizar Xalith e seu
destacamento silenciosamente, talvez os enganando
para danificar a propriedade dos mercadores duergars
ou forcando-os pra fora do Distrito do Lago Escuro,
aonde mesmo drows sao proibidos de ir. Fazer isso
reduz o nivel de perseguicao em 2. Entretanto, se
um combate aberto ocorrer entre os personagens e
os drows, uma patrulha de cinco Guardas de Pedra
duergars (veja o apéndice C) e cinco guerreiros
duergars chegam dentro de 1d4 rodadas e prende
quantos puderem (veja “Sendo capturados”).

CERVEJARIA DO LAGO EscURrO

Esta enorme e decrépita cervejaria é construida de
blocos de pedra empilhados para formar paredes
entre os caules petrificados de uma pequena floresta
de cogumelos gigantes. Dentro ha grandes cubas
de cobre fumegando, enchendo o ar com um fedor
pesado e ferroso. Dezenas de barris de cobre estéo
perto, e os corpulentos andes cinza enxameiam pelo
lugar, amassando fungos, misturando massas de
fermentacao e enchendo toneis com cerveja fresca.
Este complexo € o local de trabalho e lar do Cla
Muzgardt, o cla duergar encarregado de fermentar
a cerveja preta do Lago Escuro e no controle da
fabricacao e importacdo de outras beberagens. Nao-
duergars nao sao bem-vindos dentro da cervejaria.

Docas po LaAco Escuro

Estas movimentadas docas sdo utilizadas
principalmente por jangadas de fundo plano feitas
de madeira de zurkheira e cogumelos-bola3®
envernizados. Algumas dessas barcacas rusticas
vem com remos ou moinhos de propulsdo. As
jangadas parecem desajeitadas, mas cada uma
pode transportar toneladas de bens comerciais.

Os personagens aportam na passagem ao
extremo leste se chegarem a Gracklstugh através
do Lago Escuro, préoximos a hospedaria do Covil
de Ghohlbrorn. Se em vez disso eles chegarem pelos
portodes e tiverem sucesso em subornar Gorglak,
eles devem vir aqui procurando por seu contato,
Wez Barao de Sal.

ASSASSINOS INTERROMPIDOS

Os personagens veem um mercador duergar na
borda de um pier. Subitamente, dois duergars antes
invisiveis aparecem proximos a ele e o apunhalam
violentamente com espadas brilhantes. A face dos
assassinos esta mascarada e coberta. Os personagens
tém 2 rodadas para distrair os dois duergars
laminas da alma (veja o apéndice C) antes que
matem o mercador.

O mercador é Werz Barao de Sal. Se os personagens
o salvarem, ele fica relutantemente agradecido e diz
nao ter idéia do por que os assassinos o visarem. Um
teste bem-sucedido de Sabedoria (Intui¢ao) CD 12
sugere que ele esta mentindo. Ele sai de cena, néao
sem antes dizer aos personagens para encontra-lo no
Pinaculo Quebrado no dia seguinte para que assim
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possa recompensa-los adequadamente.

Os personagens tém 1 minuto para vasculharem

os assassinos antes que uma patrulha de quatro
duergars chegue. As espadas brilhantes portadas
pelos assassinos nao podem ser encontradas em lugar
nenhum, mas um dos assassinos possui um pedaco
de pergaminho feito de pele de peixe retratando uma
imagem semelhante & Werz, desenhada com carvao.

ACESSANDO OS TUNEIS PEDRA ESPIRAIS
Escondida perto do pier no extremo oriente das
docas, um cano de drenagem desativado € o ponto de
acesso dos Fantasmas Cinzentos para um sistema de
cavernas secreto além de Gracklstugh (veja “Ttneis
Pedra Espirais”). E necessario um teste bem sucedido
de Sabedoria (Percepcao) CD 15para perceber o cano
debaixo de pilhas de refugo. Dentro, barras soltas
bloqueiam a passagem de 1,5m de largura, mas
remové-las ativa um alarme que alerta os Fantasmas
Cinzentos dentro das cavernas. Um personagem
pode perceber o gatilho do alarme - um arame fino
conectado na ponta de uma de barras — com um
teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcéao) CD 14,
e entdo desarma-lo passando em um teste de
Destreza CD 12 usando ferramentas de ladrao.
Aproximadamente 30m adentro no cano, uma
escotilha no chao abre-se em um poco de pedra
bruta. Uma escada se estende para baixo por 25
metros para outra escotilha, que leva a area 8 nos
Taneis Pedra Espirais.

FOrRTE MIRANTE DO LAGO

Dunglorrin Torune, traduzido como Forte Mirante do
Lago, € uma fortaleza e templo dedicado a Laduguer
escavada no coracdo de uma estalagmite massiva na
costa do Lago Escuro. Ela é também o lar do Rei das
Profundezas e o centro de governo. Dunglorrin Torune
esta repleta de chaminés de forjas pelas quais fumaca
é expelida e bordas das quais as catapultas podem
lancar pedras em invasores aquaticos. (Se necessario,
utilize as estatisticas da manganela no capitulo 8 do
Guia do Mestre).

RECRUTADOS PELA GUARDA DE PEDRA

Se os personagens forem presos, eles sdo levados
para as masmorras do forte, aonde recebem a chance
de adquirir sua liberdade servindo a Guarda de Pedra.

Ap0Os esperarem por um longo tempo em uma cela escavada
de uma pedra impressionantemente grossa, vocés sdo
levados a um escritério escuro e confrontados por uma
imponente ana cinzenta. Ela estd com uma armadura
completa e porta uma insignia que vocés ndo viram em
nenhum outro duergar. Ela esta flanqueada por dois guardas
de pedra que permanecem na porta.

“Eu sou a capitd Errde Cranio Negro, comandante da Guarda
de Pedra,” ela diz, dando a cada um de vocés um olhar
avaliativo. “Deixe-me comegar dizendo que vocés ndo valem
nada aqui em Gracklstugh. A maioria sob meu comando
teria vendido vocés sem pestanejar como o mais barato
trabalhador bragal. Contudo, eu aprendi a fazer um uso muito

melhor de aventureiros como vocés.”

3 Puffball (Cogumelos-Bola) - Tipo de cogumelo gigante redondo, hd espécies dentro de vdrios
géneros, as mais populares conhecidas como Bufa-de-Lobo, Peido-de-Lobo e Peido-do-Diabo.



Procurando por Droki. Errde explica que seus
guardas estiveram rastreando os movimentos de
um derro chamado Droki. Apesar de sua presenca
no Distrito do Lago Escuro, o derro tem conseguido
evitar ser capturado, como se de alguma maneira ele
soubesse de antemao onde as patrulhas duergars
estariam - invisiveis ou de outra forma. Todos os
Guardas de Pedra sabem que Droki vive no Distrito
da Fenda Oeste, um local em que os duergars entram
apenas a forca e aonde sua presenca provavelmente
provocaria um levante caotico. Errde quer que os
personagens sigam Droki, vejam o que ele faz e
aonde vai, e reportem a ela. Ou, caso vejam uma
oportunidade, capturam-no e tragam-no para
interrogatério ou matem-no e lhe tragam evidéncias de
suas atividades.

O tom de Errde torna-se sombrio conforme fala
sobre suas suspeitas de que Droki esteja ligado a
uma conspiracao envolvendo o Conselho dos Sabios,

e até mesmo elementos dentre os lairds dos clas. Ela
descreve em detalhes como descobrir a conspiracdo e
extirpar a corrupcao ira lhe valer um grande favor com
o Rei das Profundezas. Errde jura (honestamente) que
ela providenciara passagem segura aos personagens
para fora de Gracklstugh se eles fizerem o que ela esta
pedindo.

Procurando pela Corrupcdo. As suspeitas de
Errde por uma conspiracéo a fizeram procurar por
sinais de corrupcao infiltrando-se dentre as pessoas
de Gacklstugh. Ela recompensa 0os personagens se
eles trouxerem para ela evidéncias dessa corrupc¢ao
que tenham escapado a seus olhos ou de seus
guerreiros. Os personagens podem montar um
caso se eles testemunharem eventos estranhos em
Gracklstugh, como alguns dos encontros aleatoérios e o
comportamento dos mercadores no Bazar da Lamina.
Para cada trés destes eventos que reportarem, os
personagens podem tentar realizar um teste de
Carisma (Persuasao) em grupo CD 15, mas eles
precisam ser bem sucedidos em apenas um para
convencer Errde e completar esta missao. Errde entéo
promete prover os personagens com suprimentos e
equipamentos do proprio arsenal da Guarda de Pedra
quando deixarem Gracklstugh. Cada personagem pode
tomar pra si um total de 350 po em equipamentos,
incluindo armas, armaduras e pergaminhos e pocdes
comuns.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens recusarem a proposta de Errde
apos serem capturados, eles passam alguns poucos
dias presos e entao sao revendidos para os drows.
Xalith e seu destacamento encontram-se com Ilvara e
entdo retornam para Velkynvelve, caso os personagens
nao consigam escapar de seus captores.

Se os personagens aceitarem a oferta de Errde, ela
lhes da insignias permitindo que eles se movam até o
sul do Sulco de Laduguer sem serem abordados por
guardas. Os aventureiros precisam apenas mostrar
as insignias discretamente quando abordados, e
manté-las ocultas em outras ocasides. Eles estao sao
liberados sem alarde. Errde sabe sobre o convite dos
gigantes de pedra se os personagens pouparam a
vida do gigante bicéfalo, e alerta os personagens para
cuidarem disso antes de procurarem por Droki.

O nivel de perseguicéo é reduzido a O e mantém-se
assim enquanto estiverem a servico de Errde dentro de
Gracklstugh. Caso encerrem seus servicos, a Guarda
de Pedra para de lhes dar cobertura e seu nivel de
perseguicao sobe normalmente se Xalith estiver na
cidade (veja “Sinais da Perseguicdo” na secao “Bazar
da Lamina”). De outra maneira, ele permanece em O
até que outra acao faca com que aumente de novo.

DISTINTIVOS RELUZENTES

Trabalhar tanto para a Guarda de Pedra quanto para os
Guardides da Chama garante aos personagens certo grau
de liberdade em Gracklstugh, uma vez que podem mostrar
a insignia dada a eles por cada facgdo caso sejam detidos.
Pelo menos um personagem no grupo deve ter sucesso em
um teste de Carisma (Persuasdo) CD 14 para convencer um
duergar de ndo reter mais o grupo, mas os personagens que
mostrarem as insignias tém vantagem no teste.

O PINACULO QUEBRADO

Uma estalagmite quebrada eleva-se do Lago escuro a
cerca de 12 metros da costa, formando a base de uma
taverna construida com caules de fungos de forma
parecida a uma cabana. Uma ponte feita de 1a de
rothé permite que clientes atravessem a agua para ir
ao local.

ENCONTRANDO WERZ

Se os personagens salvarem Werz Barao de Sal
dos assassinos (veja “Docas do Lago Escuro”), ele
encontra-os no Pinaculo Quebrado no dia e hora
combinados. Como um modesto agradecimento por
salvarem-no, ele da a cada personagem uma gema de
obsidiana no valor de 10 po. Ele entédo oferece a eles
um trabalho, entregar uma sacola de pedras brutas
(valendo 100 po no total) a um svirfneblin chamado
Kazook Apanha-Brilho em Pedra do Massacre do
Reftigio, sem questionamentos.

Jimjar, Topsy e Turvy sabem de Kazoo Apanha-
Brilho e podem fornecer informacées basicas sobre
o gnomo alquimista (veja o Capitulo 6). Os gnomos
nas profundezas também declaram que as gemas de
Werz lembram gemas de armazenamento, similares
as utilizadas nas defesas de Pedra do Massacre
do Reftigio. Estas gemas, comuns em sua forma
atual, sao na realidade pedras brutas utilizadas
na confeccao de gemas de armazenamento. Werz
encontrou Kazoo em Mantol-Derith (veja o capitulo 9),
e os dois recentemente tém negociado pelas costas de
seus superiores. Ele declina mencionar isso, porém,
desviando qualquer questao ao mencionar de que
Pedra do Massacre do Refagio € um bom lugar para
encontrar um jeito de sair do Subterraneo.

BricA DE BaRr

Enquanto os personagens estdo na taverna, dois
duergars que estavam apenas tratando de negoécios
subitamente entram em frenesi e comecam a brigar.
Se os personagens nao interferirem, outros clientes o
fardo. Nenhum guarda aparece a menos que alguém
lance mao de armas ou magia, e a briga acaba tao
logo qualquer um dos participantes seja impedido ou
nocauteado. Nenhum dos dois duergars se lembra do
por que terem comecado a luta.

O CoviL DE GHOHLBRORN

Esta hospedaria € o Gnico estabelecimento em
Gracklstugh que aceita héspedes nao-duergars.
“Ghohlbrorn” significa “bulette” em Anéo, e a
hospedaria é construida dentro de um pequeno
complexo de cavernas abaixo do Bazar da Lamina na
fronteira norte do Distrito do Lago Escuro. Seus saldes
sdo gelados e imidos. Uma camara central serve como
sala de jantar, ramificando-se para varias pequenas e
tortuosas salas ao longo das quais os quartos foram
escavados. E escura, claustrofébica e desconfortavel,
mas é segura e defensavel.
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FABRICA DE BOATOS

A sala de jantar da hospedaria da aos personagens
a chance de se misturar com outros nao-duergars
que estejam de visita a Gracklstugh. Personagens
procurando informacoes podem, com um teste
bem-sucedido CD 10 de Carisma (Persuasao) ou
Inteligéncia (Investigacéo), descobrir a seguinte
informacao, ou vocé pode simplesmente interpretar
suas interacoes com clientes aleatorios.

A esséncia geral da informacao é que as rotas
comerciais de Gracklstugh tornaram-se mais
perigosas recentemente. A fauna e moradores mais
primitivos do Subterraneo estdo todos irritados por
alguma coisa. Entre as histérias contadas pelos
viajantes, relatos em segunda-mao sobre demoénios
atacando assentamentos isolados sdo comuns.

SuLcO DE LADUGUER

Ha muito tempo, um terremoto cortou a caverna
que abriga Gracklstugh, deixando uma fenda de
aproximadamente 60 metros de profundidade e 150
metros de largura. O Sulco de Laduguer possui um
piso com encascalhamento artificial que se estende
por aproximadamente 400 metros além das muralhas
da cidade em ambas as direcoes. Cada extremidade
da fenda tem um piso inclinado, esculpido com

um conjunto de escadas e uma ampla rampa para
pedestres e vagoes. Respiradouros ao longo da
parede liberam gases potentes que sapadores do
Cla Xardelvar utilizam para aplicacées industriais,
incluindo fabricar as lancas flamejantes magicas
utilizadas pelos guerreiros xarrorn.

A fenda é a zona residencial principal de
Gracklstugh, com casas construidas na parte
superior de seus lados sul e norte. Forasteiros
normalmente sao proibidos nestas areas.

Postos pE GUARDA ABANDONADOS

Préximo ao portao ocidental do Sulco de Laduguer,
os duergars construiram uma série de postos de
guarda para manter-se de olho nos escravos derro
vivendo na Fenda Oeste. Eles foram abandonados
quando o Rei das Profundezas Tarngardt, avé do
atual monarca, libertou os derros, permitindo que

se espalhassem do Distrito da Fenda Oeste pra o da
Fenda Leste. Os postos de guarda agora permanecem
vazios, providenciando um local ideal para esconder-
se e ficar de olho no trafego para dentro e para fora
das cercanias derro ao leste.

GRANDES PORTOES

As aberturas que o Sulco de Laduguer criou nas
paredes da caverna de Gracklstugh estéao
bloqueadas por estruturas massivas de grades e
andaimes, cada um equipado com varios portoes.
Cada portao é guardado por dois soldados
duergars visiveis, além de mais 1d4 + 3 invisiveis.

PERSEGUINDO DROKI

Se os personagens decidirem esperar que Droki entre no
Distrito da Fenda Oeste ou de alguma maneira o sigam até
aqui, utilize as regras de persegui¢do do capitulo 8 do Guia do
Mestre, adaptando os resultados de complicagdes urbanas
para uma caverna lotada de detestdveis derros. Se Droki
despista-los os personagens devem recorrer a meios menos
convenientes de encontrar os Tuneis Pedra Espirais.

Se os personagens conseguirem capturar Droki na Fenda
Oeste, ele cai flacido e balbucia, mas é suspeitamente passivo
e mostra aos personagens a entrada para os tuneis. Veja a
sec¢do “Tuneis Pedra Espirais” sobre como interpretar Droki.
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DISTRITOS DAS FENDAS
LESTE E FENDAS OESTE

Leste e Oeste dos portdes do Sulco de Laduguer

sdo areas que servem como lar para a indesejada
populacao derro de Gracklstugh. O Distrito da

Fenda Oeste é a morada original dos escravos derros
da cidade, e permanece sendo um gueto escuro e
perigoso. O Distrito da Fenda Leste foi estabelecido
mais recentemente depois que os derro ganharam sua
liberdade, ainda que seja apenas um pouco menos
violento do que o da Fenda Oeste.

Os lares dos derros sdo majoritariamente tocas
escavadas nas paredes e estruturas simples
empilhadas umas sobre as outras. As ruas sujas
e atravancadas de ambos os distritos formaram-se
enquanto as moradias espalharam-se e uniram-se, e
nada foi fruto de planejamento. A populacao derro é
muito maior e seus tuneis estendem-se mais longe do
que os duergars acreditam. Os derros estao proximos
de executar uma insurreicao, detidos apenas por sua
propria falta de organizacao e pelos seus lideres no
Conselho dos Sabios terem se acostumado demais
com seus privilégios para fazer uma rebelido.

ENTRANDO NO TERRITORIO DERRO

Os derros sao automaticamente hostis a qualquer
um que entre em suas cercanias, especialmente
moradores da superficie.

Conforme vocés passam pelos portdes, o fedor no ar

muda de acre e metalico para fétido e repugnante, os
fogos das industrias substituidos pela imundicie. Os lares
nesta parte de Gracklstugh sdo entalhados grosseiramente
a partir das rochas ou apenas buracos nas paredes,
arranjados sem nenhuma ordem aparente. A conversa no
ar é desconcertante, com centenas de derros murmurando,
gritando uns com os outros e, de alguma maneira,
revelando sua insanidade. Aqueles que os veem olham-nos

com um 6dio ardente.

No final de cada hora que os aventureiros
permanecerem dentro de cada area derro, ha 25% de
chance de que 2d4 derros (veja o apéndice C) ataquem
sem aviso. Se os personagens matarem qualquer
derro, a chance de outro ataque torna-se de 50% a
cada meia hora.

Esgueirar-se pelos arranjos desconexos de tocas €
relativamente facil, uma vez que os derro estdo tao
absortos com suas proprias intrigas insanas para
perceber um grupo tentando nédo chamar a atencao.
Os personagens podem tentar um teste de Destreza
(Furtividade) CD 10 em grupo, com um Sucesso
anulando a necessidade de uma rolagem para um
possivel ataque ao final de cada hora ou meia hora.

Outros meios de subterfigio como ilusodes, escalar
pelas paredes, ou utilizar voo ou levitagdo magica
automatica evita a deteccao, mas invisibilidade de
qualquer tipo ativa protecoes magicas colocadas pelos
derros sabios como um resguardo contra invasao
duergar. Quando uma protecao € ativada em resposta
a presenca de uma criatura invisivel, os derro nas
proximidades entram em um frenesi, criando uma
multidao cadtica destinada a expulsar patrulhas
duergars invisiveis. Derros fazem testes ativos de
Sabedoria (Percepcéo) contestados pelos testes de
Destreza (Furtividade) dos personagens se uma
protecao for ativada. Personagens utilizando



detectar magia ativamente podem detectar o
sensor invisivel de uma protecdo antes que ela
se ative. Caso contrario, personagens invisiveis
encontram uma protecao a cada 15 minutos de
movimentacao através do territério derro.

ACESSANDO OS TUNEIS PEDRA ESPIRAIS

Entre um aglomerado de casebres na Fenda Oeste
fica a entrada mais utilizada para os Tuneis Pedra
Espirais (veja “Tineis Pedra Espirais”). Uma fissura
estreita na parede da fenda esta escondida por
retalhos de roupas, toldos de lona acinzentada, e
caixas mofadas. A fissura € alta e larga o bastante
para uma criatura média se apertar através dos
primeiros 3 metros, e entdo continua por mais 15
metros com uma média de 1,5 metros de largura,
com uma suave inclinacdo para baixo.

Desde a iminente irrupcao dos lordes demonios no
Subterraneo, a fissura € mais facil de encontrar, ja
que algumas vezes escoa fios de uma estranha névoa
criada por faerzress. De outra forma, encontra-la
requer uma busca minuciosa e um teste bem
sucedido de Sabedoria (Percepcéo) CD 15. Cada
personagem pode fazer este teste ao término de cada
hora que o grupo passe na Fenda Oeste procurando
pela entrada dos Tuneis Pedra Espirais.

Qualquer tentativa de interrogar os habitantes
locais sem um meio efetivo de disfarce ou
manipulacdo, como encantamentos ou ilusées
magicas, esta fadada a falhar, uma vez que os
derros estdo mais predispostos a atacar os
personagens do que a responder suas questoes.
Mesmo entdo, os derros sao muitas vezes incoerentes,
e um teste de Carisma (Persuaséo) CD 15 é
necessario para obter qualquer informacao util. Um
teste bem sucedido de Carisma (Intimidacao) CD 15
também funciona, mas tem 50% de chance de
inspirar o derro a fugir ou atacar.

SALOES DAS MAGIAS SAGRADAS

Os saldes das magias sagradas compreendem um
templo de Diirinka escavado em uma estalagmite

no Distrito da Fenda Norte. Aqui, o Conselho dos
Sabios derro encontra-se e planeja, vivendo em
alojamentos luxuosos e escondendo tal opulénciade
seus compatriotas derros. Todas as areas dos Saloes
das Magias Sagradas, exceto a camara de adoracao
central, sdo proibidas para os derro que nao sejam
Sabios. Duergars nao entram neste local, cujas
portas principais sao falsas e entalhadas nas rochas.
Os sabios entram e saem utilizando magias como
porta dimensional e criar passagem, enquanto derros
inferiores acessam a Camara de adoracao através de
tineis secretos a partir da Fenda Oeste.

CAVERNA CAIRNGORM

Um longo tuinel abre-se no Distrito da Fenda Norte,
estendendo-se a centenas de metros e entrando no
lar dos gigantes de pedra do Cla Cairngorm. A tribo
foi nomeada em honra a um juramento antigo de
lealdade que seus ancentrais juraram aos
portadores da Coroa Cairngorm, um aparato
tradicional dos monarcas do Reino das Profundezas.
Os gigantes levam vidas simples e descomplicadas,
e suas moradias refletem isso.

Os gigantes de pedra valorizam sua privacidade,
e duergars normalmente nao sdo permitidos dentro
das Cavernas Cairngorm. Uma excecao € feita ao Rei
das Profundezas, que realiza encontros aqui com o
lider dos gigantes, Orador de Pedra Hgraam, quando
necessario.

AUDIENCIA cOM O ORADOR DE PEDRA

Se os aventureiros ajudaram a parar a faria do
gigante no Distrito do Lago Escuro (e principalmente
se eles ndo o mataram), Hgraam esta esperando-os
na entrada das Cavernas Cairngorm. Ainda que o
gigante de pedra seja breve em amenidades, ele da aos
personagens toda informacao que puder em resposta
a suas questoes, incluindo formas de retornar para
as “terras dos sonhos”, como os gigantes de pedra
chamam o mundo da superficie. Por nunca ter deixado
o Subterraneo, os caminhos que ele conhece vieram a
ele apenas através de sussurros pelas rochas. Assim
sendo, vocé pode facilmente moldar seu conselho ao
plano dos seus jogadores.

Adicionalmente, Hgraam da aos personagens um
aviso:

“Algo maligno agita-se no Subterraneo. As rochas choram

em dor e horror, e a loucura rasteja das profundezas mais
obscuras. Prestem atengdo aos sinais ao seu redor. Uma
caverna com duas faces. A rocha devorada, e a terra coberta.
O seixo acredita-se carne. A terra rejeita sua protegdo, e

os tuneis agitam-se com furia. Por esses pressagios, vocés
conhecerdo a presenc¢a do mal e a face do mal. Isto é o que as

pedras me dizem.”

A mensagem enigmatica refere-se aos lordes demoénios
e a loucura que sua presenca esta espalhando, mas
Hgraam nao decifrou isto ainda.

TESOURO

Quando os personagens preparam-se para partir,
Hgraam chama por seu aprendiz Dorhun, que chega
trazendo um cristal polido do comprimento de um
antebraco humano. Hgraam oferece o cristal aos
personagens como um sinal de sua gratidao, dizendo-
lhes de que isto pode ser de ajuda no futuro.

O cristal do orador de pedra (veja o apéndice B)
ressoa fortemente com magica de conjuracao e
adivinhacao. Se os personagens mantiverem o cristal
apos escaparem do Subterraneo, ele sera utilizado
em seu retorno para lidar com a incursao demoniaca,
sendo ligado a misteriosa Biblioteca de Gravenhollow
e tendo propriedades adicionais quando utilizado 1a
(veja o capitulo 11).

O CovVIL DE THEMBERCHAUD

No canto a extremo sudoeste da caverna de
Gracklstugh, a entrada do covil de Themberchaud
€ guardada pelos Guardides da Chama. Nao que
alguém seria tolo o bastante para invadir o lar do
Dragao Ferreiro, mas desde que os Fantasmas
Cinzentos roubaram o ovo de dragao vermelho
destinado a gerar o sucessor de Themberchaud,
os Guardides ndo querem correr riscos.

Ha algum tempo, os Guardiées tém buscado
ativamente mercenarios capazes em Gracklstugh e
aproveitando qualquer oportunidade para coloca-los
a seu servico. Se um agente da ordem interferir na
prisdo dos personagens (veja “Sendo Capturados”),
o lider dos Guardidées da Chama — Gartokkar
Xundorn - € notificado por uma mensagem magica.
Ele aguarda pelos personagens enquanto eles sdo
levados a caverna do dragéao - mas Themberchaud
esta vigiando também.
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THEMBERCHAUD

O dragao fala em Anao aos seus servos enquanto os
personagens se aproximam. Leia o seguinte:

Conforme os sacerdotes duergars guiam vocés para uma
construgdo escavada das rochas ao lado da entrada enorme
de uma caverna, o chdo treme levemente, e uma voz
trovejante ecoa contra todas as paredes.

“Gartokkar”, a voz chama enquanto um réptil gigantesco
entra na sua visdo, suas escamas da cor de lava, seus olhos de
um amarelo vivo brilhando na escuriddo da caverna antes que
ele entre na luz. “Vocé nao disse que eu teria habitantes da
superficie para o jantar hoje”.

O dragdo zomba de sua propria sagacidade. Seu corpo
enorme mostra a distinta impressdo de que ele estd com
excesso de peso, indicando habitos alimentares que ndo sdo
promissores.

“Estrangeiros”, diz o sacerdote duergar com grande
reveréncia, “conhegam o Pai da Chama, o Sempre Ardente
e o Coragdo da Forja — Themberchaud, o Dragdo ferreiro de
Gracklstugh”.

AGENTES DO DRAGAO FERREIRO

Como muitos de sua espécie, Themberchaud é
vaidoso e orgulhoso. Ele esta mimado, mas também
inquieto. O dragao vermelho adulto tem estado
ciente a muitos anos de que seus cuidadores estao
escondendo coisas dele, mas em vez de exigir uma
revelacao, ele tem aguardado e observado. Ele quer
agentes para si, e vé os interesses dos Guardides nos
personagens como uma oportunidade.

O dragao demanda falar com os personagens em
privado, com seu nervoso cuidador duergar nao
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tendo outra escolha exceto aquiescer. Quando

eles escoltam os personagens para dentro do covil
do dragao, Themberchaud esta descansando sobre
uma montanha de ouro. Ele diz aos guardides para
deixa-lo sozinho com os aventureiros, silvando que
qualquer espreitador invisivel sera transformado
em cinzas. Uma vez sozinhos, ele pergunta aos
personagens seus nomes, passado, como foram
parar no Subterraneo, e os eventos que os levaram
até Gracklstugh.

Themberchaud faz uma oferta aos personagens:
tornarem-se seus agentes em Gracklstugh, e ganhar
sua protecdo. Sua primeira missao é fazer o que
quer que seja que os Guardides da Chama pecam a
eles - mas reportarem-se a Themberchaud antes de
reportarem-se a eles.

O dragao nao espera pela resposta dos personagens,
uma vez que seu ego nao admite a ideia de que
alguém possa desfazer-se dele. Ele imbui Gartokkar
como o seu contato, ordena que insignias de ouro
sejam dadas a eles e os dispensa.

TESOURO

Os personagens podem ser tentados a inspecionar

o Tesouro de Themberchaud de onde eles estdo,uma
vez que o dragdo nao permite que ninguém chegue a
menos de 18 metros a sua frente. O tesouro consiste
em 3.000 pl, 20.000 po, 45.000 pp, 150.000 pc, seis
opalas de fogo de 1.000 po cada, dez peridotos de
500 po cada, 30 granadas de 100 po cada, um
recipiente contendo é6leo de precisdo, uma po¢cdo

de véo, uma poc¢do de longevidade e uma pog¢do de
cura completa. Os itens magicos estao enterrados de
baixo das moedas e ndo estao visiveis a um rapido
olhar. Alguém deveria cavar através das moedas para
encontra-los.

Um personagem que tente chegar mais perto recebe
um alerta amigavel na forma de um rugido, um olhar,
e garras batendo no chao. Themberchaud usa sua
arma de sopro em qualquer personagem que tente
novamente, ou em quem tente se esgueirar por ele e
falhe. Entao ele continua calmamente como se nada
tivesse acontecido.

UMA TAREFA PARA OS GUARDIOES

Quando os personagens terminarem com
Themberchaud, eles deixam o covil para onde
Gartokkar os espera para leva-los para o posto de
sentinela aonde os Guardidoes da Chama mantém
vigilancia. Ele pergunta sombriamente o que o dragéo
queria com eles, mas o que os personagens escolhem
contar a ele (e se eles pretendem seguir as ordens do
dragao) fica a critério deles.

O poder dos Guardibes da Chama deriva em igual
medida de suas habilidades psionicas, da lideranca
do Rei das Profundezas, e de sua influéncia sobre
Themberchaud. Eles ficaram desmoralizados quando
os Fantasmas Cinzentos roubaram o valioso ovo de
dragéao vermelho que deveria chocar o substituto
de Themberchaud, e vém travando uma guerra
com os ladroes desde entdo. Mas com o ovo ainda
desaparecido e seu controle sobre Themberchaud
diminuindo, os Guardides estdo explorando todas as
opcoes em sua guerra contra os Fantasmas Cinzentos.

Os Guardides psionicos tém sentido um grande
distarbio no Subterraneo — um fenémeno que
Gartokkar compara com um buraco sendo rasgado
através do mundo. Os Guardides néao tem ideia sobre
a incursao demoniaca, contudo, e mesmo se os
personagens contarem a Gartokkar o que sabem, ele
esta obcecado na ideia de que os Fantasmas Cinzentos



estao por tras da perturbacdo, dispensando qualquer
outra hipétese como iluséo, ignorancia, ou mentiras
descaradas.

Em sua paranoia, Gartokkar quer que os
personagens confirmem o envolvimento dos
Fantasmas Cinzentos e recuperem qualquer que
tenha sido a poderosa magia que os ladroes utilizaram
para causar o disturbio. Os Guardioes identificaram
um agente dos Fantasmas Cinzentos — um derro
chamado Droki, que leva mensagens e suprimentos
para a guilda dos ladinos (veja “Droki” na secao “Bazar
da Lamina”). Droki utiliza a Fenda Oeste pra contatar
seus empregadores, e Gartokkar deseja que o grupo
siga este derro e localize os Fantasmas Cinzentos.

Se os personagens aceitarem sua oferta, Gartokkar
da a eles um simbolo sagrado de Laduguer depois que
um acolito chega com broches dourados contendo
a efigie de Themberchaud. O simbolo e as insignias
garante aos personagens o direito de viajar através
do Distrito do Lago Escuro, ainda que continuem
impedidos de mover-se livremente na cidade (veja
a barra lateral “Distintivos reluzentes”). Caso se
recusem, eles sao devolvidos a Guarda de Pedra para
serem presos e levados ao Forte do Mirante do Lago.

TUNEIS PEDRA ESPIRAIS

Os Tuneis Pedra Espirais sdo um sistema de cavernas
estendendo-se parcialmente abaixo de Gracklstugh,
distante das minas e passagens que os habitantes da
cidade utilizam regularmente. Os sabios derros foram
quem primeiro descobriu os tuneis e ndo revelaram
isso a ninguém, e desde este dia apenas um punhado
dentre o Conselho dos Sabios e os Fantasmas
Cinzentos sabem sobre isso.

Os tuneis longos e suavemente curvos tém
dimensoées relativamente regulares. Eles sao
conhecidos por suas formacdes rochosas incomuns
e abundantes aglomerados de fungos, e por serem
infundidos com faerzress (veja o capitulo 2).

Atualmente ha duas faccoes utilizando os tineis
para os seus proprios fins. Os Fantasmas Cinzentos
possuem um laboratério alquimico e um jardim de
fungos suprindo-os com venenos, e os lideres da
guilda ocultam um segredo na forma de um misterioso
obelisco negro na caverna mais distante (veja a area
16). O segundo grupo é um culto florescente de derros
adoradores dos demoénios chefiados por um membro
renegado do Conselho dos Sabios. Percebendo que
os lordes demonios estdo de alguma forma utilizando
a faerzress para espalhar o caos e a loucura, os
adoradores dos demoénios comecaram a conduzir
rituais para infectar Gracklstugh. Pretendendo
enfraquecer a cidade e acabar com o poder do Rei
Hogar Sombra de Aco V, os cultistas planejam
inflingir uma maldicao aos gigantes de pedra do
cla Cairngorm que faz com que desenvolvam uma
segunda cabeca, enlouquecendo-os.

FuNnGcoS INFUNDIDOS cOM FAZERZRESS

Os Tuneis Pedra Espirais sao o lar de dois tipos
peculiares de fungos infundidos com faerzress:
grande-escalpo e cogumelo-pigmeu. Qualquer
personagem que estude estes cogumelos pode
identificar seus efeitos magicos com um teste bem
sucedido de Inteligéncia (Natureza) CD 15, uma
magia de identificacdo, ou por tentativa e erro. Um
Unico pedaco de um cogumelo altera o tamanho do
personagem em alguns centimetros por 5 minutos,
entdo os personagens que buscam alimentos podem
descobrir a magia dos cogumelos por acidente. O efeito
de alteracdo de tamanho por comer multiplos grande-
escalpos e cogumelos-pigmeus nao é cumulativo,
ainda que sua duracéao seja. Estes cogumelos perdem

suas propriedades se forem tirados dos Tuneis Pedra
Espirais por 1 hora ou mais.

GRrANDE-EscALPO

Um grande-escalpo é um cogumelo de 10 centimetros
de altura com um caule fino e um largo chapéu roxo.
Uma criatura que coma um pode escolher fazer um
teste de resisténcia de Constituicao CD 12 par nao
ser afetado pela magica do cogumelo. Se a criatura
falhar ou dispensar o teste de resisténcia, ela cresce
em tamanho como se estivesse sob o efeito de uma
magia de aumentar/reduzir. O efeito dura por 1 hora.
Dez minutos antes de o efeito terminar, a criatura
sente uma sensacdo de formigamento, em que ponto
ele pode sustentar seu tamanho atual comendo outro
pedaco. O efeito termina se a criatura comer um
cogumelo pigmeu ou for magicamente reduzida ao seu
tamanho normal (usando o efeito de reducédo de uma
magia de aumentar/reduzir, por exemplo).

COGUMELO-PIGMEU

O cogumelo-pigmeu é um cogumelo com um caule
de 2,5 centimetros e um chapéu azul atarracado,
pontilhado de branco. Uma criatura que coma

um pode escolher fazer um teste de resisténcia de
Constituicdo CD 12 par nao ser afetado pela magica
do fungo. Se a criatura falhar ou dispensar o teste
de resisténcia, ela diminui em tamanho como se
estivesse sob o efeito de uma magia de aumentar/
reduzir. O efeito dura por 1 hora. Dez minutos antes
de o efeito terminar, a criatura sente uma sensacao
de formigamento, em que ponto ele pode sustentar
seu tamanho atual comendo outro pedaco. O efeito
termina se a criatura comer um grande-escalpo ou
for magicamente aumentada ao seu tamanho normal
(usando o efeito de ampliacdo de uma magia de
aumentar/ reduzir, por exemplo).

ENCONTROS ALEATORIOS

Enquanto os personagens exploram os Tuneis

Pedra Espirais, eles podem se deparar com varias
criaturas ou perigos. Teste por um encontro sempre
que os personagens se moverem por uma extensao
do ttinel ou ao final de um descanso longo. Role um
d20 e consulte a Tabela de Encontros Aleatérios nos
Taneis Pedra Espirais para determinar se e o que eles
encontram.

ENcONTROS ALEATORIOS NOS TUNEIS PEDRA ESPIRAIS

d20  Encontro
1-10 Sem encontros
11-12 1 verme da carniga
13 Quadrilha demoniaca
14 1 flumph
15 1 limo cinzento
16 1d4 quaggoth servo esporos embolorados
17 1d4 grimlocks bicéfalos
18 1 enxame de insetos (centopeias)
19 1 xorn
20 Bolor amarelo

VERME DA CARNICA

Ha 50% de chances de que o verme da carnica esteja
se refestelando com a carne putrefata de um grimlock
morto ignore o grupo a menos que perturbado. Caso
contrario, ele esta vasculhando os tineis em busca de
comida e ataca o grupo a primeira vista. Ele prefere
atacar enquanto prende-se ao teto.
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QUADRILHA DEMONIACA

Esta quadrilha consiste de um quasit liderando 1d4 +
2 dretches. O quasit fica invisivel e tenta fugir quando
restarem apenas dois dretches; caso consiga, os
cultistas na area 14 sao alertados. Substitua qualquer
encontro subsequente com uma quadrilha demoniaca
por 1d4 derros (veja o apéndice C).

FrumprH

Esta criatura pede telepaticamente aos personagens
que livrem o complexo de cavernas de derros
cultistas (veja a area 14) porque sabe o que eles estao
tentando fazer e deseja impedi-los. Se os personagens
concordarem e parecerem amigaveis, o flumph
oferece-se para acompanha-los indefinidamente. Ele
nao deixara o Subterraneo voluntariamente, contudo.

LimMmo CINZENTO

Ha 50% de chances de que este limo tenha habilidades
psionicas (neste caso, utilize a variante psiquica do
limo cinzento, como descrito no Manual dos Monstros).

QUAGGOTH SERVO ESPOROS EMBOLORADOS

Uma mancha de bolor amarelo (veja “Perigos na
Masmorra” no capitulo 5 do Guia do Mestre) cobre
cada servo esporo. Cada vez que um Servo esporo
for tocado ou receber dano, ele libera uma nuvem de
esporos de bolor amarelo até que a mancha de bolor
seja destruida.

GRIMLOCKS BICEFALOS

Os grimlocks que vivem nos Tuneis Pedra Espirais
mantém-se a si mesmos, alimentando-se de fungos e
vermes. Os derros tentaram escraviza-los, sem muito
sucesso. Em um estranho exemplo de trégua, os
membros das duas racas aprenderam a evitar um ao
outro. Em cada grimlock brotou uma segunda cabeca
gritante, que nao tem efeito em suas estatisticas.

TUNEIS PEDRA EsPIRAIS: CARACTERISTICAS GERAIS
As seguintes caracteristicas prevalecem pelos Tuneis Pedra
Espirais.

Tetos e Pisos. A altura padrdo do teto é de 15 metros,
caindo para 7,5 metros em tuneis estreitos.

Tuneis Estreitos. Os tuneis estreitos mal chegam a 60
centimetros de largura em seus pontos mais largos. Uma
criatura minuscula pode mover-se por estes tuneis sem
impedimento, enquanto uma criatura Pequena deve
espremer-se para passar por eles. Criaturas médias e largas
n3o conseguem enfiar-se nestes corredores estreitos.

Faerzress. Os Tuneis Pedra Espirais sdo infundidos com
Faerzress (veja “Faerzress” no capitulo 2 para efeitos).

A faerzress também tem alterado a aparéncia fisica do
complexo, criando padrdes espiralados nas paredes e tetos.
Estas espirais sdo a origem do nome do complexo. Por
causa destes estranhos padroes, testes de resisténcia para
resistir a loucura induzida por faerzress sdo realizados com
desvantagem.

Agua Contaminada. A dgua do Lago Escuro pinga de
estalactites e escorre pelas frestas nas paredes, formando
regatos estreitos e pogas rasas pelos Tuneis Pedra Espirais.
Qualquer criatura que beba desta dgua contaminada deve ser
bem sucedida em um teste de resisténcia de Constituicdo CD
12 ou fica envenenada. A criatura envenenada pode repetir
o teste de resisténcia ao final de cada hora para encerrar o
efeito.

Fungos Comestiveis. Fungos comestiveis (incluindo
cogumelos-pigmeus e grande-escalpos) sdao abundantes nos
Tuneis Pedra Espirais. Personagens podem tentam realizar um
teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 10 para forragear aqui.
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XORN

Esta criatura tem feito seu caminho através das
rochas dos Tuneis Pedra Espirais, consumindo
grandes quantias de pedra infusa com faerzress.

A mudanca na faerzress provocada pela chegada
dos lordes demonios tem tornado o xorn confuso e
facilmente enraivecido. Ele tenta barganhar por metal
ou gemas para comer, e ataca se contrariado. Se os
aventureiros alimentarem o xorn e conseguirem se
comunicar com ele, a criatura pode lhes dizer que
sentiu um grande disturbio planar recentemente,
ainda que nao saiba nada sobre os demoénios ou do
alastramento de sua loucura.

BOLOR AMARELO

Os personagens percebem uma mancha de bolor
amarelo (veja “Perigos na Masmorra” no capitulo 5

do Guia do Mestre) crescendo sobre algo de interesse,
determinado por uma rolagem e consultando a tabela
Debaixo o Bolor Amarelo

DEeBAIXO DO BOLOR AMARELO
d4 Encontro
1 Um esqueleto humandid usando um anel de andar na
dgua em um dedo esquelético (nenhum anel é encontrdo
em ocorréncias subsequentes deste encontro).

2 Um badu fechado de madeira de zurkheira contendo 1d6 x
100 po e 1d6 gemas de 50 po cada.
3 Um esqueleto humandide com restos de uma armadura

de couro carregando uma espada curta enferrujada e um
dos seguintes: uma aljava apodrecida contendo 1d20
flechas +1, um saco de couro com 1d10 balas de funda +1,
ou um estojo de madeira de zurkheira com 1d4 virotes de
besta +3.

4 Um escudo + 1(em ocorréncias subsequentes dete
encontro, o escudo estd enferrujado e ndo é magico).

ENCONTRANDO DROKI

Se os personagens estiverem em uma missao para
achar Droki, leia a seguinte caixa de texto quando
seus caminhos se cruzarem.

O imundo derro é facil de ser reconhecido: um rosto palido
debaixo de um desajeitdo chapéu com dois apéndices
como tentaculos que chacoalham para cima e para baixo
coordenados com seu ritmo enérgico. Ele permanece
murmurando uma repetitiva série de frases para si mesmo
em volumes diferentes, ndo percebendo vocés. “Droki estd
atrasado! Eles vao ficar tdo zangados! Burro, burro, burro!
Atrasos, bloqueios, procrastinagao, obstrugdes, pfah! Sem

tempo, sem rima, ndo minha! Ndo! Tempo!”

Droki (veja o apéndice C) tem tarefas a executar. Os
personagens podem segui-lo ou persegui-lo, mas tanto
o Distrito do Lago Escuro quanto os territorios derro
fornecem a ele locais abundantes para se esconder

e caminhos em que pode despistar perseguidores, e
ele conhece todos. Dentro dos Tuneis Pedra Espirais,
contudo, o derro é distraido pelas ameacas sempre
presentes, dando ao grupo a melhor chance de
captura-lo. Os personagens podem lutar com Droki



na entrada do tunel ou segui-lo mais distante, para
dentro, dependendo de seus objetivos. Caso sigam
Droki, ele vai para a area la, come um cogumelo-
pigmeu, e desaparece em um tunel estreito (veja a
barra lateral “Tineis Pedra Espirais: Caracteristicas
Gerais”).

A rota de Drake leva-o por todos os arredores dos
Tuneis Pedra Espirais, e ele esta muito desatento para
perceber que alguém o seguiu. A rota de Droki esta
marcada com setas vermelhas no mapa dos Tuneis
Pedra Espirais. Ele come um cogumelo-pigmeu sempre
que precisa passar por um tunel estreito. Quando
se aproxima das areas 7 e 8, ele come um cogumelo
grande-escalpo, entrega o pacote dos Fantasmas
Cinzentos (veja “Tesouro”), e coleta seu pagamento
de Lorthio, o duergar alquimista (veja a area 8).
Droki entdo segue para o norte para a area 9, aonde
esgueira-se silenciosamente ao redor da lagoa central,
nao perturbando seu ocupante. Assim que chega a
area 1, ele cumprimenta o derro ali ntes de comer
outro cogumelo-pigmeu e passar pelo tunel estreito
que leva para a area 12. Ele come outro grande-
escalpo e volta ao tamanho normal antes de realizar
sua entrega aos cultistas nesta area. Apoés visitar os
cultistas, Droki faz seu caminho de volta pelos Tuneis
Pedra Espirais.

Se os personagens bloquearem ou atacarem Droki,
ele grita em terror e bate seus pés juntos, ativando
suas botas de velocidade. Se uma perseguicao se
seguir, utilize as regras no capitulo 8 do Guia do
Mestre. Droki tem vantagem em seus testes de
Destreza (Furtividade), e ele conhece bem os Tuneis
Pedra Espirais. Se ele despistar os personagens,
ele retoma suas atividades como se nada tivesse
acontecido.

Se Droki conseguir escapar, os personagens podem
encontrar seu rastro procurando em qualquer area
pela qual o derro tenha passado com um teste bem
sucedido de Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 15.

INTERPRETANDO DROKI

Droki odeia a todos em geral e habitantes da
superficie em particular. Ele range seus dentes caso
tenha que se dirigir aos personagens, usando toda
oportunidade que tiver para insulta-los e engana-los.
Se os personagens vasculharem sua bolsa enquanto
ele ainda estiver consciente, ele entra em uma birra
épica e torna-se intratavel até ser nocauteado.

Droki também é obcecado pelas coisas acontecendo
onde e como deveriam. Caso seja capturado antes de
realizar todas suas tarefas nos Tuneis Pedra Espirais,
ele constantemente reclama sobre os personagens
alterarem o destino por atrasa-lo, e uma boa
tatica para pressiona-lo &€ ameacar manté-lo cativo
indefinidamente. Ele prefere fugir a lutar, exceto se os
personagens tomarem sua bolsa.

TESOURO
Matar ou incapacitar Droki da aos personagens a
chance de remexer em seus pertences. Ele calca
botas de velocidade e um chapéu que é Ginico em sua
feitura. Ele costurou dois tentaculos estufados de fera
deslocadora em seu chapéu na esperanca de que eles
atacassem seus inimigos por si s6, uma ilusao que ele
entrega se os personagens o questionarem. O chapéu
deve valer algo para um colecionador de estranhezas,
mas de outra forma nao rende nada.

A bolsa de Droki é feita de couro de manto negro
alinhavado e contém os seguintes itens:

e 1poe 10 pp

* Um pergaminho de magia de ver o invisivel

* Duas pocgodes de cura

¢ Uma colecado sem valor de vermes mortos
(aranhas, centopeias, e afins) em varios estados de
decomposicao.

* Paginas de pergaminhos de pele de lagarto
mantidas unidas entre duas capas de couro de dois
livros diferentes. As paginas estdo cheias de escritos
insanos e formulas arcanas, mas um personagem
proficiente em inteligéncia (Arcanismo) pode estuda-
las por 1 hora para descobrir que elas constituem
um livro de magias contendo disco flutuante de
Tenser e forjar morte.

* Um estranho torrdao de metal negro, que Droki
pretende entregar aos Fantasmas Cinzentos (veja
abaixo).

* Um pergaminho em um tubo de cobre e quatro
pequenos alforjes contendo unhas dos pés de
gigantes cortadas e pedacos de pele, que Droki
pretendia entregar para os cultistas (veja abaixo).
Cada alforje esta etiquetado com um nome
diferente, e o pergaminho contém uma lista de
nomes combinando com as etiquetas, junto com
descricoes. Um dos nomes é “Dorhun”, com uma
descricdo correspondente ao aprendiz do Orador
de Pedra Hgraam. O restante dos nomes pertence a
outros gigantes de pedra do cla Cairngorm.

O derro pode ter outros itens dependendo se pode
fazer suas entregas e coletar seus pagamentos, como
se segue.

Entrega para os Fantasmas Cinzentos. Droki
pretende entregar o estranho torrdo de metal negro
para os Fantasmas Cinzentos.. Recebendo pagamento
de Lorthio, o alquimista (veja a area 8) na forma de um
medalhdo de mitral no valor de 125 po. O medalhéao
€ um simbolo sagrado de Laduguer, ornado com um
entalhe representando uma flecha quebrando um
escudo. Personagens nao autorizados pelos Guardides
das Chamas a carregar o simbolo serdo aprisionados
pelos guardas (veja “Sendo Capturados”) se forem
pegos com isso dentro de Gracklstugh.

Entrega para os Cultistas. Droki pretende
entregar o pergaminho e os alforjes com as unhas dos
pés cortadas dos gigantes de pedra e pedacos de pele
(componentes de ritual) para os cultistas derro (veja a
area 12). Droki é pago por sua entrega com uma po¢ao
de invisibilidade e uma ampulheta no valor de 50 po.

ReEcomPENSA EM EXP
Capturar o derro e leva-lo a Errde Blackskull garante

aos personagens 150 EXP cada.
1. ENTRADA

O corredor estreito vindo da Fenda Oeste abre-se em
uma longa caverna preenchida com estalagmites e
estalactites. A agua pinga das estalactites, formando
pequenas poc¢as no chao.

O brilho da faerzress joga uma suave luz onirica por esta
caverna, retorcendo-se em padr&es espirais e criando
sombras dangantes dos pilares chanfrados margeando as
paredes. O ar carrega um cheiro e gosto levemente metalicos,
e 0 som ao redor de vocé é estranhamente silencioso. O
gotejar da 4gua nao produz ecos, como se Voceés estivessem

em campo aberto.
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Este local oferece muitos lugares de ocultacao para os
personagens montarem uma emboscada. A faerzress
impede que sons de combate sejam ouvidos do lado de
fora na Fenda Oeste ou mais adiante nos tuneis.

Se os personagens esperarem por Droki aqui, ele
aparece depois de 2d12 horas. No meio da espera,
cada personagem deve realizar um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 14. Em um sucesso, 0s personagens
sentem apenas um leve desconforto. Um personagem
que role um 20 natural no teste recebe lampejos do
futuro, ganhando o beneficio do talento Sortudo (veja
o capitulo 6, “Opcodes de Customizacao” do Livro do
Jogador) até o comeco de seu proximo descanso longo.
Se o personagem ja possuir este talento, ele ganha 3
pontos adicionais de sorte para gastar. Em uma falha,
o personagem vé imagens perturbadoras dentro da luz
cintilante da faerzress e tem desvantagens em testes
de habilidade e testes de resisténcia até que realize
um descanso curto fora desta area.

Se os personagens capturarem Droki em
Gracklstugh e o trouxerem aqui, eles devem fazer o
teste de resisténcia em algum momento durante seu
interrogatorio. Sabendo do poder da caverna, Droki
tenta enrolar, dando respostas sem sentido e chiando
para os personagens. Ele faz sua tentativa de fuga
depois que os personagens realizarem seus testes de
resisténcia, escapando pela rota descrita na secéo
“Encontrando Droki”.

DESENVOLVIMENTO

Se Buppido estiver com o grupo, ele aproveita
qualquer distracao para escapulir, tomando abrigo na
area 1b.

1A. EviITANDO A PIisciNA

Uma caverna relativamente pequena divide-se a partir
do tunel principal. Se os personagens estdo seguindo
Droki, leia a seguinte caixa de texto para os jogadores.

Droki estd diante de uma fenda alta e estreita na parede. Ele
olha para a rachadura por um momento, depois se inclina e
vasculha entre os fungos, cacarejando com alegria enquanto
ele arranca um cogumelo atarracado e come-o inteiro.
Quando ele finaliza a Ultima mordida, vocés o Veem encolher

até o tamanho de uma boneca e depois entrar na rachadura.

O lado mais distante da pequena caverna contém
uma rachadura estreita na parede cercada por
aglomerados de cogumelos-pigmeus e grande-escalpos
(1d10 + 10 de cada). A rachadura criou a entrada de
um tunel estreito, naturalmente formado.

1B. CovIiL DE BuprpriDO

O derro Buppido descobriu os Tuneis Pedra
Espirais meses atras, mas nunca ousou explorar
além do primeiro par de camaras. Ele assentou-se
nesta area e erigiu um altar macabro para si
mesmo, para sustentar a ilusao de que é um deus.
Se Buppido retornar a Gracklstugh, ele abandona
0s personagens na primeira oportunidade e volta a
este local. Se ele estiver aqui quando os personagens
chegarem, leia a seguinte caixa de texto em voz
alta para os jogadores. Modifique o texto conforme
apropriado se Buppido nao estiver presente.
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Conforme vocés aventuram-se pra dentro da caverna, um
fedor de carne apodrecida leva-se. O chdo esta forrado com
rstos humandides em variados estados de decomposigao,
arranjados em padrdes espiralados ao redor do centro da
caverna. Um cantarolar fora de tom vem de uma figura
encurvada trabalhando ativamente em Igo no chao.

“Oh, aqui estdo vocés!” A figura é Buppido. Ele limpa suas
maos nas roupas e sorri perversamente. “Eu ndo esperava
que vocés me encontrassem aqui, com meu santudrio quase
pronto! E poder! Meus fiéis finalmente me honram!! Vocés
estdo...? Sim. Sim, eu sinto que vocés estdo prontos para

receber a minha verdade em seus coragoes!”

Os restos humanoéides no chao fazem da caverna
terreno dificil. Os personagens podem identificar os
remanescentes como pertencentes a varios derro,
gnomos das profundezas, e goblins, bem como alguns
grinlocks.

Buppido € um derro tipico e ataca os personagens
independente de suas intencées. Em seu primeiro
turno, ele utiliza uma acédo bénus para canalizar o
poder de seu “santuario”, erguendo seis esqueletos
para auxilia-lo. Os mortos-vivos sdo montados a partir
dos restos no chao para formar corpos trémulos e
desencontrados. Cad esqueleto possui dois cranios,
ainda que isto néo exerca efeito algum em suas
habilidades.

Buppido luta com uma confianca insana e parece
surpreso se o grupo o derrotar, gritando ultimas
palavras incoerentes sobre o fim do mundo. Os
esqueletos lutam até serem destruidos mesmo que
Buppido seja derrotado antes.

Se Buppido foi morto em Velkynvelve ou em algum
ponto na viagem dos personagens pelo Subterraneo,
substitua-o por um verme da carnica alimentando-se
dos restos dos cadaveres.

DESENVOLVIMENTO

Quando os monstros forem derrotados, o fantasma de
um gnomo das profundezas chamado Pelek coloca sua
cabeca para fora do solo, piscando, e entdo emerge
completamente. O fantasma é amigavel e conta aos
aventureiros que Buppido o matou ha ndo muito
tempo, e entdo o picou em pedacos para juntar a
outras partes corporais no santuario. Pelek explica
como ele estava viajando de Pedra do Massacre do
refigio quando encontrou Buppido. Ele sabe pouco
sobre os Tuneis Pedra Espirais, mas tem observado
um derro mirrado com um chapéu engracado (Droki)
entrando e saindo dos taneis estreitos. Pelek nao
sabe nada sobre os cogumelos-pigmeus ou grande-
escalpos.

Pelek pede que os personagens levem uma ou
mais partes de seu corpo para Pedra do Massacre do
Refagio e enterrem seus restos 14, para que assim
seu espirito possa descansar. E impossivel dizer
quais partes dos corpos sdo suas, e olhar ao redor é
uma tarefa horripilante que deixa claro a loucura de
Buppido. Pelek lembra-se de que a estranha magia
que preenche o local reanimou uma de suas maos
amputadas, e ela rastejou por um dos tuneis estreitos.
(Os personagens podem encontra-la na area 13). Pelek
pontua que os personagens podem reconhecer a mao
porque ela esta usando um anel de obsidiana. Se os
personagens precisarem de mais motivos para ir a
Pedra do Massacre do Refagio, Pelek adiciona que os
svirfneblin que vivem la conhecem muitos caminhos
para a superficie.
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TESOURO

Espalhadas pelo chao estao 10 po, 11 pp, e um
pedaco tiimido de pergaminho de pele de lagarto com
as palavras “Adorem Buppido” escritas em um Anéo
vacilante.

2. PisciNA CONTAMINADA

Esta piscina é alimentada por um rio que corre do
Lago Escuro. O rio carrega muitas coisas do lago
subterraneo, incluindo as carcacas de incontaveis
criaturas, contaminando a piscina. (Veja a barra
lateral “Taneis Pedra Espirais: Caracteristicas
Gerais”).

O tunel inclina-se para baixo para a borda de uma grande
piscina que preenche a caverna adiante. A costa oposta estd a
aproximadamente 30 metros de distancia, mas nada pode ser

visto abaixo da superficie de dgua negra.

A agua é aquecida por uma fonte termal sendo
agradavelmente morna. Contudo, a piscina é um vetor
de doencas. Qualquer criatura que comece seu turno
dentro da agua deve fazer um teste de resisténcia
de Constituicao CD 13. Em uma falha, a criatura é
infectada com febre tagarelante (veja “Doencas” no
capitulo 8 do Guia do Mestre). Gnomos sdo imunes.
Os personagens podem tentar passar pela piscina
sem nadar por ela, utilizando magia ou escalando
pelas paredes. Escalar as paredes escorregadias da
caverna requer um teste bem sucedido de Atletismo
CD 13. Em uma falha, o personagem cai na agua.

3. PARADA DOS TOLOS

Miconides viajando pelo Subterraneo sao atraidos pela
vida fangica enriquecida nos Taneis Pedra Espirais e
fazem uma pausa aqui. Eles sdo amigaveis, mas ha
algo realmente estranho com eles.

O tunel abre-se em uma caverna natural, na qual vocés véem
varias criaturas fungicas dangando com uma musica inaudivel.
Trés deles tém 1,5 metros de altura, enquanto os outros tém
metade dessa altura. Um dos menores mantém-se separado
do restante, e seus movimentos ndo sdo tdo frenéticos.
Encolhidos nas proximidades estdo duas criaturas maiores
que lembram simios cobertos com cogumelos crescentes e

bolor amarelo.

Personagens que saibam alguma coisa sobre os
miconides sabem que eles ndo dancam. Se Stool
estiver com o grupo, ele aponta isso. Este grupo
€ composto por trés miconides adultos e cinco
miconides brotos. Stool reconhece um dos brotos
- 0 que nao esta dancando - como seu amigo,
Rumpadump (veja “Desenvolvimento”). As criaturas
simiescas sdo dois quaggoths servo esporos, e cada
uma esta coberto com uma mancha de bolor amarelo
(veja “Perigos na Masmorra” no capitulo 5 do Guia
do Mestre). Sempre que um quaggoth servo esporo
for tocado ou receber dano, ele libera uma nuvem
de esporos de bolor amarelo até que a mancha seja
destruida.

Os miconides estao envolvidos demais em sua
folia silenciosa para perceber os personagens. Se os
aventureiros atacarem, os miconides adultos lutam
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ferozmente enquanto os brotos correm e se escondem.
Os servos esporos unem-se a batalha se qualquer

um dos miconides for ameacado. Caso contrario, eles
mantém-se imoveis.

Se os personagens tentarem se comunicar com 0s
miconides, eles liberam esporos de harmonizacao de
forma que todos possam falar telepaticamente. O lider
dos miconides € um adulto chamado Voosbur, que
fala em nome dos outros. Compartilhar pensamentos
com estes cogumelos sencientes € uma experiéncia
impar e estranhamente intoxicante (e parece um tanto
diferente da harmonizacao que os personagens devem
ter compartilhado com Stool). Voosbur alegremente diz
ao grupo como sua “trupe” foi atraida pelos cogumelos
especiais nestes tuneis, e conta aos personagens
sobre as propriedades magicas dos cogumelos-
pigmeus e grande-escalpos. Voosbur explica ainda
que os miconides nao se deslocaram para esta area,
mas chegaram aqui viajando “através do sonho da
Senhora”. Voosbur descreve “a Senhora” como um
ser poderoso que ama e guia todos os miconides.

Ele oferece-se para compartilhar “o presente da
senhora “ com os personagens, permitindo que eles
viajem “através do sonho da Senhora”, como fazem
os miconides. Os personagens que aceitarem a oferta
ganham o presente de Zuggtmoy (veja a barra lateral).

Se presente, Stool diz aos personagens que
nao tem ideia sobre o que Voosbur esta falando.
Adicionalmente, Sarith Kzekarit comeca a agir
erraticamente, tentando alertar aos personagens a
afastarem-se dos miconides, mas sendo incapaz de
libertar-se da influéncia dos esporos de Zuggtmoy.

O miconide broto que pensa por si mesmo €
chamado Rumpadump. Ele envia um aviso sutil, como
um sentimento de angustia, através de seus proprios
esporos harmonizadores em resposta a oferta de
Voosbur, dizendo que os outros miconides nao estao
agindo normalmente.

INTERPRETANDO RUMPADUMP

Rumpadump é tao introvertido quando Stool é solto,
preferindo manter-se afastado e nao utilizar os
esporos harmonizadores a menos que absolutamente
necessario. Esteja Stool presente ou ndo, Rumpadump
pode guiar os personagens para o Bosque Nunca Claro
(veja o capitulo 5), aonde os soberanos devem saber
um caminho para sair do Subterraneo. Contudo,

o miconide broto esta preocupado que os “esporos
estranhos” de Voosbur tenham infectado o restante de
sua casa natal.

DESENVOLVIMENTO

Voosbur nao se ofende se os personagens recusarem
sua oferta para ensina-los como viajar “pelo sonho

da Senhora”, simplesmente despedindo-se enquanto
os miconides retomam sua danca. Se os personagens
mostraram qualquer gentileza a Rumpadump, ele
pede suas permissdes para juntar-se ao grupo,
especialmente se Stool estiver presente. Ao mesmo
tempo, Sarith separa-se do grupo para se unir aos
miconides. O drow volta-se uma ultima vez para dar
aos personagens um olhar de terror e desespero antes
de sua face perder toda expressdo. Ele e os miconides
dancantes entram em um aglomerado de cogumelos e
usam a habilidade de caminhar em drvores fornecida
pela bencao de Zuggtmoy, desaparecendo da visao.

ReEcomPENSA EM EXP
Recompense cada personagem com 50 EXP se o grupo
conversar com os miconides.



4. MaTA FUNGICA

Esta juncao do tunel esta bloqueada por uma mata de
fungos. A mata é um ecossistema por si s6, com seus
proprios desafios para aqueles que desejam cruza-la.

Uma densa floresta de fungos bloqueia seu caminho, seus
espécimes mais altos crescendo a cerca de 1,5 metros de
altura. Mesmo que vocés acessem o melhor caminho para
passar por iso, um som sibilante comega a se elevar — como
se incontdveis vozes sussurrassem em linguas que vocés ndo

entendem.

Apesar de assustador, os sons sibilantes sao
inofensivos, provocados pelo ar assoviando através
de cogumelos vazados na mata de fungos. Os
personagens podem atravessar esta area forcando seu
caminho pelos cogumelos, ou comendo cogumelos-
pigmeus antes para se moverem sem perturbar os
outros fungos presentes. Se os personagens estiverem
perseguindo Droki, ele utiliza a mata a seu favor,
comendo um cogumelo-pigmeu para esgueirar-se por
ela. Em seu tamanho reduzido, ele nao deixa rastros
que perseguidores de tamanho normal possam seguir.

Criaturas mitidas podem mover-se através da mata
sem penalidades. Para criaturas médias e pequenas, a
mata é considerada terreno dificil. Enquanto na mata,
criaturas miudas e pequenas possuem meia cobertura
contra criaturas médias e podem se esconder.

Criaturas podem anular a penalidade de movimento
destruindo os fungos antes de cruzarem a mata.
Cada area quadrada de 1,5 metros de lado possui CA
10 e 10 pontos de vida. Qualquer ataque que cause
dano flamejante tem 50% de chance de acender um
cogumelo talo-de-tocha (veja “Fungos do Subterraneo”
no capitulo 2).

Na primeira vez que um personagem de tamanho
pequeno ou maior alcancar a intersecao do tunel,
dois enxames de insetos (centopeias) emergem de
ninhos debaixo da mata e atacam. Mais dois enxames
de insetos (aranhas) chegam na segunda rodada de
combate, e mais um enxame de insetos (centopeias)
aparece na terceira rodada.

TESOURO

A abundancia de fungos na mata faz com que seja
facil forragear aqui. Entre os fungos comuns nao
comestiveis, encontram-se também os seguintes
fungos comestiveis e exoticos, a maioria descrita no
capitulo 2:

* 1d6 talos de barril

¢ 3d6 pileos-azuis

* 1d6 aglomerados de liquen do fogo

* 1d6 luz da noite

* 1d6 narizes de Nilhogg

¢ 1d6 folhas de casconda

e 1d6 timmask

e 1d6 talos de tocha

e 1d6 linguas da loucura

¢ 1d6 trillimac

* 2d6 grande-escalpos (veja “Fungos Infundidos
com faerzress”)

* 2d6 cogumelos-pigmeus (veja “Fungos Infundidos
com faerzress”)

O PRESENTE DE ZUGGTMOY

Um miconide com o presente de Zuggtmoy pode, como

uma agao uma vez por dia, liberar uma nuvem de esporos
demonicamente-contaminados. Qualquer outra criatura
dentro da drea que ainda ndo tenha sido “abengoada” com o
presente de Zuggtmoy deve realizar um teste de resisténcia
de Constituigdo, com a CD de 8 + modificador de Contituigdo
do miconide + bonus de proficiéncia do miconide. Uma
criatura que dispense ou falhe no teste de resisténcia torna-se
infectada. Enquanto infectada com o presente de Zuggtmoy,
a criatura ganha a habilidade de conjurar uma versao

especial da magia caminhar em drvores que nao precisa de
componentes. Esta magia permite a criatura infectada mover-
se através de aglomerados e manchas de fungos e bolores
em vez de arvores. Uma vez que lance esta magia, a criatura
infectada nao pode fazé-lo novamente até terminar um
descanso longo.

Qualquer criatura infectada com o presente de Zuggtmoy
tem desvantagem em rolagens de ataque contra criaturas do
tipo planta. Em adigdo, sempre que uma criatura infectada
terminar um descanso curto ou longo, ela deve realizar um
teste de resisténcia de sabedoria CD 15. Em caso de falha, a
criatura cai em um estado de éxtase eufdrico. Enquanto neste
estado, a criatura ndo pode realizar agdes, agoes bonus, ou
reagGes, devendo utilizar toda sua movimentagao para dangar
e rodopiar. No final de seu turno, a criatura pode repetir o
teste de resisténcia, encerrando o efeito de euforia em caso
de sucesso.

Uma magia de remover maldi¢do ou restauragGo maior livra
a criatura do presente de Zuggtmoy.

RumMPADUMP
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5. PLATAFORMA ESTRIDENTE

Esta camara foi esculpida por faerzress com o efeito
secundario de capturar sons.

O brilho de faerzress desloca-se por esta cdmara como se
fosse empurrado por um vento invisivel. Ele corre por e ao
redor de uma grande plataforma e continua espiralando-se
para cima, mas o teto da caverna é muito escuro e dificil de
ver. Vocés ouvem murmurios e sussurros e murmdurios vindos
do topo da plataforma, que ficam mais altos conforme vocés
se aproximam. Seus niveis superiores lembram degraus em
uma escadaria, mas uma rampa indo do topo a base fornece

um caminho facil para cima.

Escalar a plataforma revela que seus degraus nao sao
circulos concéntricos, mas as faixas de uma espiral,
que se elevam do chao da caverna até o topo da
plataforma.

A parede oeste possui uma rachadura perceptivel
levando a um tunel estreito, que pode ser utilizado
como atalho para a area 7 se os personagens forem
pequenos o suficiente para caber nele (veja a barra
lateral “Taneis Pedra Espirais: Caracteristicas
Gerais”). Droki utiliza este tiinel estreito em suas
andancas.

Personagens no topo da plataforma ouvem o
murmurio da camara mais claramente, e podem
reconhecer isto como sons discrepantes. Eles escutam
os tinidos e rugidos das forjas de Gracklstugh, o
ronco baixo do desgosto de Themberchaud, os gritos
loucos dos derros, e mesmo sugestoes e fragmentos
de conversas. A faerzress neste lugar ecoa os sons
produzidos em Gracklstugh acima, criando uma
tempestade de barulho.

Um personagem pode usar uma acio para se
focar em um som especifico, mas para isso deve
realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD
12, tomando 7 (2d6) de dano psiquico em caso de
falha. Um personagem que falhe neste teste por S ou
mais adquire um nivel de loucura (veja “Loucura” no
capitulo 2) conforme sua mente é sobrecarregada com
0 que é ouvido.

Um personagem que supere o teste de resisténcia
por 5 ou mais pode perguntar uma questéao sobre
Gracklstugh que possa ser respondida ao ouvir
qualquer som ou conversa que tenha ocorrido nos
ultimos dez dias na cidade acima ou nos Tlneis Pedra
Espirais. Isso pode incluir descobrir a localizacao
atual de Droki seguindo seus murmurios insanos.

Um personagem pode se focar em um som
na camara um numero de vezes igual ao seu
modificador de Sabedoria (minimo de 1). Depois
disso, o personagem nao possui mais a habilidade de
diferenciar os sons.

6. ANTRO NEFASTO

Esta pequena rede de grutas minusculas leva para
um dos antros dos Fantasmas Cinzentos, mas € a
morada atual de uma criatura distorcida chamada de
Rei Aranha. Os personagens devem passar por tuneis
estreitos para alcancar esta area (veja a barra lateral
“Taneis Pedra Espirais: Caracteristicas Gerais).

O brilho de faerzress nestes tuneis revela fios brancos
pegajosos grudados as paredes. Os fios tornam-se mais

densos a medida que vocés embrenham-se mais.

A caverna nordeste € o covil da Aranha-Rei -

uma aranha bicéfala distorcida pelas influéncias
demoniacas em uma forma vagamente humanoéide. A
criatura horripilante utiliza o bloco de estatisticas da
aranha gigante, com as seguintes modificacdes:

* A Aranha-Rei tem 44 pontos de vida, uma Sabedoria
passiva de 14, modificador de Sabedoria
(Percepcao) +4, e os seguintes bonus de resisténcia:
Constituicao +3, Sabedoria +2

* Por causa de suas duas cabecas, a Aranha-Rei tem
vantagem em seus testes de Sabedoria (Percepcao)
e em testes de resisténcia contra ser cegada,
enfeiticada, ensurdecida, amedrontada, atordoada,
ou deixada inconsciente.

A Aranha-Rei percebe quanto intrusos entram em
seus dominios e nado pode ser surpreendida por eles.
Junto com duas aranhas gigantes normais (suas
subordinadas), a Aranha-Rei aguarda em emboscada.
Ela move-se para a entrada de sua camara em
uma tentativa de manter os personagens contidos,
enquanto as duas aranhas gigantes aproximam-
se pelas paredes e teto, posicionando-se sobre as
criaturas do solo. A Aranha-Rei e as duas aranhas
gigantes lutam até a morte, mas nao seguem presas
que fugirem.

DESENVOLVIMENTO
Sons de batalha aqui alertam aos duergars na area 7.



7. JARDIM DOS FANTASMAS CINZENTOS

Os Fantasmas Cinzentos usam esta camara para
cultivar uma variedade de fungos para uso em
experimentos alquimicos.

Portas duplas bloqueiam o tunel a oeste. As portas
sao feitas de madeira de zurkheira grossa e reforcadas
com aco forjado rusticamente. A robusta fechadura
pode ser aberta com um teste bem sucedido de
Destreza CD 15 utilizando ferramentas de ladrao.

Um teste bem sucedido de For¢ca CD 20 arrombara a
porta.

O cheiro de podriddo é forte nesta sala, vindo de uma
grande depressdo no centro, aonde duzias de fungos de
muitas espécies crescem. Um tanque de cobre em forma
de barril fica na beirada do fosso. Anexado ao tanque esta
um cano alto que se arqueia sobre o fosso. Engradados

enfileiram-se em uma das paredes.

Trés duergars trabalham aqui. Eles sdo membros
dos Fantasmas Cinzentos que foram designados para
as tarefas no jardim. Eles atacam tao logo percebem
os intrusos. Se os personagens chegarem através da
fenda na parede leste (veja “Fosso de Fungos”), eles
podem se esconder entre os fungos e tentar pegar
os duergars de surpresa. Se os personagens fizerem
muito barulho na area 6 ou forcarem caminho pelas
portas a oeste, os duergars ficam invisiveis e atacam
assim que os personagens chegarem.

No comeco do combate, dois duergars utilizam
sua acao de Aumentar enquanto o terceiro abre a
valvula no tanque de cobre e mira sua embocadura na
direcao dos personagens. Durante a segunda rodada
e combate na mesma contagem de iniciativa dos
duergars, o alquimista duergar da area 8 une-se a
luta. Se os outros duergars cairem, o alquimista fica
invisivel e tenta escapar.

Fosso pE FuNGoOSs

O fosso possui 1,5 metros de profundidade e

esta preenchido com varios tipos de fungos. Ele é
considerado terreno dificil para criaturas Pequenas e
Médias, e criaturas Miidas ganham meia cobertura
enquanto em meio aos fungos.

Uma rachadura na parede leste forma a boca de
um tunel estreito que leva para o chao do antro na
area 6; veja a barra lateral “Ttneis Pedra Espirais:
Caracteristicas Gerais” para mais informacées sobre
taneis estreitas.

A abundancia de fungos neste amontoado faz com
que seja facil forragear aqui. Dentre os fungos comuns
e improprios pra consumo, estao os seguintes fungos
comestiveis e exoticos, a maioria deles descrita no
capitulo 2:

1d6 talos de barril

3d6 pileos azuis

1d6 narizes de Nilhhog

2d6 folhas de casconda

1d6 timmasks

1d6 talos de tocha

2d6 trillimacs

2d6 grande-escalpos (veja “Fungos Infundidos com
faerzress”)

* 2d6 cogumelos-pigmeus (veja “Fungos Infundidos
com faerzress”)

Um personagem proficiente e equipado com um kit de
venenos também pode coletar 1d6 doses de sangue
de assassino dos fungos do fosso (veja “Venenos” no
capitulo 8 do Guia do Mestre).

TANQUE DE ASPERSAO

O tanque de cobre é um aspersor utilizado pelos
duergars para fertilizar os fungos no fosso. O cano
de cobre que parte do tanque possui 3 metros de
extensao e pode ser virado de modo que seu bocal
aponte em qualquer direcao. Por padrao, a boca esta
apontada para o fosso.

Qualquer criatura pode utilizar sua acao para abrir
ou fechar uma valvula no tanque, liberando uma
nuvem de um fertilizante pungente que preenche um
cubo de 9 metros. A nuvem espalha-se 3 metros em
cada direcao a cada rodada que a valvula permanecer
aberta. A nuvem tem o mesmo efeito que uma magia
de nuvem fétida (CD de resisténcia 12), mas o efeito
termina 1d4 + 1 rodadas apoés a valvula ser fechada
ou o tanque ficar sem fertilizante. O tanque contém
fertilizante o bastante para aspergir por 10 rodadas.

Como uma ac¢ao ou acao bonus, uma criatura pode
virar o cano 90 graus em qualquer direcao.
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ENGRADADOS

Os engradados ao longo da parede norte sao feitos de
madeira de zurkheira e empilham-se até 1,5 metros
de altura, e subir até o topo deles custa 1,5 metros
de movimento. A maioria dos engradados esta vazia,
mas quatro deles contém fungos comestiveis colhidos.
Cada engradado de fungos pesa 25 quilos, contendo
o equivalente a 20 dias de racoes, e podem ser
vendidos em Gracklstugh ou outro assentamento do
Subterraneo por 25 po.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens mantiverem qualquer duergar vivo
para interrogatorio, isso exige um teste bem sucedido
de Carisma (Persuasao) CD 16 para conseguir a
resposta de uma Unica questao. Os personagens
podem fazer apenas trés questoes ao total antes que

o duergar sobrevivente torne-se incoerente e comece

a espumar pela boca - uma forma de loucura trazida
pela faerzress demoniacamente corrompida. Qualquer
magia ou efeito que cure loucura permanente também
restaura a sanidade do duergar (veja “Loucura” no
capitulo 8 do Guia do Mestre).

Os duergars posicionados aqui estdo incumbidos
com a tarefa de proteger o jardim de fungos e auxiliar
o alquimista em seu trabalho. Eles usam um alcapao
na area 8 para moverem-se entre os Tuneis Pedra
Espirais e as Docas do Lago Escuro em Gracklstugh.
Eles foram ordenados a ndo explorar o restante dos
Tuneis Pedra Espirais, apesar de seus lideres de vez
em quando irem mais adiante nos ttneis em negécios
desconhecidos.

8. ALQUIMISTA CINZENTO

Os fantasmas cinzentos reclamaram esta caverna
tanto quanto um abrigo como quanto um laboratério,
aonde seus alquimistas podem trabalhar em relativa
paz e isolamento.

Esta drea é surpreendentemente limpa e organizada, dividida
em dois niveis conectados por uma rampa feita de tabuas de
madeira de zurkheira. O nivel superior contém um laboratério
totalmente equipado, enquanto o nivel inferior possui dois
beliches. A parede do nivel inferior estd equipada com uma

porta fechada.

A menos que seja atraido por sons de combate na
area 7, um alquimista duergar (veja a barra lateral)
chamado Lorthio Bukbukken trabalha no nivel
superior desta area. O laboratério de Lorthiocontém
uma mesa de trabalho, uma escrivaninha, um
conjunto de prateleiras com varios frascos e um forno
em forma de domo. Toda a mobilia é feita de madeira
de zurkheira, exceto pelo forno, que é de pedra.

ALQUIMISTA DUERGAR
Um alquimista duergar carrega dois frascos de acido e dois
frascos de fogo alquimico. Ele utiliza as mesas estatisticas do
bloco de um duergar, mas substituiu a opgdo de ataque com
Azagaia pela seguinte opgao:
Frasco de Acido. Ataque ¢ distdncia com arma: + 4 para
atingir, alcance de 6m., um alvo. Dano: 7 (2d6) de dano acido.
Fogo Alquimico. Ataque a distdncia com arma: +4 para
atingir, alcance de 6m., um alvo. Dano: 2 (1d4) de dano
flamejante no inicio de cada turno do alvo. Uma criatura pode
encerrar o dano utilizando uma agdo para fazer um teste de
Destreza CD 10 para apagar as chamas.
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O nivel inferior fica 3 metros abaixo do laboratério
e contém dois beliches e dois baus pequenos, todos
feitos de madeira de zurkheira (veja “Tesouro” a seguir
para informacodes sobre o contetido dos baus). A porta
esta bloqueada por este lado e possui visores na altura
dos olhos dos anoes. abrir os visores permite a uma
pessoa ver dentro da sala além. A barra da porta é
facilmente retirada por este lado, mas quebrar a porta
requer um teste bem sucedido de Forca CD 20.

A sala a leste da porta esta vazia exceto por uma
escada de ferro que sobe 18 metros até um alcapao
no teto. O alcapao esta destrancado, e acima dele
encontra-se em tunel estreito e espiralado que leva
para as Docas do Lago Escuro.

DESENVOLVIMENTO

Sons de combate aqui alertam aos duergars na area 7.
Eles usam suas acdoes de Aumentar antes de seguirem
até aqui.

TESOURO

Se os personagens passarem 1 hora vasculhando
o laboratorio, eles podem montar dois kits de
herbalismo, um kit de venenos, e dez kits de cura. Nos
dois (destrancados) baus de zurkheira, eles encontram
1d6 frascos de acido, 1d6 frascos de fogo alquimico,
duas pogées de cura, uma pog¢do de cura maior, uma
pocado de sopro de fogo, e uma pocgdo de resisténcia
psiquica.

Dependendo se Droki entregou ou nao seu pacote
e recebeu seu pagamento, a escrivaninha contém
um torrao de metal negro com o simbolo sagrado
de Laduguer feito em mitral (veja “Encontrando
Droki”). A escrivaninha também contém receitas
alquimicas rabiscadas em Anéo em tiras retorcidas
de pergaminho. Um personagem que estude estes
retalhos por uma hora e seja bem sucedido em um
teste de Inteligéncia (Arcanismo) CD 15 pode juntar
as formulas para produzir frascos de acido e fogo
alquimico. O personagem pode coletar ingredientes
o suficiente pelo laboratorio para produzir 1d4 de
cada. Um personagem que saiba a receita e possua
os ingredientes adequados pode fabricar um frasco de
acido ou fogo alquimico em 1 hora.

Um personagem que procure na escrivaninha
e seja bem sucedido em um teste de Inteligéncia
(Investigacao) CD 12 também encontra uma carta
escondida em um compartimento secreto. A carta esta
escrita em Ando em um pedaco de couro de lagarto:

Eu ndo preciso mais de seus venenos. Eu mesmo vou lidar
com Werz Barao de Sal. Traga-me uma lamina élfica, uma com
as espirais entalhadas no aco, e eu vou esquecer que vocé
falhou comigo. E eu ndo quero ver nenhum dos seus capangas
perto do meu posto. O capitdo estd se mexendo, e eu poderia
usar um bode expiatério.

- Gorglak

Se os personagens capturarem Lorthio e o
questionarem sobre a carta, ele revela um dos
seguintes trechos de informacéo cada vez que os
personagens conseguirem sucesso em um teste de
Carisma (Intimidacao) CD 13:

* Gorglak é um guerreiro da Guarda de Pedra
posicionado em um dos portdes proximo ao Distrito
do Lago Escuro.

* Gorglak é um avido colecionador de armas
diferenciadas.

* Gorglak é facilmente subornado.



REcoMPENSA EM EXP

Apresentar a carta de Gorglak para a Capita Errde
Cranio Negro garante a cada personagem 50 EXP por
entregar evidéncias da corrupc¢ao dentro das fileiras
da Guarda de Pedra.

9. FONTE DO MAL

A agua corrompida do Lago Escuro verte para dentro
desta caverna, formando uma lagoa. Veja a barra
lateral “Taneis Pedra Espirais: Caracteristicas gerais’
para os efeitos de beber desta agua. O teto desta
caverna encontra-se a 25 metros de altura.
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A camara divide-se em dois caminhos circundando uma
grande lagoa, preenchida com agua gotejando de estalactites
ao longo do teto. O caminho a oeste forma uma rampa sobre
a superficie da lagoa, enquanto o caminho ao leste prossegue
ao nivel da dgua e continua para a abertura de um tunel. A
dgua torna-se mais escura em diregdo ao centro da lagoa,
aonde se transforma de um gentil torvelinho em um agitado

vértice.

Uma anomalia da agua ligada a lagoa a anos tem
sido corrompida pela influéncia demoniaca infectando
estes tuneis, tornando-a ma e dando-lhe uma fome
sombria.

O caminho oeste inclina-se para cima até uma
altura maxima de 18 metros acima da superficie da
lagoa. Se os personagens tomarem este caminho, a
anomalia da agua os ataca quando estivem a 9 metros
acima da superficie, uma vez que foi vinculado aqui
para proteger o caminho que leva para a area 16. A
anomalia da agua pode controlar a agua da lagoa para
que irrompa como um géiser, efetivamente erguendo
a anomalia até o nivel dos personagens e colocando-
os dentro de seu alcance. Qualquer personagem com
quem a anomalia se engaje € atirado na lagoa, nao
recebendo dano da queda. A lagoa tem 9 metros de
profundidade em seu centro e 1,5 metros perto da
costa.

Se os personagens seguirem Droki pra dentro desta
camara, eles o veem se esgueirando cuidadosamente
ao longo do caminho leste. Eles podem tentar
segui-lo com um teste de Destreza (Furtividade)
em grupo contestado pela Sabedoria (Percepcao)
passiva da anomalia da agua. Se mais da metade dos
personagens falharem no teste, a anomalia da agua
percebe o grupo e ataca. Se os personagens forem
atacados pela anomalia enquanto seguem Droki,

o astuto derro percebe que esta sendo seguido e
apressa-se para escapar.

10. GarorAs Dos CULTISTAS

Os insanos cultistas derro tem comprado ursos das
cavernas de cacadores e contrabandeando-os através
de Gracklstugh. Para qual propoésito, ninguém sabe.
Um grande portao feito de barras de ferro bloqueia
a entrada noroeste e esta normalmente trancado. Um
dos cultistas derro carrega a chave. A tranca pode ser
aberta com um teste bem sucedido de Destreza CD
15 utilizando ferramentas de ladrao. Uma criatura
com Forca 20 ou superior pode forcar o portdo a abrir
passando em um teste de Forca CD 25.

A primeira coisa que vocés notam ao entrar nesta sala é o
odor almiscarado pesado e desagradavel no ar, vindo das
gaiolas montadas com sucata em ambos os lados da camara.
Um percurso em espiral circunda o centro da sala, marcado
por pequenos pilares de pedra.

Dois derros cuidam de um grande caldeirdo em frente a
uma tenda perto do centro da caverna. Ambos estdo falando
enquanto aparentemente ignoram um ao outro. Nas gaiolas,

trés grandes ursos marrons parecem estar descansando.

Os dois derros (veja o péndice C) sao cultistas. Um
deles esta reclamando sobre “o mestre” enquanto o
outro fala sobre algo que pescou do Lago Escuro uma
vez.

Os trés ursos da caverna (utilize as estatisticas
do urso polar) estdo alertas, apesar de aparentar o
contrario. Personagens esperando esgueirarem-se
por eles devem ser bem sucedidos em um teste de
Destreza (Furtividade) contestado pela Sabedoria
(percepcao) passiva de 13 dos ursos. No seu primeiro
turno, os cultistas movem-se para libertar os ursos.
Cada gaiola esta fechada com um ferrolho simples
que pode ser desatarraxado com uma acao. Uma vez
que os dois primeiros ursos estejam livres, o terceiro
irrompe de sua gaiola por conta propria, quebrando-a.

Uma rachadura na parede sul leva a um tunel
estreito que dirige-se para a area 12. Criaturas Médias
ou maiores sdo grandes demais para passar por este
tunel (veja a barra lateral “T'ineis Pedra Espirais:
Caracteristicas Gerais”).

TRILHA ESPIRAL

Esta trilha ajuda a canalizar a magia ritual que os
cultistas utilizam para domar os ursos da caverna.
Apesar de o ritual estar atualmente inativo, a area
irradia uma fraca aura de encantamento sob o
escrutinio de uma magia de detectar magia.

TESOURO

Dentro da tenda estdo dois sacos de dormir
pulguentos, um balde de madeira de zurkheira
contendo cogumelos comestiveis (0 equivalente a dois
dias de racao), e um cantil cheio de cerveja preta do
Lago Escuro.

11. PARQUINHO QUASIT

Alguns dos derro sabios mais poderosos do culto
mantém quasits como familiares, e os pequeninos
demonios descobriram esta rede de tineis.Eles
utilizam estes tuneis como atalhos para entregar
mensagens através das areas dos Tuneis Pedra
Espirais controladas pelos cultistas, ou simplesmente
para fugir de seus deveres. Agaixar-se [Shrinking
down] permite que os personagens passem mais
facilmente por esta area.

CAPITULO 4 | GRACKLSTUGH
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O tunel estreito é iluminado pela mesma penumbra da luz
ambiente encontrada por todo este complexo. Adiante, vocés

escutam cacarejar em tom alto de varias criaturas.

Quatro quasits estdo lutando um com o outro mais
adiante no tunel. Se eles percebem os personagens,
eles atacam.

Quando dois quasits forem reduzidos a O pontos
de vida, os dois remanescentes tornam-se invisiveis
e fogem. Contudo, eles produzem barulho o bastante
ao fazé-lo, de modo que os personagens podem segui-
los pelo som. Se qualquer quasit escapar, os cultistas
na area 12 nao podem ser surpreendidos e preparam
uma emboscada.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens conseguirem capturar e interrogar
um quasit, a criatura entrega prontamente o nome

de Narrak — o derro sabio liderando os cultistas nos
Tuneis Pedra Espirais (veja a area 12). Em troca

de sua vida, o quasit revela que o culto planeja
amaldicoar os gigantes de pedra de Gracklstugh com a
loucura de forma a semear o caos na cidade.

ReEcoMPENSA EM EXP

Cada personagem ganha uma recompensa especial
de 50 EXP se o grupo descobrir os planos de Narrak
através do quasit.

12. ESCONDERIJO DOS CULTISTAS

Droki entra nesta caverna vindo do leste, através de
um tunel estreito que desemboca em uma rachadura
no chao (veja a secao “tuneis estreitos” na barra
lateral “Tineis Pedra Espirais: Caracteristicas
Gerais”).

No lado oeste da caverna ha um guinchador que
serve como um sisema de alarme (veja “Aglomerados
de Fungos”) e uma armadilha de fosso (veja
“Armadilha”).

O cheiro de enxofre e quimicos pungentes emana desta
grande camara. A luz das fogueiras mostra uma plataforma
natural aonde cinco derros entoam um cantico cacofénico.
Um cdo de dus cabegas agita-se dentro de uma gaiola,
enquanto outro derro préximo brinca com uma besta e vigia o
cdo nervosamente.

Um brilho esverdeado eleva-se subitamente e um circulo
magico no centro da plataforma, aonde a estatua de um
pequeno humandide age como foco do cantico ritual.
Conforme vocés assistem, um carogo brota do pescogo da
estatua, aumentando e remodelando-se a cada verso profano

para tomar a forma de uma segunda cabega.

Narrak, um derro sabio, pertence a um grupo
marginal dentro do Conselho dos Sabios utilizando a
demonologia como um caminho para o poder. Desde
a chegada dos Lordes demoénios, ele tem reunido e
intimidado varios aprendizes para participarem em
rituais visando semear o caos em Gracklstugh. Narrak
sabe que os gigantes de pedra sao o pilar do poder
do Rei das Profundezas, e que amaldicoa-los com

a loucura de Demogorgon sera um primeiro passo
apropriado para entregar a cidade inteira ao lorde
demonio.

A gaiola no tiinel detém um cao da morte, vigiado
por um nervoso cultista derro. No topo da plataforma,
Narrak e mais quatro derros cultistas estao realizando
um ritual ao redor da estatua no centro. (Estatisticas
para Narrak e os derros podem ser encontradas no
apéndice C.) O cantico dos cultistas € pontuado por
Narrak bradando o nome “Demogorgon!”. Também no
topo da plataforma, repousando confortavelmente em
uma alcova preenchida por fungos (e inicialmente fora
do campo de isdo do grupo), est’a guarda-costas de
Narrak - uma ettin fémea chamada Grula-Munga.



Quando os intrusos aparecem, os cultistas cessam
seus canticos e posicionam-se ao longo da borda da
plataforma enquanto Grula-Munga levanta-se e pega
suas armas. Ao mesmo tempo, o cultista parado perto
da gaiola liberta o cdo da morte. Narrak continua
sua parte no ritual até que os personagens matem o
cao da morte, ponto em que ele entra na batalha. A
porta da gaiola do cao da morte é segura por um fecho
simples e requer uma acédo para ser aberta.

Se qualquer um dos quasits escapou da area
11, eles alertam aos cultistas que intrusos estao
na proximidade. Caso contrario, os personagens
podem pegar os cultistas de surpresa. Os quasits
permanecem invisiveis e perto de Narrak.

AGLOMERADO DE FUNGOS
Os fungos sdo abundantes nesta area, crescendo em
grandes aglomerados nos pisos e paredes.

Dois espessos aglomerados de fungos crescem em
cada parede no tunel oeste. Pendurando-se na parede
norte esta um guinchador que os membros do grupo
podem reconhecer com um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Natureza) CD 12. O guinchador comeca a
gritar assim que alguém chega a até 9 metros dele.

A rachadura no chao perto da parede leste esta
recoberta por uma grossa camada de fungos que
tornam o piso terreno dificil para personagens
pequenos e médios, enquanto fornece meia cobertura
para criaturas miudas. Entre a grande flora de fungos
comuns estdo 2d6 grande-escalpos e 2d6 cogumelos-
pigmeus.

PLATAFORMA

O chao da caverna eleva-se para formar uma
plataforma natural de 1,5 metros de altura. Um
circulo ritual brilhante domina o topo da plataforma.
Qualquer nao-derro que entre ou toque no circulo
deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 13 ou adquire um nivel de loucura
(veja “Loucura” no capitulo 2). Independente de
passar no teste ou nao, a criatura nao pode ser
afetada pelo circulo dessa maneira novamente. Em
adicao, criaturas nao malignas dentro do circulo
tém desvantagem em jogadas de ataque e testes de
resisténcia.

A estatua dentro do circulo ritual tem 60
centimetros de altura, pesa 50 quilos, e parece-se
vagamente com um gigante de pedra agachado com
um carogo em seu pescoco aonde uma segunda
cabeca esta comecando a se formar. A estatua
esta gravada com simbolos profanos, com o nome
“Dorhun” escrito em Anao em suas costas. Um teste
bem sucedido de Inteligéncia (Arcanismo ou Religiao)
CD 16 permite ao personagem reconhecer os simbolos
como sendo relacionados a Demogorgon.

Uma busca na plataforma descobre uma estatua
similar, porém quebrada, proxima de um bau de
ferro e uma pilha de livros (veja “Tesouro” para
mais informacdes sobre o bat e os livros). A estatua
quebrada é parecida com a estatua no circulo, exceto
que possui o nome “Rihuud” gravado em suas costas e
sua segunda cabeca esta completamente formada. Se
Rihuud estiver morto, a segunda estatua torna-se po
quando os personagens a tocam. Se os personagens
pouparam a vida de Rihuud, um teste bem sucedido
de Inteligéncia (Arcanismo ou Religido) CD 12 revela
que a segunda cabeca é a condutora da magia da
maldicao, e remové-la e leva-la até o Orador de Pedra
Hgraam nas Cavernas Cairngorm ira possibilitar que o
gigante ancido dé fim a maldicao de Rihuud.

ARMADILHA

O tunel oeste desta caverna contém um fosso
escondido (veja “Exemplos de armadilhas” no capitulo
5 do Guia do Mestre). Detritos escondem a tampa, que
¢é feita de madeira de zurkheira fina que se quebra
quando uma criatura pesando 25 quilos ou mais pisa
sobre ela. (Um personagem de tamanho reduzido pode
nao pesar o suficiente para quebrar o alcapio). O
fosso tem 3 metros de profundidade, e seu fundo esta
coberto com uma mancha de limo verde (veja “Perigos
na Masmorra” no capitulo 5 do Guia do Mestre).
Qualquer criatura que caia dentro do fosso toma 1d6
de dano de concusséao e falha automaticamente em
seu teste de resisténcia de Destreza para evitar o limo.

TESOURO

Se os personagens levarem a estatua quebrada (ou,
pelo menos, sua segunda cabeca) para o Orador de
Pedra Hgraam, ele lhes da uma esmeralda no valor de
500 po como recompensa, bem como sua promessa de
atestar por eles em qualquer coisa que eles busquem
realizar em Gracklstugh.

Narrak possui uma chave ao redor de seu pescoco
que abre a tranca do bau de ferro, que também pode
ser destrancada com o uso de ferramentas de ladrao
e um teste bem sucedido de Destreza CD 17. O bau
contém um unguento de Keoghtom e uma pequena
bolsa de couro com 45 po e 15 pp.

Os livros possuem paginas feitas com o chapéu de
trillimacs (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo
2). Ele contém os rabiscos insanos de Narrak e de
seus companheiros derros sabios. Um personagem
proficiente em Arcanismo, Investigacao ou Religiao
pode gastar 8 horas se debrucando sobre sobre eles:
subtraia 1d4 horas se o personagem souber ler em
Ando. AO fim deste tempo, o personagem sabe que
o livro esboca dois rituais: um que faz com que uma
criatura com uma cabeca desenvolva uma segunda, e
outro que permite o enxerto de uma cabeca decepada
em uma criatura viva. As notas falham em mencionar
que o conjurador do ritual deve sofrer de alguma
forma de loucura para executar qualquer um dos
rituais com sucesso.

Enfiados em um dos livros ha dois pergaminhos:
um que contém uma lista com seis nomes de gigantes
(incluindo Rijuud e Dorhun) e outro que € uma carta
escrita em uma Anédo rudimentar.

Narrak —
Precisa mais pergaminhos! Orador de Pedra
Hgraam tem armadilhas armadilhas armadilhas.
Mas Droki é astuto também e muito pequeno! Eu
posso ouvir conversa, e na conversa eles dizem
nomes, € €u OUCO nomes e escrevo nomes e dou a
vocé nomes entdo vocé me da tempo. Mas vocé tem
que me dar mais pergaminhos. Pergaminhos de
magia magical

— Droki

REcOMPENSA EM EXP

Dé 100 EXP a cada personagem por descobrir a
influéncia de demogorgon sobre os cultistas.

Os personagens podem completar a missao levando
os livros, pergaminhos, e a carta para Errde Cranio
Negro. Recompense cada personagem com 150 EXP ao
entregarem os itens. Se os personagens perguntarem
a Errde sobre Narrak, ela diz a eles que ele era um
membro iniciante do Conselho dos Sabios.

CAPITULO 4 | GRACKLSTUGH
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13. FOsso DE DESPEJO

As vitimas dos experimentos de Narrak sao
descartadas aqui. A exposicdo a faerzress comecou a
animar os Corpos.

Esta caverna é um enorme fosso que rescende a morte e
carne decomposta. O brilho da faerzress estd em todo lugar,
parecendo pairar como uma névoa ao redor de formas
obscuras que serpenteiam pelo chdo do fosso. Um Unico
derro vigia do topo de uma borda a 9 metros de altura. Uma
rachadura na parede sudeste do fosso leva a um tunel estreito

e estd flanqueada por acimulos de fungo e carne putrefata.

O fosso tem 9 metros de profundida, e a borda que

se assoma a ele esta preenchida com sucata metalica
pontiaguda em sua extensdo para tornar qualquer
tentativa de escalada ameacadora. Uma criatura
tentando chegar ao topo da borda deve ser bem
sucedida em um teste de Forca (Atletismo) CD 12. Em
uma falha, a criatura recebe 3 (1d6) de dano cortante
e permanece no fosso. O chao do fosso é considerado
terreno dificil devido aos muitos corpos e mebros
jogados ao redor.

Um tnico derro posiciona-se na borda vigiando o
fosso, que contém sete zumbis cambaleantes - trés
duergars e quatro grimlocks. Os zumbis de grimlocks
sdo atraidos pelo barulho, enquanto os duergars
atacam qualquer criatura viva que vejam no fosso.
Além disso, o derro utiliza sua besta para atirar em
qualquer criatura viva que ele aviste.

Uma garra rastejante usando um anel d obsidiana
em um de seus dedos atarracados (veja “Tesouro”)
rasteja em meio aos montes de carne putrefata. Estes
amontoados de carne sao terreno dificil para criaturas
pequenas e médias, e os fungos crescendo sobre eles
fornecem cobertura as criaturas miudas. Esta méao
cinzenta ressecada pertenceu anteriormente a Pelek, o
svirfneblin (veja “Desenvolvimento”).

A rachadura na parede sudeste entre os detritos
leva a um tunel estreito e serpenteante, cujo chao
esta abaixo de uma camada de 30 centimetros de
agua corrompida. Veja “Tuneis Pedra Espirais:
Caracteristicas gerais”.

TESOURO

A faerzress transformou o anel de obsidiana de Pelek
em um item de uso inico. Quando uma criatura viva
colocar o anel, ele desaparece, e a pele da criatura
torna-se dura como obsidiana pela préoxima hora.
Enquanto o efeito perdurar, a criatura adquire os
efeitos da magia pele de pedra.

DESENVOLVIMENTO
Se os personagens capturarem e interrogarem o
derro, ele conversa de boa vontade se os personagens
concordarem em poupa-lo. Ele sabe tanto quanto os
quasits da area 11.

Matar a garra rastejante e enterrar seus restos em
Pedra do Massacre do Refagio coloca o espirito de
Pelek para descansar (veja a area 1b).

14. OBELISCO

Os Fantasmas Cinzentos acreditam que o misterioso
obelisco nesta caverna € uma fonte importante de
poder magico, e eles tém intencao de reconstrui-lo.
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O obelisco foi quebrado a muito tempo atras.
Contudo, fragmentos do obelisco que aparecem pelo
Subterraneo sao magicamente absorvidos para dentro
dele tdo logo sejam encostados em sua superficie
metalica. Os lideres dos fantasmas cinzentos estao
obcecados em encontrar os fragmentos perdidos e
completar este monoélito, mas nem mesmo eles sabem
0 que acontecera quando o obelisco tornar-se inteiro
novamente.

Apos uma escalada constante para cima, o tunel abre-se
em uma enorme e bem-iluminada camara. O brilho da
faerzress e dos fungos bioluminescentes competem com
feixes de luz branca que incidem sobre as prateleiras
naturalmente formadas ao longo das paredes, bem como
de uma mesa rochosa no centro da caverna. Rampas
grosseiramente formadas conectam os diferentes niveis da
mesa até a altura dos dois niveis mais altos, que estdo ligados
por uma ponte firme. No topo de uma dessas camadas esta
um grande ovo vermelho. Sobre a outra, um obelisco com
15 metros de altura e feito de um metal negro liso com
algumas imperfei¢des evidentes, como se pequenos
pedagos dele tivessem de certa forma sido lascados.

Uma derro fémea esta perto do obelisco, gentilmente
acariciando e alisando sua superficie. O obelisco pisca uma
vez, o brilho da faerzress pela caverna tremulando em
resposta. A derro grita com excitagdao conforme apanha
um objeto no chao, e entdo escreve algo em um pequeno

caderno.

A camara é plenamente iluminada, como se estivesse
sob a luz do sol. Esta luz é apenas um truque natural,
provocado pelas formacoes cristalinas refletindo e
amplificando a luz dos fungos bioluminescentes que
crescem nas paredes. Os personagens podem perceber
isso se escalarem até préoximo ao teto da caverna,
aonde a iluséo de o6tica € facil de discernir.

Os diferentes niveis da mesa sao separados por
escarpas de 3 metros de altura. Escalar as escarpas
requer um teste bem sucedido de Forca (Atletismo) CD
12. Pliinki, uma derro sabia insana (veja o apéndice
C), posiciona-se no topo da mesa. Escondido em
uma prateleira acima da entrada da caverna, um
espectador incumbido de guardar esta area avista
os personagens tao logo eles andem 4,5 metros para
dentro da caverna. O espectador guincha um alarme
e ataca, matando nao-derros com alegria. Enquanto
luta, ele projeta telepaticamente divagacdes para
a mente dos personagens, a maioria sobre como €
excitante ter intrusos para matar e como as coisas
serdo ainda mais animadoras quando o obelisco
estiver completo.

Pliinki grita obscenidades grosseiras para os
personagens em uma voz rouca enquanto comanda
o espectador a acabar com eles. Tanto ela quanto o
espectador lutam até a morte.

OBELISCO

Feito de um metal negro de origem alienigena, este
mondlito é perfeitamente uniforme, exceto pelas
rachaduras e buracos aonde foi estilhacado por uma
forca desconhecida. O obelisco tem 4,5 metros em
cada lado de sua base, eleva-se a 15 metros de altura,
e afina-se suavemente tomando um formato piramidal.
Qualquer personagem proficiente em Arcanismo
pode dizer que as fraturas do obelisco estdo escoando



uma energia similar & magia. O personagem
compreende ainda que infundir energia magica ao
obelisco deve ativar sua magia latente. Gastar um
espaco de magia de qualquer nivel enquanto toca o
obelisco o ativa e teletransporta a todos que estiverem
na mesa pra uma localizagcao no Subterraneo
exatamente do lado de fora do portao noroeste de
Gracklstugh.

O personagem que gastou o espaco de magia sabe
que o efeito de teletransporte pode ser repetido, mas
que seu poder é apenas temporario - uma casualidade
decorrente da disruptura recente de faerzress através
do Subterraneo. Tanto a poténcia quanto a natureza
do efeito podem mudar dentro de uma semana ou
duas, e este efeito de teletransporte provavelmente
nao carrega relacao com o proposito verdadeiro do
obelisco.

Se os personagens pegaram o torredo metalico de
Droki ou dos Fantasmas Cinzentos, eles notam que o
obelisco ¢é feito do mesmo material. Se esta pepita por
encostada ao obelisco, ela é absorvida imediatamente,
reparando uma rachadura em sua superficie.

Ovo DE DRAGAO VERMELHO

O ovo no topo da mesa noroeste € um ovo ndo chocado
que os Fantasmas Cinzentos roubaram dos Guardioes
da Chama. O ovo de 1,8 metros de altura e 1,5 metros
de diametro pesa 90 quilos, e sem fogo para manté-lo
aquecido, o ovo nao pode ser chocado. Quando e se

0 ovo chocar, um dragao vermelho filhote emerge e
liga-se a primeira criatura avistada.

TESOURO

A derro sabia carrega uma Unica moeda de ouro, um
bastdo de carvao, e um caderno surrado com paginas
feitas de trillimac (veja “Fungos do Subterraneo” no
capitulo 2). A moeda é um shilmaer, uma moeda de
ouro ancestral utilizada entre os elfos da superficie.
O caderno contém escritas em Anao, especificamente
uma longa lista de itens aleatorios, a maioria moedas
e joalheria. Nao ha datas, mas algumas entradas
aparecem em diferentes caligrafias. A Ultima entrada
descreve o “miraculoso” surgimento da moeda de
ouro.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens capturarem e interrogarem Pliinki,
ela ri de sua tolice enquanto diz que os Tuneis Pedra
Espirais nao ficam em nenhum lugar proximo a
superficie. Ela acredita que o obelisco foi colocado

ali por Diirinka, o deus derro, e que ele contém “um
poder inimaginavel”. Pliinki e seus companheiros
derro sabios esperam dominar o poder do obelisco e
utiliza-lo para conquistar Gracklstugh.

Se os personagens levarem o ovo a Themberchaud,
ele o destréi e recompensa o grupo com uma pocao ou
oleo magico retirados de seu tesouro. Caso devolvam
o ovo aos Guardides da Chama, Gartokkar Xundorn
promete a eles passagem segura por Gracklstugh se
nao mencionarem nada sobre o ovo a Themberchaud.

RECcOMPENSA EM EXP

Levar a moeda e o caderno para Ylsa Henstak no
Bazar da Lamina completa sua missédo e garante aos
personagens 100 EXP para cada.

Se os personagens descreverem o obelisco a
Gartokkar Xundorn, ele assume que € isto que os
Fantasmas Cinzentos estavam utilizando para causar
a devastacao em Glackstugh e despacha uma forca
tarefa para estudar o monélito. Cada personagem
ganha 100 EXP por completar a tarefa requerida pelos
Guardioes. Recompense cada personagem com 150
EXP adicionais se o grupo devolver o ovo de dragao,

seja para os Guardides ou para Themberchaud,

14:A. PORTAS RECOBERTAS DE FUNGOS

Um conjunto de portas duplas esta escondido por
um aglomerado de fungos que incluem 2d6 grande-
escalpos e 2d6 cogumelos-pigmeus. Personagens a
oeste da porta devem ser bem sucedidos em um teste
de Sabedoria (Percepcdo) CD 15 para perceberem a
porta atras dos fungos. As portas sdo confeccionadas
de madeira de zurkheira e estdo barradas pelo lado
leste. Um teste bem sucedido de For¢a CD 20 permite
ao personagem forcar as portas, mas isto alerta a
derro sabia e o espectador na area 14.

DEIXANDO GRACKLSTUGH

Os personagens podem adquirir meios de deixar a
cidade - e informacéo para guia-los em sua jornada -
de intimeras fontes distintas, dependendo dos PdMs
com os quais interajam e das missdes que assumam.

Errde Cranio Negro cumpre com sua palavra,

e permite que os personagens deixem a cidade
livremente se eles completarem as tarefas que ela lhes
incumbir. Trabalhar para Themberchaud ou para os
Guardides da Chama coloca os personagens em uma
posicao em que podem ao menos evitar serem presos
na cidade.

Decidir o proximo passo para os personagens
depende de quais informacoes e missoes eles
executaram em Gracklstugh. Seguir para o Bosque
Nunca Claro (veja o capitulo 5) ou Pedra do Massacre
do Reftigio (veja o capitulo 6) sdo os proximos
passos 6bvios, ja que ambos os lugares carregam a
promessa de uma rota para o mundo da superficie.
Alternativamente, os personagens podem tentar a
sorte no Labirinto ou nos Caminhos de Minhoca.

Algumas das missdes que os personagens
completarem tem o potencial de mudar a estrutura de
poder de Gracklstugh. Por exemplo, auxiliando Errde
Cranio Negro e os Guardas de Pedra deve garantir
aos personagens o privilégio de uma audiéncia com o
Rei Horgar Sombra de Aco V algum tempo depois. Se
os personagens pressionarem Errde, Gartokkar, ou o
Orador de Pedra Hgraam por um encontro com o Rei
das Profundezas, utilize a seguinte secdo para narrar
um encontro no palacio do Rei das Profundezas.
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FORTALEZA DO REI DAS PROFUNDEZAS

A Fortaleza do Rei das Profundezas fica ao sul

do Sulco de Laduguer e ao norte do covil de
Themberchaud. Quando os personagens a virem pela
primeira vez, leia a seguinte caixa de texto em voz alta
para os jogadores.

A Fortaleza do Rei das Profundezas é um edificio sombrio

e agourento erigido entre duas grandes colunas que se
elevam por entre as nuvens de fumaga que ocultam o teto da
caverna. Brazeiros gigantes de basalto preenchidos com lava
liquida banham o paldcio com um brilho infernal, e as grossas

paredes de pedra erigam-se com torreGes de ferro e ameias.

Parece nao haver ninguém guardando o palacio,
mas isto € uma ilusdo. Todos os guardas do palacio
estdo invisiveis, e personagens que observem o local
por algum tempo podem ouvir os guardas duergars
marchando de um lado a outro com suas armaduras
pesadas.

Duzentos Guardas de Pedra duergars (veja o
apéndice C) invisiveis protegem o palacio e seu
rei. Cinquenta mantém-se de prontidao em fileiras
perfeitas ante o palacio, prontos para abater qualquer
um que se aproxime dos portdoes do palacio sem
escolta. Outros cinquenta vigiam dos torredes
e ameias. Outra centena permanece no palacio
e compreendem a guarda de honra do Rei das
Profundezas.

HORGAR YV, O
REI DAS PROFUNDEZAS

CAPITULO 4 | GRACKLSTUGH

AUDIENCIA COM O REI DAS PROFUNDEZAS

Personagens que se tornem amigos do Orador de
Pedras Hgraam ou completem as missoes para Errde
Cranio Negro ou Gartokkar Xundorn podem utilizar
sua recém-adquirida influéncia para ganhar uma
audiéncia do o Rei das Profundezas. Personagens
escoltados ao palacio por Hgraam, Errde ou Gartokkar
sdo admitidos no interior da fortaleza e guiados
através das fileiras de guardas duergars invisiveis até
a sala do Rei das Profundezas.

Lava escorre através de cortes nas paredes de basalto negro
deste amplo saldo. O calor é opressivo, e o ar rescende a
sulfurio. Grossas colunas negras suportam o pesado teto, e na
distante extremidade do saldo um trono de ferro encontra-

se no topo de um estrado de obsidiana polida. Um duergar
coroado coberto de armaduras senta-se no trono. Préximo

a ele fica sua consorte real, vestindo um vestido feito de

moedas de ouro.

Uma muralha de for¢a invisivel posiciona-se entre o
estrado do Rei das Profundezas e os personagens.

Se o Rei das Profundezas esta inclinado a combater
os lordes demoénios cabe a vocé, ainda que como
muitos duergars na cidade, Horgar Sombra de Aco V
foi tocado pela loucura demoniaca. Role na tabela de
loucura permanente no capitulo 8 do Guia do Mestre
para determinar a aflicao de Horgar.

Se os personagens atacarem o Rei das Profundezas,
utilize as estatisticas do Cavaleiro no Manual dos
Monstros para representa-lo, com as seguintes
modificacoes:

* Horhar € leal e mau

e Ele fala Draconico, Gigante, e Anao

¢ Ele possui CA 20 e usa uma armadura and.

* Ele possui vantagem em testes de resisténcia contra
veneno, magias e ilusdes, bem como resisténcia a
ser enfeiticado ou paralisado.

¢ Enquanto sob a luz do sol, ele possui desvantagem
em rolagens de ataque, bem como em seus testes de
Sabedoria (Percepcao) relativos a visao.

* Ele possui as opgoes de acao de Aumentar e
Invisibilidade de um duergar (veja o Manual dos
Monstros).

* Ele usa manoplas do poder do ogro, dando a ele um
valor de Forca de 19 (+4)

* Ele porta um martelo de guerra + 2 em vez de uma
espada grande: +8 para atingir, alcance de 1,5 m.,
um alvo. Dano: 10 (1d8 + 6) de dano de concussao,
ou 11 (1d10 + 6) de dano de concussao caso
empunhado com as duas maos. Enquanto Horgar
estiver Aumentado, o dano € ampliado area 15
(2d8 + 6) ou 17 (2d10 + 6) de dano de concussao,
respectivamente.

A consorte real do Rei das Profundezas € uma
succubus no disfarce de Shal, uma duergar. A
succubus é uma serva leal do lorde deménio Graz’zt
(veja o apéndice D). Sua tnica tarefa é certificar-se
de que ninguém tentara livrar Horgar de sua loucura.
O vestido que ela usa foi um presente de Horgar. Ele
pesa 37, 5 quilos e vale 750 po.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens expuserem a succubus como uma
espid demoniaca e ajudarem a restaurar a sanidade de
Horgar, o Rei das Profundezas torna-se amigavel a eles
e tenta direciona-los contra os drow, a quem ele culpa
pela loucura que vem se alastrando.



CAPITULO 5: BOSQUE NUNCA CLARO

Comunidades de miconides podem ser encontradas
por todo o Subterraneo. Estes fungos inteligentes,
vagamente humanoides, levam vidas de trabalho e
contemplacao compartilhada, providenciando abrigo
e passagem seguros para todos aqueles que se
aproximam deles pacificamente.

O relativo isolamento do Bosque Nunca Claro, sua
abundancia de agua e comida, e a natureza receptiva
de seus habitantes podem trazer os personagens até
aqui para descanso, recuperacao e reabastecimento.
Enquanto no bosque, eles podem informar-se com os
soberanos das colonias de miconides sobre modos de
retornar ao mundo da superficie, enquanto aproveitam
uma pausa mais do que necessaria das brutais e
angustiantes condi¢des do Subterraneo.

Entretanto, este paraiso miconide nao é tdo seguro
quanto pode parecer. Um de seus soberanos caiu sob
a influéncia de Zuggtmoy, a Rainha Demoniaca

dos Fungos, que nao perdeu tempo construindo uma
fortaleza para si em um cogumelo colossal chamado
Yggmorgus. Ali, ela trabalha em um maléfico esquema
para clamar todo o Subterraneo como seu dominio.
Mais e mais miconides estdo lentamente tornando-se
escravos involuntarios a seu controle, e personagens
que permanecam no Bosque Nunca Claro podem se
encontrar em grande perigo.

INDO PARA O
BosQUE NuncaA CLARO

Por poucos viajantes do Subterraneo terem se
deparado com o Bosque Nunca Claro, ele raramente
aparece em qualquer mapa. Quase todas as rotas que
levam a ele sdo perigosas e de dificil movimentacao,
ainda que muitos corregos fluam para e através do
bosque. Se os personagens entrarem na area geral

do bosque e permanecem proximos — ou viajarem
seguindo — estes caminhos d’agua, eles eventualmente
encontrardo um caminho para ca. Alternativamente,
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trés dos acompanhantes do grupo podem guia-los
para o Bosque Nunca Claro.

Stool, o colega prisioneiro dos personagens do
capitulo 1, um miconide broto do bosque, capturado
pelos drow antes de Zuggtmoy comecar a exercer
sua influéncia sobre os miconides aqui. Ainda que
nao seja um especialista sobre o Subterraneo, Stool
possui um sentido inato de onde seu lar fica e pode
guiar os personagens até la. Assim que retorna, Stool
fica extremamente perturbado pelas mudancas que
encontra no bosque. Ele nao esta familiarizado com
nenhum soberano, mas se encontra pendendo para o
lado de Basidia.

O antigo prisioneiro drow, Sarith Kzekarit, também
poderia se tornar o guia do grupo, devido ao seu
conhecimento extenso do Subterraneo. Ainda que o
grupo nao perceba isso, Sarith esta infectado com
os esporos de Zuggtmoy, que agora controlam sua
mente. Ele tenta conduzir o grupo para o Bosque
Nunca Claro, alegando ser um local seguro no qual
os aventureiros podem decidir sobre suas proximas
acoes. Na realidade, ele inadvertidamente leva os
personagens para tornarem-se escravos da Rainha
Demoniaca dos Fungos.

Se os personagens ja visitaram Gracklstugh, Sarith
talvez tenha partido com os miconides infectados nos
Taneis Pedra Espirais, deixando Rumpadump com o
grupo. Um miconide broto viajando com uma trupe de
miconides infectados, Rumpadump evitou a infeccao
e também pode levar os personagens para o bosque.
Ele também expressa preocupacao de que 0s esporos
corruptores de seus antigos companheiros de viagem
possam ter infectado também seu lar.

ENCONTROS ALEATORIOS

Personagens viajando a partir de ou para o Bosque
Nunca Claro encontram evidéncias da crescente
influéncia de Zuggtmoy na regido. Quando estiverem a
quatro dias de viagem de Bosque Nunca Claro, utilize
a tabela de Encontros ao redor do Bosque Nunca
Claro ao invés da tabela de encontros aleatorios do
capitulo 2 para determinar se e o que os personagens
encontram.

ENCONTROS AO REDOR DO BosQUE NUNCA CLARO

d20  Encontro
1-8 Sem encontros
9-16  Aglomerado de fungos (veja adiante)
17-18  1d4 néticos
19-20 1 demodnio chasme rastejando pelo teto ou 1 demonio

vrock empoleirado em uma saliéncia (a sua escolha)

AGLOMERADO DE FUNGOS
Se os personagens estdo acampando ou descansando,
trate este encontro como “sem encontros”. De outro
modo, os personagens deparam-se com um grande
aglomerado de fungos crescendo em uma caverna
umida ou tunel. Role um d10 e consulte a tabela
de Descobertas no Aglomerado de Fungos para
determinar o que mais os personagens encontram ali.
Veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo 2 para
mais informacoes sobre espécies de fungos comestiveis
e exoOticas. Entradas marcadas com um asterisco sdo
descritas mais a frente, depois da tabela.
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DESCOBERTAS NO AGLOMERADO DE FUNGOS

d20 Fungos ou criaturas

1 1d6 talo-de-barril

2 2d6 pileo-azul

3 1d3 verme da carnica

4 1d4 drow servo esporo* (veja apéndice C) e 1d4 quaggoth
servo esporo*

5 Liquen de fogo crescendo perto de uma ventilagdo térmica

6 3d6 besouro de fogo gigante

7 1d4 miconides adultos*

8 1d6 luz-da-noite

9 1 otyugh escondido debaixo de um monte de residuos

10 Mancha de bolor marrom (veja “Perigos na Masmorra” no
capitulo 5 do Guia do Mestre)

11 1d4 zurkheiras despertas* (veja o apéndice C)

12 2d4 folhas de casconda crescendo nas paredes

13 1d4 guinchadores*

14 2d4 timmask

15 1d6 lingua da loucura

16 2d6 talo-de-tocha

17 2d6 trillimacs

18 1d4 fungo violeta

19 2d4 globos d’agua crescendo nas proximidades de um
nascente de dgua doce.

20 1d4 zurkheiras*

Drow e Quaggoth Servos Esporos. Estes servos
esporos cuidam do aglomerado de fungos em favor
dos miconides e ignoram o grupo a menos que sejam
atacados ou que interfiram nos seus afazeres, e neste
caso eles defendem-se.

Miconides Adultos. Estas gentis criaturas cuidam
do aglomerado de fungos e de seus préoprios negécios,
atacando apenas em autodefesa. Se os personagens
estabelecerem comunicacao com o povo fangico e
pedirem por orientacdes para o Bosque Nunca Claro,
os miconides oferecem-se para escolta-los para o
bosque e apresentam-nos para seu exaltado lider, o
Soberano Phylo.

Cogumelos Sentinelas. Estes cogumelos gigantes
animados guardam o aglomerado de fungos, atacando
se forem ameacados ou se os personagens tentarem
colher qualquer um dos fungos.

Guinchadores. O guincho destes fungos tem 50%
de chance de atrair um demoénio chasme ou vrock
das proximidades (a4 sua escolha), que chegam em 1d6
+ 4 rodadas depois e lutam até a morte.

Zurkheiras. Ha 50% de chances que uma dessas
zurkheiras tenha 1d4 + 4 stirges abrigados em seu
chapéu. Os stirges sdo atraidos por fontes de luz.

CHEGANDO AO BOSQUE

Enquanto muitas passagens levam para o Bosque
Nunca Claro, muitas sdo pouco mais do que fissuras
estreitas criadas pelo gotejar de agua. Apenas um
tunel natural é adequado para criaturas medianas
atravessarem relativamente facil, tendo sido formado
por um corrego subterraneo atualmente seco e sendo
fracamente iluminado por liquens iridescentes.

Assim que entram na caverna do bosque, os
personagens deixam os horrores do Subterraneo
para tras. Eles encontram-se em um local encantado
oculto, estranhamente alienigena, mas serenamente
belo. O tunel de acesso abre-se sobre o piso principal
do bosque, provendo aos personagens uma vista



panoramica da floresta de cogumelos que cobre toda
a superficie — incluindo o teto — e ilumina a escuridao
com brilhantes e coloridos padrdes bioluminescentes.

Do outro lado desta exotica floresta, a caverna
estreita-se em uma ravina. Em uma caverna além
desta ravina, um vislumbre de uma majestosa torre
de cogumelos pode ser visto, ainda que a fraca
iluminacdo e uma névoa elevada tornem impossivel de
discernir os detalhes.

PERSEGUIGAO DROW NO BOoSQUE NuNncA CLARO
Apesar dos personagens nao saberem ainda, uma
patrulha drow chegou ao Bosque Nunca Claro

a frente deles, antecipando que os aventureiros
fugidos poderiam buscar abrigo entre os miconides.
Infelizmente para a patrulha drow, um encontro com
um dos servos de Zuggtmoy levou-os a um terrivel
destino. Veja a area 5, “O Jardim das Boas Vindas”,
para mais informacoes.

Enquanto os personagens permanecerem no Bosque
Nunca Claro, seu nivel de perseguicao mantém-se
inalterado, enquanto Ilvara espera ouvir noticias sobre
a patrulha perdida. A perseguicao drow é retomada
quando o grupo deixa o bosque. Veja o capitulo 2 para
mais informacoes.

PpDMs IMPORTANTES

Os aventureiros podem interagir com os seguintes
personagens e criaturas em Bosque Nunca Claro.

PpMs peE BosQUE NUNcA CLARO

Soberano Phylo Um dos dois governantes de Bosque Nunca
Claro, em serviddo a Zuggtmoy

Soberano Basidia O outro governante de Bosque Nunca Claro, livre
da influéncia de Zuggtmoy e desconfiado de
Phylo

Loobamub Lider do Circulo dos Cagadores, leal a Basidia,
com incumbéncias para o grupo

Rasharoo Lider do Circulo dos Exploradores e leal a Basidia;
conhece as rotas para o mundo da superficie

Yestabrod Lider mutante do Circulo dos Mestres e servo
monstruoso de Zuggtmoy

Xinaya Patrulheira drow presa em um horrivel destino

UM D1a NO BosQUE NuncA CLARO

O modo miconide de vida é simples, contemplativo, e
ciclico. Miconides trabalham por oito horas cultivando
seus campos de cogumelos, forrageando por recursos,
e mantendo suas defesas. Apos seu trabalho, eles
passam oito horas em comunhao telepatica uns com
os outros no que eles chamam de “fusdo”. E entao eles
descansam por oito horas antes de comecar um novo
ciclo.

Muitos dos miconides no bosque sao mais
extrovertidos do que seria esperado de sua
normalmente timida espécie. Personagens que se
comunicarem com os miconides através de seus
esporos harmoniosos percebem que as criaturas
parecem estar se preparando para algum tipo
de celebracao, proclamando “O dia da alegria se
aproximal!” e exortando outros a “Regozijar-se na
verdadeira unido que ira fundir a todos nés!”.

Estes sao os miconides afetados por Zuggtmoy,

e seu comportamento é motivo de preocupacdo entre
os nao afetados, incluindo o Soberano Basidia e seus
aliados.

Doi1s SOBERANOS

Comunidades miconides normalmente possuem
apenas um Unico soberano — o maior dentre eles, que
fica isolado e fora de qualquer circulo (veja abaixo).
Dois anos atras, o Soberano Basidia chegou ao
bosque com seus dois circulos, e o Soberano Phylo
recebeu os novos miconides alegremente, grato pela
oferta de Basidia de compartilhar a carga de liderar
todos os circulos no bosque. Os dois Soberanos tém
sido amigos proximos desde entdo, compartilhando a
autoridade e as responsabilidades sem conflitos. Cada
um deles sabe que um individuo miconide tem apenas
um tempo restrito no ciclo de vida, e quando ambos
morrerem, um Unico Soberano tomara seus lugares
depois que seus corpos voltarem a nutrir o solo.

SOBERANO BASIDIA

CAPITULO 5 | BOSQUE NUNCA CLARO
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CIRCULOS

Os circulos no Bosque Nunca Claro sao divididos por
funcoes especializadas, com cada circulo realizando
um papel especifico dentro da colonia. Sete circulos
estao presentes no bosque, cada um contendo cerca
de vinte miconides — o Circulo dos Cacadores, o
Circulo dos Exploradores, o Circulo dos Brotadores, o
Circulo dos Construtores, o Circulo dos Cultivadores,
além dos recentemente formados Circulo Interno e
Circulo dos Mestres. Cada circulo retine-se ao redor de
um monte circular — uma pilha de pedras e solo sobre
o qual bolores, liquens e cogumelos sao incentivados
a crescer. Os miconides de um circulo se reinem em
volta de seu proprio monte para fundir-se e dormir.

Depois de tornar-se escravizado por Zuggtmoy,
Phylo decidiu que os miconides deveriam se fundir
exclusivamente dentro de seu proprio circulo, e
apenas os lideres de circulo se fundiriam com os
outros lideres e com os soberanos. Phylo afirmou que
isso tornaria todas as fusées dos circulos muito mais
eficientes, fazendo com que cuidar do bosque ficasse
muito mais facil. A maioria dos miconides do bosque
aceitou esse conceito novo e incomum, influenciados
pelas alegacdes de Phylo de que um nivel mais alto de
harmonia comunal seria alcanc¢ado.

Basidia acredita que a separacao de circulos de
Phylo é contraria a unidade e harmonia do modo de
vida miconide, e que esta segregacao isola individuos
das experiéncias dos outros de fora do seu circulo.
Basidia expressou preocupacao similar sobre a
anormalidade do Circulo Interno e do Circulo dos
Mestres. Contudo, seus posicionamentos sao ou
rejeitados ou ignorados por Phylo e seus aliados, que
zelosamente clamam que mudancas excitantes estao a
caminho de ocorrer no bosque.

Um acontecimento recente deixou Basidia ainda
mais perturbado na época que os aventureiros chegam
ao Bosque Nunca Claro. Yestabrod, o lider do Circulo
dos Mestres, nao tem comparecido no Circulo Interno

INTERPRETANDO OS MICONIDES

Miconides levam vidas completamente diferentes das
experiéncias de qualquer morador da superficie. As Unicas
coisas que eles possuem em comum com os humanoides
€ a necessidade por sustento, o desejo de viver, e o prazer
da socializacdo, ainda que eles pratiquem cada uma dessas
coisas de maneira diferente do que os humanoides fazem.
Criaturas verdadeiramente estranhas, miconides possuem
dificuldades em diferenciar humanoides de carne e osso.

Miconides sdo inocentes sobre questdes de ética e
moralidade, suas vidas centradas em viver plenamente
cada dia e se preocupando pouco com o futuro e de forma
alguma com o passado. Apesar da natureza coletiva de suas
existéncias, eles sdo individuos com seus interesses peculiares
e personalidades distintas. Eles gravitam em torno da
simplicidade, compartilhando alegrias, vivendo pela sabedoria
e discernimento que suas fusdes proporcionam. Por causa
de seus modos inocentes e compartilhados, bem como
sua natureza flngica, eles sdo extremamente vulneraveis a
influéncia corruptora de Zuggtmoy.

Os miconides do Bosque Nunca Claro estdo comegando a
pender para a corrupgdo da Senhora da Decadéncia, com
muitos alegremente abragando sua loucura, enquanto outros
tentam bravamente resistir a isto. Miconides afetados por
Zuggtmoy abandonam o crescimento da vida como a esséncia
de sua existéncia em favor da decadéncia e morte. O mais
aterrorizante é que fazem isso com uma inocéncia infantil,
revelada na corrupgdo de toda a vida com um sentimento de
maravilhamento e alegria, incapazes de compreender o mal
que abragaram.

CAPITULO 5 | BOSQUE NUNCA CLARO

por muitos dias, enviando um representante em vez
disso (veja “O Circulo dos Mestres” na area 5). De fato,
os tempos no Bosque Nunca Claro sdo estranhos e
preocupantes.

FusAo

Miconides compartilham tudo através da fusao.
Esporos harmonizadores carregam uma pequena parte
de todos os miconides para os outros miconides em
seus circulos, para serem absorvidos e depositados
dentro deles, criando um vinculo telepatico familiar.
Quando os miconides de um circulo reinem-se para
se fundir, eles compartilham suas ideias, medos,
esperancas e sonhos. Através da fusao, todos os
miconides unem-se para formar o coracao e a alma de
uma colonia.

A INFLUENCIA DE ZUGGTMOY

Inicialmente enfraquecida pelo ritual de invocacao
que a arrancou do Abismo, Zuggtmoy deslocou-se
para o Bosque Nunca Claro, atraida pela forca de sua
vitalidade fungica. Assim que chegou, ela rapidamente
avaliou a situacéo, percebendo que o caminho

mais curto para adquirir controle do bosque seria
influenciando e corrompendo seu soberano original
para servi-la até que ela recuperasse suas forgas.

Apos ser recepcionada ao bosque por Phylo,
Zuggtmoy fundiu-se com o soberano em segredo,
seduzindo-o com a promessa de um paraiso para
o povo cogumelo se Phylo os guiasse para se
tornarem seus seguidores no Plano Material. Com
sua mente completamente perdida dentro da visao
traicoeiramente insana da rainha demoniaca, Phylo
tornou-se escravizado pela promessa de solos e
umidade abundantes, decomposicao perpétua e belos
sonhos transcendentais para serem compartilhados
em uma fusao comunal sem fim — tudo oferecido
ao povo do bosque como generosos e maravilhosos
presentes da Senhora da Decadéncia.

A fusao diaria tornou-se agora uma sutil guerra
ideologica entre os apoiadores dos dois soberanos
miconides. Phylo esta vagarosamente convencendo
o povo cogumelo a seguir o novo caminho. Basidia
e seus reduzidos apoiadores argumentam contra os
novos meios, mesmo perdendo terreno (e aliados)
cada vez que os circulos do bosque compartilham a
consciéncia.

Conforme mais e mais miconides involuntariamente
tornam-se vassalos pelos esporos de Zuggtmoy,

o Bosque Nunca Claro torna-se um lugar
extravagantemente mais festivo. A alegria calma e
contemplativa do modo de vida do povo cogumelo
sendo inexoravelmente substituida pela decadente,
arrebatadora euforia — e pela loucura que esta euforia
esconde.

BosQUE NuncA CLARO

Populacao: 150 miconides e servos esporos

Governo: Circulos organizados comandados por
individuos maiores chamados de lideres de circulo;
individuos ainda maiores chamados de Soberanos
regem a colonia inteira.

Defesas: Servos esporos e zurkheiras despertas

Comércio: Nenhum

Organizacoes: Sete circulos miconides; servos de
Zuggtmoy

Os miconides tém vivido no Bosque Nunca Claro
por incontaveis geracdes, passando por pouca ou
nenhuma mudanca em suas vidas até recentemente.
Agora seu mundo tem mudado mais rapido do que a



maioria do povo fungico pode acompanhar — como sua
visdo de mundo, distorcida pela influéncia cadética e
corruptora da Rainha Demoniaca dos Fungos.

Logo ap6s sua chegada ao Subterraneo, Zuggtmoy
encontrou o Bosque Nunca Claro e fez dali sua
residéncia. Os miconides a receberam, selando
seu destino. Através de sonhos compartilhados
telepaticamente, a corrupgao criou raizes profundas
dentro da colonia, alterando a natureza normalmente
placida e pacifica dos miconides em algo irrequieto e
arrebatador. Alguns poucos perceberam o que esta
acontecendo e tentam resistir, mas conflito interno é
algo estranho aos miconides — eles nao vao triunfar
sem ajuda externa para salva-los.

1. SELvVA DE FuNGOS

Os miconides cultivam este trecho de natureza
selvagem como sua primeira linha de defesa,
criando uma palicada viva. Criaturas fingicas e
bestas selvagens do Subterraneo formam um rico
ecossistema aqui.

Caules de cor creme e bege claro crescem largos e altos,
lembrando uma floresta do mundo da superficie. Fungos
crescem em profusdo aqui, e é dificil encontrar qualquer
coisa que pareca um caminho entre eles. Os chapéus gigantes
de cogumelos zurkheiras obscurecem sua visdo do teto da
caverna, mas fungos luminescentes aqui emanam uma aura
brilhante. A cada passo no solo encharcado de umidade, um

fétido odor de decadéncia eleva-se ao seu redor.

CIRCULO DOS CAGADORES

Um monte circular fica na fronteira do territério
selvagem, mas ainda dentro dele. Este monte pertence
ao Circulo dos Cacadores — miconides que buscam
criaturas nesta selva. A despeito de seu nome, os
cacadores ndo matam suas presas, eles apenas
rastreiam criaturas que morreram perto do bosque.
Os cacadores trazem os restos destas criaturas

para serem reanimadas pelos soberanos, até que
eventualmente sejam permitidos apodrecer e se juntar
a base de detritos da caverna.

Loobamub. O lider do circulo dos cacadores, este
alto e esguio miconide compartilha das preocupacoes
de Basidia sobre os novos modos de Phylo, apesar de
ainda ser capaz de resistir as fusdes corruptoras dele
quando se une ao Circulo Interno. Loobamub mantém
sua opinido para si, mas sua cautela espalha-se aos
outros cacadores quando se fundem, cimentando sua
lealdade a Basidia. Loobamub redireciona os servos
esporo e zurkheiras despertas criadas por Phylo para
longe do territério de seu circulo.

Loobamub fica feliz de recrutar a ajuda do grupo
para lidar com uns poucos monstros inoportunos
que se embrenharam nos fungos selvagens. Em
particular, o lider do circulo pede aos aventureiros
para matar um grick alfa e entao levar sua carcaca
para Basidia reanimar. Um arbusto errante também
esta exaurindo o solo do bosque, e deve ser abatido
pelo bem da colénia. Estes encontros podem ocorrer
quando vocé preferir.

2. TERRAQOS NORTE

Os terracos enfileirando-se nas paredes norte estao
impregnados de faerzress, e os miconides reservam
estas areas para cultivar fungos especificos.

A agua pingando das paredes desta vasta caverna é canalizada
em um rustico porém efetivo sistema de irrigagcdo em
terragos. Um odor pungente, doce, preenche o ar, vindo de
milhares de fungos de todas as cores e tamanhos, muitos

brilhando com uma estranha, convidativa luz.

CIrRCULO DOS CONSTRUTORES

Este circulo é encontrado no centro dos terracos, mas
seus membros viajam até o topo e bordas da caverna
para colher os fungos resistentes utilizados em seu
oficio.

Gasbide. O lider do circulo € um pioneiro aspirante
a arquiteto e apoiador do Soberano Phylo. Ja
enlouquecido pelos esporos de Zuggtmoy, Gasbide
sonha com bizarras e elaboradas estruturas das quais
os miconides jamais precisariam, inspirado pelas
visoes de palacios Abissais.

BosQUE NUNCA CLARO: CARACTERISTICAS GERAIS
Visitantes encontram as seguintes caracteristicas no Bosque
Nunca Claro.

Péntano Subterrdneo. A dgua escorre para dentro de
grandes cavernas em muitos lugares, formando terragos,
piscinas, e cérregos. Isto cria um pantano subterraneo ideal
para o crescimento de fungos e dos miconides.

Fungos Abundantes. Cogumelos, bolores, e fungos em geral
crescem em abundancia no Bosque Nunca Claro, criando uma
excéntrica, ainda que bela, tapecaria de cores.

Cacofonia Silenciosa. Miconides ndo falam. Eles se
comunicam telepaticamente através da emissdo de
esporos harmonizadores. Como resultado, eles vivem vidas
silenciosas. Uma musica e canto estranhos ecoam da grande
caverna atrds do bosque, apenas alta o suficiente para ser
percebida.

Luz Transcendental. Liquens luminescentes crescem
pela caverna e espalham-se sobre os grandes cogumelos,
banhando o bosque em tons suaves de amarelo, azul e
violeta. lluminagao de penumbra derrama-se sobre todo o
bosque e da a ele uma caracteristica onirica.

Cogumelos Sentinelas. Para defender a si mesmos, os
miconides cultivaram e guiaram o crescimento de zurkheiras
despertas (veja o apéndice C) para servir como um tipo de
palicada ao redor do bosque.

Esporos de Zuggtmoy. Esta maléfica doenca é espalhada
pelos miconides transformados pela influéncia demoniaca de
Zuggtmoy (veja “miconides” no apéndice C).

Um miconide transformado pode liberar os esporos em uma
nuvem que preenche uma esfera de 3 metros de raio centrada
nele, e que perdura por 1 minuto. Qualquer criatura viva na
area da nuvem no momento de seu surgimento ou que entre
na nuvem depois deve fazer um teste de Constituicdo. A CD
do teste é 8 + 0 modificador de Constituigdo do miconide +
o bénus de proficiéncia do miconide. Caso passe no teste,

a criatura ndo pode ser infectada por estes esporos pelas
préximas 24 horas. Em caso de falha, a criatura é afetada

por uma doenga chamada “esporos de Zuggtmoy”, além

de adquirir uma forma de loucura permanente aleatdria
(determinada rolando na tabela de Loucura de Zuggtmoy no
apéndice D) que dura até a criatura ser curada da doenga

ou morta. Enquanto infectada desta maneira, a criatura ndo
pode ser re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia ao
fim de cada 24 horas, encerrando a infecgdo em um sucedido.
Caso falhe, o corpo da criatura infectada é lentamente
tomado pelo crescimento de fungos, e apds 3 destes testes
falhos, a criatura morre e é reanimada como um servo do
esporo caso seu tipo de criatura permita isso (veja a entrada
“Miconides” no Manual dos Monstros).
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Se Gasbide interagir com os personagens utilizando
esporos harmonizadores, ele pede por descricoes
das estruturas do mundo da superficie, agitado com
uma excitacado raramente vista em miconides. Ele
pergunta por exasperantes detalhes menores, como
as dimensodes precisas dos tijolos ou a densidade de
caibros de madeira. Gasbide revela através da fusao
que seu sonho é construir uma torre fingica “ainda
maior que Yggmorgus”. Ele espera que ela rompa o
Subterraneo até o mundo da superficie, possivelmente
“com a ajuda de Araumycos”. Gasbide nao possui
um conhecimento consciente do que Araumycos seja,
sentindo apenas que ele é parte da grande celebracao
a caminho. Veja “Yggmorgus” (no final deste capitulo)
e o capitulo 16, “O Casamento Fétido”, para mais
informacoes.

CIrRCULO DOS CULTIVADORES
O monte circular dos cultivadores é no terraco
superior, proximo a parede da caverna. Os
cultivadores sao os fazendeiros da colonia,
certificando-se de que o solo abaixo das piscinas
mantenha-se fértil e cuidando dos cogumelos dali.
Hebopbe. O lider dos cultivadores nao se importa
muito com as novas idéias de Phylo. Mas, embora
perca as fusdes em massa, Hebopbe nao vé os
protestos de Basidia como dignos de preocupacao.
Hebopbe esta infectado pelos esporos de Zuggtmoy,
mas ainda nao esta sob seu controle.

3. Bacia CENTRAL

Esta depressao no solo da caverna é a parte central da
colénia miconide. O monte circular central foi criado
apenas recentemente, e agora € como um “coreto”
aonde todos os miconides do bosque reinem-se para
a fusdo em massa. Isto tem se tornado raro, contudo,
ocorrendo quando Phylo deseja infundir os miconides
com o entusiasmo pela celebracao sobre a qual apenas
os infectados por Zuggtmoy tém noticias. Isso deixa

os nao afetados confusos, mas felizes de que algo
prazeroso esteja para acontecer.

Além da lama e dos cogumelos que se espalham pela
caverna, uma piscina grande e clara situa-se na parte central
do bosque fungico. Um monte central parece ser o Unico
ponto seco a vista, embora uma pequena falésia erga-se
acima do chdo da caverna, atravessando a clareira, com
cogumelos gigantes visiveis a distancia. Fungos luminescentes
tragam estranhas constelagdes ao longo do teto e paredes

da caverna, mostrando a escuriddo da ravina e uma caverna

menor coberta de névoa além.

CIRCULO INTERNO
O monte central é a base dos dois soberanos
miconides da colonia, Phylo e Basidia. Eles formam
0 governo junto com trés miconides adultos
conselheiros, chamados Brelup, Posbara e Breberil.
Dez zurkheiras despertas (veja o apéndice C)
protegem o monte e obedecem a ambos os soberanos.
Soberano Phylo. O soberano eleva-se acima dos
outros miconides, seus multiplos chapéus balancando
com o deslocamento sinuoso de seu talo espesso a
medida que se move. Assim que espalha seus esporos
de harmonizacao, Phylo satda os personagens com
entusiasmo honesto — duplamente, se eles trouxeram
Stool e Rumpadump de volta ao seu lar.
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“Vocés estdo seguros, macios amigos. Vocés chegaram
em tempos maravilhosos, ja que Bosque Nunca Claro esta
a beira de algo grande, algo extraordinario! Celebrem, o

dia da alegria se aproxima!”

Phylo convida os personagens para ficar por quanto
tempo desejarem, exortando-os a explorar e aproveitar
os muitos prazeres do Bosque Nunca Claro. Ele
polidamente pede que evitem o planalto oriental
porque o Circulo dos Mestres esta preparando “uma
extraordinaria e gloriosa surpresa” no Jardim das
Boas Vindas.Phylo oferece-se para dar a eles uma
espiada no dia seguinte, se desejarem. Se Sarith
estiver com os personagens, ele sugere que aceitem
esta oferta, dizendo que se manter nas boas gracas
do soberano ajudara o grupo a longo prazo. Na
realidade, ele esta tentando entregar os aventureiros a
Zuggtmoy.

Phylo continua sobre como “A Grande Semeadora”
que vive além do jardim pode responder qualquer
questao que eles tenham. O soberano descreve esta
entidade em termos favoraveis, usando “ela” e “sua”
durante isso. Como os miconides ndo possuem nogao
de género, esta fala incomum é a maior indicagao
da loucura de Phylo. Contudo, o soberano esquiva-
se sobre qualquer pergunta sobre quem a Grande
Semeadora realmente é, dizendo que é importante
para os personagens interagirem com ela em primeira
mao.

Soberano Basidia. Um teste de Sabedoria
(Intuicao) CD 12 revela que o Soberano Basidia esta
desconfortavel com o comportamento de Phylo. Stool
e Rumpadump podem perceber facilmente que a
harmonia entre Phylo e Basidia acabou. Na primeira
oportunidade, Basidia oferece-se para mostrar os
arredores aos personagens, ou encontra outra ocasiao
para que possa harmonizar-se com eles em privado.

Quando sozinho com os personagens, Basidia
alerta-os sobre ficar no Bosque Nunca Claro por
muito tempo. Ele diz que outro grupo de “macios”

(a nomenclatura que os miconides utilizam para
criaturas de carne) chegaram a ndo muitos ciclos
atras e aceitaram a oferta de Phylo. Eles foram levados
ao Jardim das Boas Vindas e Basidia nao os viu desde
entao, e Phylo nao realizou mais nenhuma mencéao
sobre eles (veja “Perguntas aos Soberanos”). Basidia
também diz aos personagens que o Circulo dos
Mestres esta tomando a maioria das carcacas trazidas
pelo Circulo dos Cacadores, e estdo enviando grupos
de miconides para fora do bosque sem informar a
ninguém.

Se Basidia harmonizar-se com Sarith ou outro
nao-miconide infectado pelos esporos de Zuggtmoy,
ele sente a natureza alienigena da corrupcao da
rainha demoniaca. Ele ndo consegue identificar os
esporos de Zuggtmoy, sabendo apenas que isso nao
era encontrado antes. Isso é incomum, Basidia diz
ao grupo, uma vez que a maioria dos soberanos
reconhece todos os esporos produzidos pelos
miconides através do Subterraneo.

Perguntas aos Soberanos. Se os personagens
pedirem aos soberanos para ajuda-los a retornar
ao mundo da superficie, ambos desculpam-se por
nao conhecerem nenhuma rota. Contudo, Basidia
percebeu durante a migracao de sua colénia que a
maioria dos muitos viajantes do mundo da superficie
que eles encontraram era de mercadores indo a



Pedra do Massacre do Refagio, Gracklstugh ou
Menzoberranzan.

Se os aventureiros perguntarem aos soberanos sobre
qualquer drow na area, Basidia conta sobre a patrulha
drow que chegou recentemente. Entretanto, Phylo
interrompe imediatamente, dizendo aos personagens
que os drows estiveram ali alguns dias atras, mas
partiram logo apés Phylo lhes mostrar o Jardim das
Boas Vindas. Um teste bem-sucedido de Sabedoria
(Intuicao) CD 12 revela que Basidia parece intrigado
com a resposta de Phylo. Se pressionado, Basidia diz
simplesmente que nao sabia que os drows ja haviam
partido.

Missao: Entrando no Jardim. Basidia oferece
aos personagens uma visita guiada para todos os
circulos das areas 1 a 4, aonde os apresenta para
os respectivos lideres de circulo, pontuando quais
lideres o apoiam e quais apoiam o Soberano Phylo.
Basidia utiliza este tempo afastado de Phylo para
expressar seu temor de que Phylo contraiu algum
tipo de “doenca esporangia”. Basidia acha que uma
pista sobre a natureza dos esporos poderia ser
encontrada no Jardim das Boas Vindas. Basidia pede
aos personagens para investigarem o jardim, temendo
fazer isso por si mesmo e acabar vitima da mesma
doenca que afeta Phylo, caso esteja certo.

Como um sinal de amizade, Basidia da aos
personagens um porta-pergaminho embolorado
contendo um pergaminho de protecdo contra
corruptores. Basidia promete uma recompensa

adicional (veja “Tesouro”) se os personagens
investigarem o Jardim das Boas Vindas por ele.
Basidia também pode produzir poc¢oes a partir dos
diferentes bolores e fungos do bosque, estocando-as
em cogumelos ocos semelhantes a cuias. Basidia pode
confeccionar uma pocao comum ou incomum em oito
horas, ou uma pocao rara em dois dias.

TESOURO

Se os personagens completarem a missao de Basidia,
o soberano miconide desenterra uma pequena caixa
escondida na terra e a entrega a eles. A caixa contém
curiosidades que Basidia tem coletado de viajantes
mortos através dos anos. Ela esta destrancada, é
feita de madeira fina ornamentada em prata e vale
25 po por si s6. Ela contém trés ametistas (100 po
cada), quatro diamantes pequenos (S0 po cada) e um
diamante grande (500 po).

Se os personagens matarem o grick alfa, o tribulo
brutal ou o arbusto errante na Selva de Fungos e
trouxerem as carcacas para Basidia, o soberano
recompensa cada personagem com uma po¢do de cura
maior armazenada em um cogumelo tipo cuia.

CIRCULO DOS BROTADORES

Este monte circular é devotado para o brotamento de
novos miconides. Esporos recém-geminados possuem
apenas poucos centimetros de altura e nado possuem
consciéncia, mas crescem rapidamente em brotos
miconides.
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Yrberop. O lider do circulo esta infectado pela
loucura de Zuggtmoy. Ele esta sempre se balancando
com uma musica que apenas ele pode ouvir, mas
aqueles em harmonizacao com Yrberop podem
ouvir um eco esvaneceste de sua cacofonia interna.
Yrberop esta entusiasmado com os planos de Phylo de
espalhar a felicidade trazida pela Grande Semeadora
para todos no Subterraneo e além. Para que isso
aconteca, a colonia precisa de muito mais brotos.

Se os personagens conferenciarem com Basidia,
Stool, ou Rumpadump, estes miconides lhes dirdo que
essa pressdo para expandir a populacao é incomum,
devido ao equilibrio que os miconides tém tentado
manter no Bosque Nunca Claro ha tanto tempo.

Yrberop perde o foco de qualquer conversacao apos
um breve momento e comeca a falar com os récem
geminados esporos em vez disso. Personagens que se
comunicarem com Yrberop em harmonizacéo e forem
bem-sucedidos em um teste de Sabedoria (Intuicédo)
CD 13 podem discernir algumas das palavras e
impressoes na cancao de ninar do lider do circulo. Ele
canta sobre a Grande Semeadora e seu casamento
com o Grande Corpo, e como todo miconide esta
convidado, trazendo alegria para todos no mundo
abaixo e acima.

Chuul Servos Esporo. Atras dos campos de
fertilizacao miconide esta uma estreita trilha levando
acima para o planalto e o Jardim das Boas Vindas
(area 5). Dois chuul servos esporo (veja o apéndice
C) guardam esse caminho. Eles nao per mitem que
ninguém passe sem a permissao de Yrberop, o que o
lider de circulo nao fornece, nem a pedido de Basidia.
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4. TERRAGOS SUL

Os terracos ao longo da borda sul da caverna sdo mais
estreitos e nao tao férteis quanto aqueles ao norte.

Estes terragos sdo silenciosos e calmos. Os Unicos sons
aqui sdo suaves “plocts” dos pingos de agua das estalactites
sobre os chapéus dos cogumelos supercrescidos brotando

da terra adubada.

CIRCULO DOS EXPLORADORES

Este circulo é o menor no Bosque Nunca Claro, uma
vez que € meramente um lar temporario para os
incansaveis miconides que enfrentam o Subterraneo
como batedores, patrulheiros e desbravadores.

Rasharoo. O lider de circulo € leal a Basidia.
Incursoes constantes para fora do bosque permitiram
que Rasharoo percebesse as mudancas em Phylo e em
toda colonia mais agudamente, e agora ele ndo confia
em nada nem ninguém além de Basidia. Sua paranoia,
contudo, nao é produto da corrupcdo de Zuggtmoy,
mas da crescente loucura envolvendo o Subterraneo
por causa da intrusao dos lordes demoénios. Se os
personagens demonstrarem simpatia a Basidia ou
se o soberano estiver com eles, Rasharoo revela que
tem alguns planos de fuga prontos, além de provisoes
nutritivas ocultas pelos tuneis de saida, caso de
Basidia decida que é melhor abandonar o bosque e
retornar ao estilo de vida némade.

Personagens podem escalar o canto nordeste do
terraco superior para alcancar a area 5, e Rasharoo
ajuda-os alegremente se eles forem ao Jardim das
Boas Vindas atendendo ao pedido de Basidia.

DESENVOLVIMENTO

Dentre os miconides, Rasharoo e seu circulo sao a
melhor chance dos aventureiros de encontrar um
caminho de volta a superficie. Rasharoo conhece
muitos caminhos promissores, mas uma vez que
miconides nao se interessam pelo mundo iluminado
pelo sol, ele nunca seguiu nenhum deles por todo o
trajeto até 1a. O lider de circulo auxilia os personagens
apenas apos eles cumprirem a missao de Basidia,
designando um de seus explorados para guiar os
personagens ao seu destino.

5. JARDIM DAS BOAS VINDAS

Phylo converteu este terraco nao utilizado para
adequar-se as excitantes novas idéias que Zuggtmoy
inspirou nele — ideias que sdo “incriveis demais” para
o restante da colonia assimilar de uma vez. Este entao
chamado jardim é apenas uma amostra dos horrores
que Zuggtmoy, a Rainha Demoniaca dos Fungos,
pretende trazer para o Subterraneo.

Este planalto eleva-se acima dos outros terragos, oculto
por uma cerca natural dos altaneiros caules de zurkheira.
Murmurios abafados podem ser ouvidos vindos do topo

do planalto.



CIRCULO DOS MESTRES

O circulo mais recente na colénia, o Circulo dos
Mestres é formado exclusivamente pelos miconides
tocados por Zuggtmoy. Estes miconides compartilham
as visbdes de Phylo de felicidade espalhada através dos
esporos de Zuggtmoy, fazendo experiéncias com as
carcacas trazidas a eles pelos exploradores — ou em
prisioneiros vivos que eles cacam em suas proprias
expedicoes do lado de fora do bosque. Seu monte fica
no centro de um jardim osceno.

Yestabrod. Modificado pelos esporos de Zuggtmoy,

o lider do circulo se transformou em uma abominacéo.

Nao mais reconhecivel como um miconide, ele se
parece uma larva dos fungos deslizando pelo solo.
Bolor e liquem crescem em padrdes hipnéticos pelo
seu caule anelado, e ele sopra nuvens de esporos de
uma fenda que se assemelha a uma boca. Ele pode
utilizar este orificio para realmente falar, em vez

de depender dos esporos harmonizadores. Ele nao
comparece mais as fusées com os outros lideres,
enviando um representante em seu lugar.

JARDIM DOS HORRORES

Conforme os personagens entram no bosque, eles
fazem uma descoberta aterrorizante.

Os murmurios baixos aumentam de volume conforme vocés
alcangam o topo, transformando-se em uma sinfonia de
gemidos, choros, e chiados. A Unica luz vem de alguns poucos
cogumelos luminescentes ao longo da borda, mas mesmo
na escuriddo, vocés ndo deixam de ver a fonte dos sons. As
cabegas de criaturas de uma duzia de ragas humanoides do
Subterraneo despontam do solo, bolor e fungos crescendo
ao redor delas.

Uma voz chama audivelmente em subterrdaneo —uma
drow, lutando para falar. “Por favor... por seus deuses da
luz... me mate!” Ela consegue se mexer dentro de sua tumba
viva, levantando um medalh3o de aranha meio embutido
no crescimento inchado que uma vez foi sua mao.
Metade de seu rosto estd podre e pustulada, uma cama
para o brotamento de dezenas de cogumelos minusculos.
“A Grande Semeadora... armadilha... ela esta aqui... a Senhora

da Decadéncia... Zuggtmoy..."

A drow é Xinaya, uma jovem acolita de Lolth. Ela
estava liderando uma patrulha de exploracao rotineira
fora de Velkynvelve antes de Invara contata-la com
uma magia de mensagem. A patrulha foi ordenada
a procurar perto do bosque pelos personagens,
antecipando que os foragidos poderiam procurar
abrigo entre o pacifico povo cogumelo.

Apoés sua chegada, Xinaya cometeu o erro de
aceitar a oferta de Phylo para visitar o Jardim das
Boas Vindas, aonde ela e sua patrulha rapidamente
tornaram-se vitimas da loucura dos miconides. Ela
implora para que os aventureiros acabem com seu
sofrimento e alertem seu povo sobre a presenca da
Rainha Demoniaca dos Fungos no Subterraneo,
desconhecendo sobre a loucura que ja irrompeu em
Menzoberranzan e através do Subterraneo (veja o
capitulo 15). Xinaya ja esta muito debilitada para ser
salva, e qualquer quantia de dano a mata.

Depois dos personagens falarem com Xinaya,
Yestabrod aparece (veja o apéndice C). O mestre
do abominavel jardim diverte-se em brincar com
invasores.

Os gemidos das vitimas do jardim subitamente adquirem
um novo tom de medo conforme algo se move pelo solo
imundo. Uma repugnante criatura larval eleva-se ante vocés,
mostrando apenas crescimentos fungicos vestigiais que
indicam que talvez uma vez tenha sido um miconide.
“Bem-vindos, viajantes.” A voz do aberrante miconide
gagueja e cospe enquanto fala tanto audivelmente quanto
em suas mentes ao mesmo tempo. “Vocés estdo aqui
para o ensaio do casamento? Amigos da noiva ou do
seu pretendido? Ndo importa! Deixe o amor da Grande
Semeadora abraga-lo enquanto vocé se torna uno com

o seu escolhido, o Grande Corpo!”

Enquanto o jardim vem a vida com os gritos de suas
vitimas enterradas, Yestabrod ergue dois drows servo
esporos (veja o apéndice C). Ao mesmo tempo, dois
miconides adultos do circulo dos mestres emergem
da vegetacao ao redor, todas as criaturas seguindo o
lider do circulo conforme ele ataca.

Se Sarith KzeKarit (veja o capitulo 1) ainda estiver
com o grupo, ele grita em agonia quando Yestabrod
ataca. Os personagens podem apenas assistir
enquanto a cabeca do drow abre-se, liberando uma
nuvem de esporos infecciosos e transformando-o em
outro drow servo esporo que se une a luta.

Se Yestabrod for morto e ainda houver servos
esporos ativos, eles tornam-se flacidos e param de
atacar, momento em que os miconides do Circulo dos
Mestres tentam fugir.

TESOURO

Os equipamentos de Xinaya estdo amontoados

em uma pilha ndo muito longe de onde ela estava
enterrada. Personagens investigando a pilha
encontram um conjunto de armadura de couro
batida +2, uma espada curta +2, e uma mochila de
carga contendo dois pergaminhos de magia (remover
maldicdo e patas de aranha), 40 dias de racoes, e
320 pp. Os drows servos esporo vestem camisodes de
cota de malha e portam espadas curtas. Todas as
armas e armaduras encontradas aqui sado de feitio
drow (veja a barra lateral “Itens de Manufatura Drow”
no Apéndice B).

ReEcoMPENSA EM EXP

Em adicdo a EXP normal por criaturas neste encontro,
os personagens ganham uma recompensa especial

de 1.000 EXP (divididos igualmente entre todos os
membros do grupo) por derrotarem Yestabrod e seus
comandados.

ENsA1O DE CASAMENTO

Apobs a confrontacdo com Yestabrod, os personagens
podem ouvir sons e movimentos da caverna a
nordeste. Leia a seguinte caixa de texto se os
personagens investigarem.
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Ecos transbordam da caverna enevoada adiante, uma
cacofonia de vozes sibilantes que se unem em uma espécie
de musica dissonante. As cabegas plantadas que restam

no Jardim das Boas vindas comegam a resmungar e gemer,
juntando-se a musica horrivel.

Apesar da névoa que cerca a pequena caverna, Vocés veem
o desfile de criaturas responsaveis pela melodia. Seus corpos
sdo apenas vagamente humanoides, com aglomerados de
liguens luminescentes e crescimentos tumescentes formando
padr&es cadticos em sua carne apodrecida, suas vozes
perfurando suas mentes, tanto insanas quando alegres em
igual medida:

Do leito de pedra o cogumelo venenoso eleva-se
Da escuriddo cadtica, seu amor ela demonstra
Deseje! Suspire! Gargalhe!

A Senhora ird se casar!

Anseie!l Arda! Dance!

Seus alegres esporos ird espalhar!

Juventude passou, beleza apodrece,

Araumycos e Zuggtmoy

Unindo-se, coragdo com coragdo,
Tornando-se um até que a morte os separe!

Salve! Salve! Salve!

A comitiva é composta de doze madrinhas de
Zuggtmoy e seis camareiros de Zuggtmoy (veja o
apéndice C para ambos), todos perdidos em seus
proprios devaneios. Eles estdo no meio da condugao
de um ritual obsceno de algum tipo — como uma
parddia de uma ceriménia de casamento.

Os servos de Zuggtmoy dirigem-se para o jardim
de Yestabrod, atacando apenas se os personagens
permanecerem em seu caminho.

Qualquer personagem reduzido a O pontos de vida
neste encontro é deixado inconsciente em vez de
morto. Se todos os personagens cairem inconscientes,
o grupo acorda em uma caverna preenchida por
fungos a 1d6 x 1,5 + 6 quilometros distantes do
Bosque Nunca Claro, com ou sem seus companheiros
PdMs (a seu critério). O nivel de sua perseguicao drow
cai em 1, e cada personagem esta infestado com os
esporos de Zuggtmoy (veja a barra lateral “Bosque
Nunca Claro: Caracteristicas Gerais”).

DESENVOLVIMENTO

Se deixados em paz, os servos encenam um falso
casamento, com um camareiro e uma madrinha
interpretando Araumycos e Zuggtmoy. Yestabrod,

se vivo, assume o papel de sacerdote para presidir

os votos. Se Yestabrod estiver morto, trés servos
esporo emergem do jardim e carregam seu corpo,
movendo-o como uma marionete para encenar a parte
do sacerdote. Neste ponto da cerimonia, qualquer
observador passa por uma visao.
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O quadro do arremedo de casamento é substituido por uma
visdo do interior de uma grande torre. Escadarias espiraladas
e sacadas estdo entalhadas em suas paredes, com o interior
iluminado por aglomerados de fungos fosforescentes
crescendo em volteios. No centro do espago aberto flutua
uma figura humanoide, de formas femininas, mas feita
inteiramente de fungos e bolores. Ela tem facilmente o triplo
da altura das madrinhas flingicas que se movem para cima

e para baixo nas escadarias espiraladas, cuidando de sua
gigante senhoria. Elas cantarolam uma estranha e suave
musica enquanto tecem a substancia da enorme figura em
um delicado véu de liquens e uma longa cauda de micélio,

como em um vestido de noiva.

A visdo encerra-se com o fim da cerimoénia, apos a
qual as criaturas retornam solenemente em fila para
Yggmorgus. Personagens testemunhando o ensaio de
casamento e a visdo que o acompanha devem ser bem-
sucedidos em um teste de resisténcia de Sabedoria CD
10 ou adquirem um nivel de loucura (veja “Loucura”
no capitulo 2).

Se os personagens compartilharem suas
experiéncias com Basidia, o soberano lidera os
dois circulos leais a ele para sairem do Bosque
Nunca Claro antes que seja tarde demais.
Alternativamente, os personagens podem seguir a
procissao de casamento para dentro de Yggmortus e
testemunharem os novos horrores que aguardam o
Subterraneo caso o poder de Zuggtmoy cresca.

REcoMPENSA EM EXP

Em adicdo a EXP ganha por derrotar as madrinhas ou
camareiros de Zuggtmoy, cada personagem ganha 100
EXP por testemunhar o ensaio de casamento.

YGGMORGUS

Quando Zuggtmoy chegou ao Subterraneo, ela foi
imediatamente atraida ao Bosque Nunca Claro e
sua riqueza fungica. Ela cultivou Yggmorgus, um
cogumelo de proporc¢des titanicas, a partir do rico,
adubado solo.

Convenientemente recluso do restante do
Subterraneo, Yggmorgus é a base de operacoes
perfeita para a Rainha Demoniaca dos Fungos. Ela
dominou completamente Phylo, e o desafortunado
soberano esta desenvolvendo um exército de
miconides e servos esporos para ela. Zuggtmoy
também tomou ciéncia de Araumycos, a maior forma
de vida fingica — e possivelmente a maior criatura de
qualquer tipo — no mundo. Araumycos é uma vasta
colénia de fungos com uma Unica consciéncia, que
preenche as cavernas e tineis do Subterraneo em
uma area do tamanho da Floresta Alta. Araumycos
esta tao entrelacado com o tecido do mundo que o
controle sobre ele conferiria a Zuggtmoy poder quase
ilimitado em seu novo lar.

Apesar de Yggmorgus nao poder ser visto claramente
a partir da caverna principal do Bosque Nunca Claro,
as luzes profanas e sons de 14 podem ser distinguidas
e, as vezes, até mesmo sentidas. Personagens
que perguntem aos miconides sobre isso recebem
respostas mistas. O soberano Phylo e aqueles leais
a ele entram em um estado de quase éxtase quando
falam sobre Yggmorgus, como se fosse o paraiso. O
soberano Basidia e seus seguidores dao respostas
cautelosas. O segredo de Phylo significa que eles nao
tém certeza do que esta além da ravina.



TORRE DE COGUMELO GIGANTE

A caverna ao redor de Yggmorgus € enorme, € o
cogumelo gigante praticamente a preenche do chao ao
teto.

Vocé ndo possui uma referéncia clara para julgar o tamanho
do elevado cogumelo a esta distancia. Milhares de fungos
menores prendem-se ao pedunculo principal, que por sua
vez divide-se em varios bragos menores, cada um longo o
bastante e com um chapéu grande o suficiente para ser o
topo de uma grande torre. O chao da caverna circundando o
pedunculo é coberto por um tapete de fungos.

Uma luminescéncia misteriosa flui através de janelas
esculpidas em forma de fendas no tronco, com a mesma
cacofonia de musica atona ouvida antes ecoando de dentro
delas. Um fedor de apodrecimento e decadéncia impregna-se
ao seu redor, aparentemente ameagando penetrar em sua

carne e invadir sua alma.

O Jardim de Boas Vindas de Yestabrod é um

reflexo palido dos verdadeiros horrores cercando
Yggmorgus. Uma borda de 6 metros de altura em
forma de crescente abraca a parede da caverna e
gradualmente inclina-se para a bacia inferior. A
borda é coberta de musgo e fungos, dezenas de
protuberancias de tamanhos variados, e bexigas onde
pocas de liquidos vis supuram e escoam, algumas
secando e descamando. A bora inteira é terreno dificil.
Personagens se aventurando tao perto de Yggmorgus
devem passar em um teste de resisténcia de Sabedoria
CD 11 ou adquirem um nivel de loucura (veja
“Loucura” no capitulo 2).

Os personagens podem distinguir as formas
de criaturas se contorcendo dentro de cada
protuberancia. A maioria delas sdo humanoides, ainda
que uns poucos tumores estejam ocupados pelo que
parecem ser gricks, noticos, e aranhas gigantes. Este é
o Grande Jardim da Podridao, alimentado tanto pelas
criaturas englobadas por ele quanto pela faerzress
percorrendo esta caverna.

Como se esperasse o momento, uma das
protuberancias mais perto dos personagens borbulha
e explode. Uma nuvem densa de esporos e um fluido
escuro e fétido jorram para fora, ao mesmo tempo
em que 0s personagens escutam um grito perfurante
de agonia e terror. Dentro da cicatriz deixada pela
explosao esta um dos batedores drows de Xinaya —
ou, pelo menos, o que restou dele. Exceto pela face,
cabelos brancos e um peitoral de aco, é impossivel
discernir onde o drow termina, e onde a putrefacao
e os fungos que o consomem comecam. O drow
debate-se fracamente, seus gritos elevando-se cada
vez mais alto, até que ele trava o olhar com um dos
personagens e para de gritar abruptamente. Um breve
momento de lucidez substitui seu terror, no mesmo
instante, seus olhos giram para dentro de sua cabeca
em uma forma bizarra de euforia enquanto seu corpo
amolece e lentamente afunda de volta dentro do muco
fangico. Personagens presenciando a cena devem
ser bem-sucedidos em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 13 ou ganham um nivel de loucura.

Por toda a caverna, gemidos altos ecoam e choros
de agonia respondem aos gritos do drow em um
coro aterrorizante e ensurdecedor, bloqueando
todos os outros sons até eventualmente acabar em
uma murmuracao baixa de gemidos e gaguejos. O
pedunculo inteiro do cogumelo parece estremecer
quase como se estivesse em deleite.
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Personagens que descam para a bacia inferior da
caverna testemunham o proximo espetaculo de horror
indizivel gerado pela Senhora da Decadéncia.

DANGA INSANA

Dezenas de criaturas deformadas dancam ao redor
da base da gigante torre fungica. Os folides sdo uma
colecao heterogénea de humanoides e varias outras
criaturas, todas apresentando tumores, ulceras e
manchas putrefatas de carne sobre seus corpos. Eles
estdo acompanhados por fungos dancantes moldados
e retorcidos em formatos que lembram humanoides.
Algumas destas criaturas sdo servos esporos
dominados pela Senhora Demoniaca dos Fungos.
Outros sdo miconides e outras formas de vidas
fingicas infestados pelos esporos de Zuggtmoy.

As criaturas dancantes ndo prestam atencao aos
invasores a menos que sejam atacadas. Caso isso
ocorra, 1d6 drows servos esporo ¢ 1d6 horrores de
gancho servos esporo (veja o apéndice C para ambos)
param de dancar e viram-se para seus atacantes.

Vozes podem ser ouvidas tagarelando e conversando
amigavelmente sobre o sucesso do Soberano Phylo
ao “trazer tantos novos convidados para participar da
festa!” Os personagens veem drows dancando como se
seus ossos estivessem derretendo, duergars rugindo
com alegria fingida e vomitando limo, e até mesmo
noticos gargalhando insanamente enquanto saltam e
rodopiam.

Se os personagens observarem a danca insana
durante algumas rodadas, eles veem uma forma se
levantando do muco fangico. E o batedor drow cujo
terrivel fim eles testemunharam, vagando para se
juntar aos outros folides em sua louca danca. Um
personagem que testemunhe este grotesco momento
deve ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 15 ou adquire um nivel de loucura.

GRANDE PALACIO

Yggmorgus é o lar que Zuggtmoy, a Rainha Demoniaca
dos Fungos, entalhou para si mesma, dentro do
grande fungo. O esquema geral € bem simples, com
o pedunculo oco do cogumelo criando um salédo
central no qual Zuggtmoy flutua, rodeada pelas
sacadas espiraladas onde seu numero crescente de
madrinhas a servem, cantando enquanto tecem seu
vestido de noiva para se preparar para o fatidico dia
do casamento.

Se os aventureiros entrarem em Yggmorgus, eles
ficam frente a frente com Zuggtmoy (veja o apéndice
D), auxiliada por doze madrinhas de Zuggtmoy (veja
o apéndice C). Felizmente para eles, Zuggtmoy esta
em profunda meditacdo enquanto seu véu e vestido
estao sendo elaborados. Ela ndo se move, ainda que
possa falar e usar suas outras habilidades. Suas
madrinhas tentam perseguir os intrusos, lamentando
e repreendendo-os sobre como € desafortunado para
eles ver a noiva antes do tempo. Se os personagens
nao recuarem imediatamente, Zuggtmoy desperta e
utiliza sua habilidade de esporos de controle mental
para manda-los embora, utilizando sua infestacao
de esporos apenas se os personagens insistirem em
confrontar a Rainha Demoniaca aqui e agora.

Duizias de servos esporos e miconides respondem
ao chamado telepatico de Zuggtmoy se sua senhora
estiver em perigo, atacando os personagens
independente de sua propria seguranca. Qualquer
ataque que seja bem-sucedido em provocar dano
em Zuggtmoy também danifica seu vestido, levando
a rainha demoniaca em uma faria para atacar os
intrusos.
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DEIXANDO O
BosQUE NuNncA CLARO

Deixar o enclave miconide é mais facil do que
encontra-lo. Seja evitando polidamente o convite de
Phylo ou fugindo da Rainha Demoniaca dos Fungos
por suas vidas e sanidade, os aventureiros podem
facilmente receber o auxilio do Soberano Basidia e
dos circulos leais a ele. Para onde os personagens
irdo a seguir € com eles — uma decisao dependente de
onde ja estiveram, da perseguicdo drow, e do que quer
que tenham adquirido (comida, pog¢oes, tesouros da
patrulha drow condenada, e por ai vai) durante sua
visita ao bosque.

Dependendo de como os personagens interagiram
com os miconides e que tarefas realizaram por seus
anfitrides, eles podem partir na companhia de um guia
miconide, ou até mesmo de dois circulos inteiros de
miconides fugindo do bosque antes que a loucura de
Zuggtmoy os atinja. O Soberano Phylo nao impede aos
personagens ou ao Soberano Basidia de se retirarem,
ainda convencido que a causa abracada é uma de
alegria e prosperidade para seu povo.

Em todas as probabilidades, os personagens
deixam o bosque fiingico com noticias terriveis e
desesperadoras. Eles testemunharam o efeito que um
Unico lorde demoénio pode ter no Plano Material — e
eles concluem que muito mais coisas, e piores, estao a
caminho.

Independente de quantas batalhas os personagens
possam ter tido dentro do Bosque Nunca Claro,
descobrir que um lorde demonio esta a solta no
Plano Material é a revelacao principal. Indo além, se
eles estiveram em Sloobludop para testemunhar a
ascensao de Demogorgon, entdo agora eles sabem
que mais de um lorde demoénio esta livre, captando a
magnitude da ameaca.

Se os aventureiros simplesmente passarem pelo
bosque e aproveitarem a hospitalidade dos miconides
condenados, eles partem apenas com uma suspeita
sobre seu estranho comportamento, que pode ajuda-
los futuramente a encaixar o grande mistério no
Subterraneo.

Se os aventureiros nao descobriram nada sobre
a presenca de Zuggtmoy ou seus planos, vocé pode
passar a informacao a eles através de um miconide
amigavel como Stool ou Rumpadump indo até eles
na ocasiao de sua partida. O miconide entra em
harmonizacédo e mostra a eles uma visdo do Jardim
de Boas Vindas e de Yggmorgus, dizendo que estas
imagens vém das mentes dos outros miconides do
bosque, e perguntando o que estes “estranhos sonhos”
significam.



CAPITULO 6: PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Pedra do Massacre do Refagio, uma vez chamada

de Cidade das Pedras Falantes, € um assentamento
fundado ha mais de dois milénios. Os gnomos das
profundezas, isolados e reservados por natureza,
preocupam-se pouco com histérias e legados, e assim
a maior parte do passado da cidade em ruinas perdeu-
se no tempo.

Por séculos, Pedra do Massacre do Refagio
permaneceu escondida e isolada do resto do
Subterraneo, gracas a combinacédo de desorientacao
e magia. Isso até fornecerem abrigo ao drow exilado
chamado Drizzt Do’Urden, quando os gnomos das
profundezas comecaram a ter um interesse mais
ativo pelo mundo do lado de fora de suas cavernas.
Percebendo a ameaca que os drows representavam
para todos os povos do Subterraneo, os gnomos
das profundezas abandonaram seu isolamento
quando se mobilizaram para defender os andes do
Salao de Mitral, derrotando as forcas invasoras de
Menzoberranzan.

Esta alianca, no entanto, significaria a perdicao de
Pedra do Massacre do Refagio. Os vingativos drows
esperaram por seu momento, reestruturaram suas
forcas e enviaram exércitos impiedosamente contra
os svirfneblins, retornando com grande forca o cerco
a Pedra do Massacre do Refiigio. Os gnomos das
profundezas nao foram pareos para o exército drow.

Milhares de svirfneblin foram massacrados e aqueles
que nao escaparam para o Saldo de Mitral ou para o
mundo da superficie foram acorrentados e arrastados
para Menzoberranzan como escravos.

Na ultima década ou quase isso, os gnomos das
profundezas tém retornado para recuperar, reassentar
e reconstruir sua cidade. O sucesso final de seus
esforcos, contudo, esta por um fio. A maior parte da
cidade arruinada é um local perigoso e permanece
fechada, com tuneis e camaras lacradas com portdes
ou seladas por desmoronamentos intencionais. Os
svirfneblins devem lidar ainda com incursoées de
homens-ratos intrusos, elementais insanos, fantasmas
e uma praga de limos invasores controlados pelo Rei
Pudim - um gnomo das profundezas louco, que esta
sob a influéncia do lorde demoénio Juiblex. Antes que
possam oferecer ao grupo qualquer auxilio, os gnomos
das profundezas provavelmente precisardo de alguma
ajuda deles.

INDO PARA
PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Pedra do Massacre do Refagio € um destino 6bvio para
personagens buscando refiigio de seus perseguidores
drows e uma saida do Subterraneo. Os gnomos das
profundezas continuam negociando regularmente com
o mundo da superficie.
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Entre os companheiros fugitivos do grupo, o
svirfneblin Jimjar € o mais entusiasmado em visitar
Pedra do Massacre do Refagio, e pode guiar os
aventureiros até la. Topsy e Turvy também sabem o
caminho, mas eles estdo visivelmente menos dispostos
a ir para o local por causa do medo e vergonha que
sentem em relacdo a sua aflicao licantropica. A ana
do escudo Eldeth Feldrun néo tem certeza de como
chegar ao assentamento gnomo, mas € a favor de ir
para la se isso oferecer uma rota para a superficie ou
para Gauntlgrym. Se os personagens permitirem a
Glabbagool (o cubo gelatinoso senciente de “O Templo
do Escorrimento” no capitulo 2) acompanha-los,
ele sentira certa sensacao atraindo-o para Pedra do
Massacre do Refligio, e seria curioso o suficiente para
guiar os personagens até la.

PERSEGUIDORES DROWS

O assentamento svirfneblin € um paraiso para os
personagens. Por um bom motivo, os gnomos das
profundezas raramente permitem drows em Pedra do
Massacre do Refligio, e mesmo entdo apenas com uma
forte escolta armada. Um personagem drow deve ter
sucesso em um teste de Carisma CD 15 (Persuasao)
para entrar escoltado. No entanto, se algum gnomo
das profundezas estiver viajando com o grupo, pode
tomar para si a obrigacdo para que permitam o drow
entrar, dispensando a escolta a seu critério.

Os drows perseguidores do grupo nao tentarao
seguir os personagens para dentro de Pedra do
Massacre do Reftigio. O nivel de perseguicao do grupo
(Ver “Perseguicao Drow” no capitulo 2) ndo muda
enquanto eles estiverem no assentamento svirfneblin.

Se o nivel de perseguicdo do grupo for 3 ou superior
quando eles chegarem a Pedra do Massacre do
Reftigio, Ilvara e seu grupo estarao vigiando os tuneis
de saida do assentamento. O nivel de perseguicao
aumenta para 5 quando os personagens deixam Pedra
do Massacre do Refagio, possivelmente levando a uma
perseguicao ou encontro direto no capitulo 7, “Fuga do
Subterraneo.”

CHEGANDO EM PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Pedra do Massacre do Refugio tem a reputacao de ser
uma perigosa ruina povoada apenas por monstros

e outros seres perniciosos. Outros pensam no local
como um assentamento florescente em vias de ser
recuperado. Uma vez que os personagens atinjam os
portodes, eles podem ver que a verdade esta em algum
lugar no meio disso.

INTERPRETANDO OS SVIRFNEBLINS

Os gnomos das profundezas sdo um tanto severos, reservados
e cuidadosos em suas negociagdes com forasteiros. Eles
assumem que todo ndo-svirfneblin tenciona Ihes fazer mal
- 0 que é compreensivel, dada a sua histdria. Eles falam
suavemente em cavernas e tuneis onde o som é carregado,
langando olhares furtivos a procura de sinais de perigo.

Apesar de suas perspectivas severas, os svirfneblin ainda
sdo gnomos, e muitos sdo tdo benevolentes e alegres como
seus primos da superficie. Eles revelam esses aspectos mais
facilmente entre seus iguais e com aqueles que possam vir a
confiar.

Os svirfneblin atribuem papéis definidos a cada género,
mas mantém fémeas e machos em pé de igualdade. E
um antigo costume de que haja um rei e uma rainha com
iguais responsabilidades. Svirfneblin machos sdo cagadores,
exploradores, operarios e guerreiros, enquanto as mulheres
sdo gerentes, juizas, politicas e cuidadoras. Alguns gnomos
das profundezas esquecem que este ndo é o caso de outras
ragas e que os machos sdo capazes de analises cuidadosas,
tanto quanto as mulheres podem lutar.
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Os personagens devem provar sua boa-fé aos gnomos
antes que sejam autorizados a entrar. Uma vez que os
personagens ganhem a confianca dos gnomos, eles sao
bem-vindos, e alimento e conforto serao prontamente
fornecidos pelos habitantes locais.

MUDANDO ATITUDES DOS SVIRFNEBLINS

A atitude geral dos gnomos das profundezas em
relacao aos estranhos € hostil - ndo necessariamente
antagonica, mas profundamente suspeita. As atitudes
podem mudar para Indiferentes e Amigaveis se os
personagens ajudarem os svirfneblins abertamente
(ver “Interacdo Social” no capitulo 8 do Guia do
Mestre).

Alguns atos em Pedra do Massacre do Reftigio
recompensam os personagens com uma mudanca
automatica na atitude, enquanto que de outra forma
€ exigido um teste em grupo de Carisma CD 15
(Persuasao). Se o grupo for bem-sucedido, a atitude
dos svirfneblins muda um nivel. Se os personagens
sdo rudes ou agem de forma a tornar os gnomos das
profundezas mais suspeitos em relacdo ao grupo,
eles também devem fazer outro teste. Se este teste de
grupo falhar, a atitude dos gnomos das profundezas
piora um nivel.

ENCONTROS ALEATORIOS EM

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Uma vez por dia, enquanto os personagens estao
explorando o assentamento de gnomos, role um d20 e
consulte a tabela de Encontros em Pedra do Massacre
do Refligio para determinar o que eles encontram.

ENcONTROS EM PEDRA DO MAsSSACRE DO REFUGIO

d20 Encontro
1-10 Sem encontro
11 1d4 + 1 estatuas drows animadas
12 1d4 + 2 texugos da caverna
13 Perigos da Masmorra
14 Elementais Desocupados
15 1d4 + 2 Aranhas Gigantes Corrompidas
16 1 fantasma
17 Gangue de mephits
18 Limos errantes
19 1d4 + 1 svirfneblin homem-rato
20 1 xorn

ESTATUAS DROWS ANIMADAS

Antes parte da expedicdo de Menzoberranzan, estes
drows foram petrificados por uma medusa e mais
tarde animados pela Maldicdo de Ogrémoch (veja
“Colonos, Intrusos e Invasores” mais adiante neste
capitulo). Eles tém as estatisticas de uma armadura
animada, exceto que eles sao elementais em vez de
constructos.

TEXUuGOS DE CAVERNA

Os svirfneblins usam essas bestas como parte de sua
forca de escavacao. Os texugos de caverna sao texugos
gigantes com CA 12 (armadura natural), sentido
sismico com alcance de 18 metros, e uma velocidade
de escavacao de 4,5 metros. Quando eles cavam,
deixam tUneis atras de si.

PERIGOS NA MASMORRA

Os personagens se aproximam de uma secéo de
Pedra do Massacre do Refugio que esta em situacao
lastimavel. Se eles explorarem a area, role um d6



e consulte a tabela de “Perigos na Masmorra” para
determinar o que os personagens encontram. Veja
“Perigos na Masmorra” no capitulo 5 do Guia do
Mestre para mais informacoes sobre cada perigo.

PERIGOS NA MASMORRA

dé Perigo
1-3 Mancha de bolor marrom
4-5 Mancha de limo verde

6 Mancha de bolor amarelo

ELEMENTAIS DESOCUPADOS

Um mephit da poeira guia um elemental da

terra através das cavernas e passagens de Pedra
do Massacre do Reftigio. Se aproximarem-se
pacificamente, eles podem apontar o caminho para
a Dadiva de Entémoch (ver “Arredores de Pedra do
Massacre do Reftigio” mais adiante neste capitulo).

ARANHAS GIGANTES CORROMPIDAS

Antigas servas dos drow, estas aranhas queimam
com energia maligna. Trate-as como aranhas lobo-
gigante com nivel de desafio de 1/2 (100 EXP),
resisténcia a dano de frio, fogo, elétrico e imunidade a
dano venenoso. Elas também sao imunes a condicao
envenenada.

FANTASMA

Alguns svirfneblins que pereceram durante a invasao
drow nao se foram facilmente e seus fantasmas
permaneceram. Quando os personagens encontrarem
um desses fantasmas, role um d20 e consulte a tabela
de Atitude dos Fantasmas para determinar a postura
do fantasma.

ATITUDE DOS FANTASMAS

d20  Atitude
1-6 Indiferente e inconsciente dos personagens até que seja
atacado por eles
7-12 Indiferente, mas consciente dos caracteres
13-17 Amigavel
18-20  Hostil

GANGUE DE MEPHITS

Uma guangue composta por 1d4 mephits da poeira

e 1d4 mephits da lama. Se encontrados no centro de
Pedra do Massacre do Reftaigio ou em Pedra Arruinada,
estao insanos e atacam imediatamente. Se nao,

eles zombam do grupo, mas ndo lutam, exceto para
defenderem-se.

LiMOS ERRANTES

A presenca do Rei Pudim (ver “A corte do Rei Pudim”
mais adiante neste capitulo) esta atraindo os limos
para Pedra do Massacre do Reftigio. Role um d4 e
consulte a tabela Limos Errantes para determinar o
que aparece.

LiMmos ERRANTES

da Encontro
1 pudim negro
1 cubo gelatinoso
3 1d4 + 1 limo cinzento, um das quais é uma variante de limo
cinzento psiquico (como descrito no Manual dos Monstros)
4 1d2 gosma ocre

HOMEM-RATO SVIRFNEBLIN

Esses licantropos pertencem ao cla Bigodedourados

e estdo procurando por novos lugares para se
estabelecerem dentro das ruinas da antiga cidade.
Eles sempre sao hostis e atacam o grupo se nao
puderem fugir. Utilize o bloco de estatisticas do
homem-rato do Manual dos Monstros com algumas
modificacdes: homens-rato svirfneblins sdo Pequenos,
e tém as seguintes caracteristicas adicionais.

Esperteza Gnéomica. O licantropo tem vantagem
em testes de resisténcia de Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma contra magia.

Conjuracao Inata. A habilidade de conjuracao
inata do homeme-rato € Inteligéncia (CD 11 para
testes de resisténcia). Eles podem lancar de forma
inata as seguintes magias, nao requerendo nenhum
componente material:

A vontade: dificultar deteccdo (somente em si mesmo)
1/dia cada: cegueira/surdez, nublar, disfarcar-se

Camuflagem de Pedra. O homem-rato tem vantagem
em testes de Destreza (Furtividade) feitos para se
ocultar em terreno rochoso.

XORN

Esta criatura deixa os personagens em paz se eles lhe
alimentarem com pedras ou metais preciosos no valor
de pelo menos 50 po. Caso contrario, seguira o grupo
por toda Pedra do Massacre do Refligio, esperando que
eles deixem para tras algo que possa comer. O xorn é
anti-social e nao ajuda o grupo de forma alguma.

PpMs IMPORTANTES

Quando os personagens visitarem Pedra do Massacre
do Reftigio, eles poderdao conhecer um ou mais dos
seguintes svirfneblin.

PpMs DeE PEDRA bo MAsSSACRE Do REFUGIO

Dorbo Picareta-Escavadeira Lider das expedigdes de mineragao
Senni Picareta-Escavadeira Lider dos colonos
Nomi Cerra-Caminhos Treinadora de elementais de pedra
€cOm uma missao para o grupo.
Gurnik Dedo-Tamborilante Clérigo de Callarduran Maos Suaves
COmM uma missao para o grupo
Kazook Apanha-Brilho Alquimista e especialista em minérios
que recebe e fornece missoes
Chipgrin Bigodes-Dourados Lider da colonia de homens-ratos
Guarda-Covas Jadger

O Rei Pudim

Morto-vivo lider dos guarda-covas
Gnomo das profundezas insano
dominado pelo lorde demdnio Juiblex

RATOS AcuADOS

Se estiverem com o grupo, Topsy e Turvy fazem o seu melhor
para esconder e resistir a sua maldi¢do de licantropia se

os aventureiros ainda ndo souberem disso. Desde que

foram presos em Velkynvelve, os dois passaram por sua
transformagdo em homeme-rato pelo menos uma vez. Quando
a decisdo de ir a Pedra do Massacre do Refugio for tomada,
os gémeos podem confessar sobre terem saindo de casa

por causa de sua maldi¢do, ou eles poderiam abandonar os
aventureiros e pisar na bola por si sé. Em qualquer caso, eles
poderiam pender para o lado do cld Bigodes-Dourados, seja
por conta propria ou com a ajuda dos aventureiros.

CAPITULO 6 | PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO
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COLONOS,
INTRUSOS E INVASORES

Os cidadaos atuais de Pedra do Massacre do Refuigio
sdo uma estirpe diferente do que seus antepassados.
Eles nao sao apenas arduos trabalhadores e mineiros
criativos, mas também sdo colonos, exploradores e -
acima de tudo - sobreviventes.

LiDERES DE PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO
Pela tradicao dos gnomos das profundezas, Pedra
do Massacre do Refugio é governada juntamente por
um rei e uma rainha, mas os svirfneblin ndo tem
tido verdadeiros soberanos enquanto vivem como
refugiados em boa parte de um século. Dorbo e
Senni Picareta-Escavadeira sao mineiros talentosos,
mas se tornaram ainda mais capazes como lideres
da comunidade. Eles passaram anos planejando
uma expedicao para Pedra do Massacre do Reftgio,
pagando aventureiros para explorar e manter vigia no
territorio enquanto organizavam seu povo pelos fortes
andes e cidades do mundo de superficie que tinham
lhes recebido.

Depois de uma década de planejamento cuidadoso
e determinado, os Picareta-Escavadeira levaram uma
forca em retorno a Pedra do Massacre do Reftigio a
fim de recupera-la. Embora ainda nao tenham sido

FANTASMAS
SVIRFNEBLINS
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coroados, todos os tratam como os reais governantes
do assentamento.

O chefe Dorbo supervisiona a industria da
reconstrucao, abrindo as minas e organizando
patrulhas para explorar partes da cidade que
permanecem desabitadas pelos svirfneblins. Ele
também é responsavel pela reconstrucao e comando
das novas defesas do assentamento. Como a maioria
dos svirfneblins, Dorbo é sério e agressivo ao lidar
com estrangeiros; mesmo com tudo isso, no entanto,
ele também € um marido amoroso e cuidadoso e um
lider ponderado de seu povo, fiel a visdo que ele e sua
esposa compartilham de uma Pedra do Massacre do
Refligio reconstruida e renascida.

A mestra dos alojamentos Senni mantém a conta
e a medida de tudo, garantindo que os esforcos do
marido sejam apoiados e eficientes. Ela supervisiona
as diligéncias de comércio e as caravanas para o Salao
de Mitral, Gauntlgrym, e Mantol-Derith. Ela gerencia
e ajuda a manter a infraestrutura magica de Pedra do
Massacre do Reftigio, e esta intimamente familiarizada
com as condicdes de seguranca em toda a regiao.
Como intendente, ela atribui casas para um ntumero
cada vez maior de svirfneblins que vem retornando a
Pedra do Massacre do Refagio.

GUILDA DOS MINEIROS

Os svirfneblin baseiam a maior parte de sua
economia de subsisténcia em sua habilidade de
extracdo de minérios e gemas. O assentamento é
largamente autossuficiente, mas ainda depende dos
duergar de Mantol-Derith para ferramentas, armas e
suprimentos.

Por causa da economia de Pedra do Massacre
do Reftigio depender da mineracao, a Guilda dos
Mineiros detém um poder expressivo em Pedra do
Massacre do Reftigio. Dirigida pela familia Apanha-
Brilho, a Guilda dos mineiros supervisiona todas as
minas de Pedra do Massacre do Refiigio, bem como
a mineracao, lapidacao e encantamento de gemas
de armazenamento (ver apéndice B), tanto para a
defesa do assentamento quanto para o comércio de
exportacao.

ENCLAVE CORAGAO DE PEDRA

Estes conjuradores svirfneblin antigamente foram
treinados pelo Enclave Esmeralda, mas eventualmente
se desassociaram, escolhendo focar-se exclusivamente
a magia elemental da terra. Depois disso, absorveram
o sacerdocio sobrevivente, servindo as divindades

dos gnomos das profundezas Segojan Convoca-Terra
(o deus das terras da profundeza e da natureza) e
Callarduran Maos Suaves (o deus das rochas e da
mineracao).

O Enclave Coracao de Pedra esta encarregado de
convocar elementais de terra para ajudar a defender
Pedra do Massacre do Refagio. Eles também usam sua
magia para ajudar em varias tarefas de engenharia,
como alargar covas, fechar taneis, ou estabelecendo
posicoes de gemas de armazenamento como medidas
de defesa. Quando necessario, os conjuradores do
Enclave Coracao de Pedra servem como diplomatas
extraplanares, estabelecendo acordos com xorns e
galeb duhr para auxiliarem Pedra do Massacre do
Refagio.

A lider do enclave é Yantha Exorta-Rocha, uma

jovem maga que divide seu tempo e energia entre

a realizacdo de pesquisas magicas em Pedra do
Massacre do Reftigio, ajudando o enclave de
svirfneblins em Mantol-Derith (Ver capitulo 9), e
trabalhando com o resto do Enclave Coracao de Pedra.

GUARDA-COVAS

A maioria dos honrados protetores dos svirfneblin
morreu durante a invasao drow, e o restante pereceu
enquanto protegia o seu povo durante a fuga de



Pedra do Massacre do Refagio para o Salao de Mitral.
Somente a lembranca de seus esforcos valiosos
permanece hoje - e até mesmo isso esta desvanecendo
devido a tendéncia dos gnomos das profundezas de
esquecer a propria historia.

No ano passado, um punhado de jovens svirfneblin
foi treinado em segredo sob o cuidado um tanto
aterrorizante do Guarda-Covas veterano Jadger, que
permaneceu como um fantasma. Em vida, Jadger era
um especialista sobre o Subterraneo e seus muitos
habitantes, bem sobre como combaté-los. Ele esta
preparando seu aluno mais brilhante, Trisk Peca
Adamantina para comandar os proximos guarda-
covas, que estao se preparando para anunciar
sua existéncia aos Picareta-Escavadeira e exigir o
reconhecimento como os novos Guarda-covas de Pedra
do Massacre do Refagio.

FANTASMAS DE PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Embora nao verdadeiramente organizados, os
fantasmas dos svirfneblin mortos durante o ataque
drow sao presencas inegaveis. Os colonos tém sido
bastante sabios ao marcar os timulos assombrados
fora de seus planos de reinvindicacdo. Mas como

os svirfneblin novos chegam e necessitam de
acomodacdes, o espago esta comecando a tornar-se
um problema. Ha muito mais fantasmas nas ruinas do
que se esperava, e cada fantasma é diferente. Alguns
sao inofensivos, aparecendo apenas como ecos do
evento que levou a sua morte. Outros sao totalmente
conscientes - e muitas vezes hostis e perigosos.

A MaLDIGAO DE OGREMOCH

A Maldicao de Ogrémoch é uma nuvem flutuante

de poeir nuvem transparente, uma poeira a magica,
transparente, que apareceu pela primeira vez em
Pedra do Massacre do Refugio ha mais de um século.
Acrsencieeeditada como sendo senciente, ela é
encontrada vagando em Pedra Arruinada, na area dos
alojamentos. As criaturas elementais tocadas pela
nuvem caem sob seu controle.

A origem da nuvem permanece um mistério, mas
sabe-se que tem algo a ver com Ogrémoch, o Principe
Maligno da Terra. Uma medusa chamada Neheedra
serve a Maldicdo de Ogrémoch e conduz algumas das
criaturas elementais para se tornarem escravizadas
pela nuvem maligna (veja a secao “Pedra Arruinada” e
a area 19, em particular).

CLA BIGODES-DOURADOS

Depois da queda de Pedra do Massacre do Refuigio,
uma gangue de homens-ratos svirfneblin tentou
fazer um lar na cidade em ruinas. O ultimo punhado
de svirfneblin escondido em Pedra do Massacre do
Refagio depois que os exércitos drow abandonaram a
cidade conseguiram matar ou expulsar os licantropos,
mas muitos dos gnomos das profundezas se
infectaram com a licantropia.

Hoje, gnomos das profundezas homens-ratos
reivindicam uma grande parte das ruinas sob o
nome do Cla Bigodes-Dourados, mantendo os
territorios contra novos colonos e engajando-se na
guerra urbana contra eles. O lider do cla é o esperto
e carismatico Chipgrin, cuja preocupacao com a
seguranca de sua matilha o tem feito manter a
esperanca de negociar uma trégua com os Picareta-
Escavadeira e impedir seus primos svirfneblin de ver
seu povo como monstros perigosos que devem ser
exterminados. Chipgrin esta completamente ciente
da ameaca da Maldicdo de Ogrémoch e da praga de
limos no assentamento, e espera que unir-se em uma
causa comum contra essas ameacas forcara os outros
svirfneblin a reconhecer o direito do Cla Bigodes-
Dourados de permanecer em Pedra do Massacre do
Refagio.

A "CorTE" DO REI PUDIM

O chamado Rei Pudim mantém uma corte nas secoes
mais profundas de Pedra do Massacre do Refuigio.

Ele fazia parte da primeira missao liderada pelo
Picareta-Escavadeira, mas os outros svirfneblin logo
o rejeitaram por seus muitos habitos perturbadores,
entre eles a preocupacido em capturar e estudar os
limos, e sua propensao para roubar e guardar comida
até apodrecer... E entdo conversar com ela .

O gnomo das profundezas segregado por fim se
distanciou por conta prépria. Ele passou anos vivendo
entre os limos da regido, eventualmente submetendo
ao seu controle um pudim negro que ele chama de
“Princesa Lama Ebano” - e um limo cinzento que
ele chama de “Principe Livido.” Quando os lordes
demonios chegaram ao Subterraneo, ele seguiu os
limos atraidos pela presenca de Juiblex, e se jogou
imediatamente diante do Senhor Sem Face jurando a
sua lealdade eterna. Seu nome anterior e existéncia
extinguiram-se naquele momento e agora s6 existe o
Rei Pudim.

Juiblex concedeu ao Rei Pudim o poder de invocar e
comandar os limos, e entao ordenou que ele voltasse
para Pedra do Massacre do Refagio e a reivindicasse
como parte do novo dominio do Senhor Sem Face.

O Rei Pudim esgueirou-se de volta para as areas
fechadas de Pedra do Massacre do Refagio e instalou
sua corte, invocando todo o tipo de limos ao longo
do caminho e tornando partes da cidade arruinada
inabitaveis e perigosas para invasores.

Absolutamente insano e canalizando um poder
terrivel, o Rei Pudim senta-se em seu trono com
seus “filhos” ao seu lado, convocando cada vez mais
subordinados leais com o passar dos dias. Quando
ele estiver pronto, ira envia-los adiante para tomar
e devorar tudo, transformando Pedra do Massacre
do Reftigio e seu povo em um monte gigante de limo
e viscosidade, formados a imagem de seu mestre, O
Senhor sem Face.

ARREDORES DE PEDRA
DO MASSACRE DO REFUGIO

As jazidas, minas, campos de cogumelos e forjas de
Pedra do Massacre do Refagio estao localizados fora
do assentamento, acessiveis por tuneis e passagens
além do portao principal. Caravanas comerciais

em direcdo a Pedra do Massacre do Refagio sao
redirecionadas para as minas periféricas, fazendas,
e forjas, onde sua carga é revistada, descarregada e
distribuida por agentes da Mestra dos Alojamentos,
Senni. Isso mantém a ralé indesejada fora da cidade
propriamente dita e protege a seguranca de Pedra do
Massacre do Reftgio.

Os gnomos das profundezas trabalhando nas minas,
fazendas e forjas do lado de fora do assentamento
gastam menos tempo desfrutando da diversao e
companhia de seus parentes e amigos ao voltar para
casa. A loucura crescente dos lordes demonios afeta
esses valentes pioneiros mais do que aqueles que
vivem sob a relativa seguranca das partes retomadas
de Pedra do Massacre do Refagio.

Os svirfneblin dos arredores sao mais rudes com
estranhos, e alguns podem até tentar rouba-los.

Os chefes de tarefa em cada localidade estao agora

se sentindo impulsionados a um ponto proximo da
tirania, obrigando seus subordinados a trabalharem
cada vez mais. Alguns mineiros embolsam gemas que
cavaram enquanto outros sio levados a possuir coisas
que os aventureiros estdo carregando.

CAPITULO 6 | PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

99



100

ProBLEMAS Ao CuBO

Se o cubo gelatinoso Glabbagool viaja com o grupo (veja

o capitulo 4), sua presenga apresentard alguns desafios

em Pedra do Massacre do Refugio. Os recentes ataques

de limos tém abalado os gnomos das profundezas, e um
cubo gelatinoso inteligente e telepatico é algo além de

sua compreensdo. Os personagens tém de convencer os
svirfneblin a permitir que seu companheiro incomum entre,
ou dizer-lhe para permanecer fora do assentamento. Se
deixado do lado de fora, Glabbagool pode eventualmente
encontrar um caminho através das tocas dos homens-
ratos, dando aos personagens uma ideia de como os outros
limos estdo entrando, ou aparecendo na hora de ajudar os
personagens se eles se depararem com algum perigo.

DADIVA DE ENTEMOCH

Essa caverna grande esta localizada a oeste de Pedra
do Massacre do Reftigio (veja o mapa de regides e
locais do Subterraneo no capitulo 2) e sempre foi um
segredo muito bem guardado. Muitos dos svirfneblin
que sabiam sobre isso pereceram durante a invasao
dos drow em Pedra do Massacre do Reftigio. Alguns
poucos membros do Enclave do Coracao de Pedra
ouviram falar de sua existéncia, mas o tomam como
lenda ou simplesmente se preocuparam com a
recuperacao e reconstrucao de Pedra do Massacre do
Refagio em vez de procura-la.

A caverna esta a dois dias de caminhada do
assentamento, sua entrada sendo um pequeno tunel
que leva a uma borda alta sobre o piso da caverna. A
caverna é preenchida com estalagmites e estalactites,
porém a caracteristica dominante € o circulo de
invocacao em seu centro. O circulo foi usado uma vez
pelos svirfneblin para invocar Entémoch, um principe
elemental da terra, e suas energias permearam toda a
caverna, fortalecendo a invocacao elemental dentro de
sua area.

Se o circulo for usado para lancar uma magia
que invoque um elemental da terra, a duracao da
magia torna-se 1d4+6 dias e a magia nao requer
concentracao. O elemental invocado nunca se torna
hostil ao conjurador ou seus companheiros. Para
obter esses beneficios, o conjurador deve fornecer
componentes materiais na forma de pedras preciosas
com um valor total de 10 po por Dado de Vida do
elemental invocado.

ENCONTRANDO A DADIVA DE ENTEMOCH

Localizar o tiinel que leva a Dadiva de Entémoch é
um grande servico prestado aos svirfneblins e pode
ser uma missao para os aventureiros (ver “Unindo
Pedra do Massacre do Reftagio”, mais adiante neste
capitulo). Apesar de quao perto a caverna é de Pedra
do Massacre do Reftigio, encontra-la nao é tarefa facil.
Os personagens podem procurar pelo tunel
viajando a ritmo lento, nos arredores. A cada dia que
procurarem, eles devem fazer um teste em grupo
CD 20 de Inteligéncia (Investigacao) ou Sabedoria
(Sobrevivéncia).Se o grupo obtiver sucesso, 0s
personagens encontram um curioso marcador de
caminho: uma pequena piramide feita com pedras
empilhadas cuidadosamente, perto de uma entrada
que, de outra forma, seria um despretensioso tunel.
Depois de localizar o marcador de caminho e
seguindo pelo tunel, o grupo pode fazer um teste em
grupo de Inteligéncia (Investigacdo) ou Sabedoria
(Sobrevivéncia) CD 20 . Em caso de fracasso, o
grupo desperdica um dia procurando pela proxima
marca. Se o teste em grupo for bem-sucedido, os
personagens encontrardo sua proxima pista depois de
2d6 horas: um tanel cuja entrada é flanqueada
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pelas faces esculpidas de um gnomo das profundezas
macho e uma fémea. Este tiinel apresenta muitas
ramificacdes laterais escondidas por formacoes
rochosas. O grupo deve fazer um teste em grupo de
Inteligéncia (Investigacao), Sabedoria (Percepc¢ao) ou
Sabedoria (Sobrevivéncia) CD 20 . Se o teste falhar,
os personagens desperdicam um dia de exploracéao
procurando por isso.

Encontrar a Dadiva de Entémoch permite que
os personagens facam um teste para melhorar a
atitude dos gnomos (ver “Mudando as atitudes dos
Svirfneblin” ).

Encontros Aleatorios. Para cada dia de exploracao,
teste para encontros aleatérios usando as tabelas
do capitulo 2 e ajuste o nivel de perseguicao drow
conforme necessario.

As BESTAS DA DADIVA DE ENTEMOCH

Os personagens que explorarem a caverna encontram
fragmentos destruidos de estatuas. Um sucesso em
um teste de Inteligéncia CD 17 (Investigacdo) confirma
que os fragmentos de pedra sao os restos de um verme
de cavernas. A menos que os personagens deixem

a caverna imediatamente, eles sao abordados por

uma dupla de basiliscos que chamam a Dadiva de
Entémoch de lar.

Quando os basiliscos forem derrotados, os
personagens podem retomar sua exploracao da
caverna e encontrar trés ovos de basilisco, em um
ninho feito de pedra pulverizada. Cada ovo é uma
esfera de 15 centimetros de diametro e 10 quilos
com uma casca de um cinza pedregoso, dura como
pedra. Deixados em paz, os ovos chocam em 1d4 + 1
meses. Um basilisco filhote ao surgir se conecta com
a primeira criatura que ver. Em seguida, segue essa
criatura em torno como seu fosse seu pai, exigindo ser
alimentado. Se os personagens conseguirem manter
o basilisco vivo, ele atinge a idade adulta apés doze
meses. Acompanhe o seu crescimento usando a tabela
de maturacéao do Basilisco.

MATURACAO DO BAsILISscO

Idade Tamanho Notas

Filhote Minusculo CA 11; 4 (1d4 + 2) pontos de vida;

(até 3 meses) Desloc. 3 metros; For 10 (+0); Sem
olhar petrificante; O ataque de
mordida é + 2 para acertar e causa
1 ponto de dano perfurante, mais 1
ponto de veneno; Desafio 0 (10 EXP)

Jovem Pequeno  CA 13; 22 (4d6 + 8) pontos de vida;

(3-12 meses) Desloc. 4,5 metros; For 13 (+1),
Olhar Petrificante tem um alcance
de de 4,5 metros; O ataque de
mordida é +3 para acertar e causa 3
(1d4 + 1) pontos de dano perfurante
mais 2 (1d4) dano de veneno;
Desafio 1 (200 EXP)

Adulto Médio Veja o Manual dos Monstros

(12+ meses)

MiNnA DA CONCHA BrANCA

A maijor mina de sal de Pedra do Massacre do

Refligio fica a meio dia de viagem para o sul. Como
muitos dos locais de recurso de Pedra do Massacre

do Reftigio, o caminho para a mina € facil de ser
perdido por viajantes ocasionais, mas sentinelas,
escondidos ao longo do caminho pode reconhecer
visitantes amistosos (como aqueles na companhia de
Jimjar, Topsy ou Turvy) e guia-los ao longo dos tuneis
corretos.



A Mina da Concha Branca é uma rede
interconectada de pequenas cavernas cavadas nas
vastas veias salinas que revestem esta area do
Subterraneo. A mina produz sal o suficiente para ser
fornecido aos colonos de Pedra do Massacre do Refagio
e para vender no centro do mercado de Mantol-Derith.
A mina é uma caverna destinada a manter lagartos
gigantes da caverna, que os svirfneblin usam como
bestas de carga.

O gnomo das profundezas Perigrog Raspa-Pé
gerencia a mina com uma mao justa, mas exigente.
Ele acredita que quanto mais a mina produz, mais ele
pode exportar, e mais rapido Pedra do Massacre do
Refagio podera retornar a sua antiga gloria.

MiNAS APANHA-BRILHO

Renomeada em honra a maior e mais influente familia
da Guilda dos Mineiros, as Minas Apanha-Brilho
abrangem varias minas espalhadas em um amplo
circulo ao redor de Pedra do Massacre do Refagio.

Os gnomos das profundezas tém projetado os tuneis
de acesso de uma maneira que apenas uma entrada
conhecida conduz ao complexo da mina, e esta
entrada é defendida por quatro galeb duhr disfarcados
para parecerem rochas comuns e uma duzia de
gnomos das profundezas.

Os maiores pocos das minas incluem veias de metal
comuns como ferro e cobre, bem como muitos veios
de minerais mais raros, como mitral e adamante. As
minas também abrigam cavernas de cristais de onde o
svirfneblin extraem todos os tipos de gemas.

Todas as principais rotas para Pedra do Massacre
do Refaigio interseccionam-se perto da entrada
principal do complexo da mina, o que significa que os
personagens provavelmente irdo passar por aqui antes
de chegarem a Pedra do Massacre do Reftigio. Se eles
pararem por ai, encontram Dasco Apanha-Brilho, o
gnomo das profundezas superintendente responsavel
pelas operacoes gerais. Dasco esta disposto a deixar
que os personagens sigam junto com uma carga de
minérios em direcdo a Pedra do Massacre do Reftgio,
feliz por ter a seguranca extra.

JazipA CORAGAO DE PEDRA

O Enclave Coracao de Pedra tem a sua sede nessa
caverna inundada com faerzress e energia elemental.
Esta jazida nao fornece pedra para construcao, uma
vez que os construtores de Blingdestone apenas
precisaram perfurar qualquer parede para encontrar
seus materiais de trabalho. Em vez disso, esta caverna
fornece o pequeno exército de elementais da terra
que auxiliam os colonos, e sua pedra magica é usada
na criacdo de itens, como gemas elementais da terra,
anéis de comandar elemental da terra, e pedras de
comandar elementais da terra. Elementais entrando no
Plano Material por aqui, seja por magia ou por outros
meios, recebem 2 dados de vida adicionais.
Normalmente, Yantha Exorta-Rocha lidera as
operacoes na jazida. Enquanto ela esta em Mantol-
Derith (ver capitulo 9), sua aprendiz Nomi Cerra-
Caminho fica encarregada dos druidas e magos do
Enclave Coracao de Pedra.

CurA ELEMENTAL

Nomi Cerra-Caminho esta ciente da Maldicao de
Ogremoch e fez do trabalho da sua vida a protecao
dos elementais de sua influéncia. Ela estuda amostras
de elementais corrompidos como parte de seus
esforcos, e recompensa personagens que lhe tragam
uma amostra de qualquer criatura elemental fora do
controle encontrada nas areas inexploradas de Pedra

PoRTAs DE PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO
Pesadas portas de pedra reforcadas com ago ou adamante
sdo encontradas por todo o assentamento dos gnomos das
profundezas. A menos que haja outra indicagdo, uma porta
em Pedra do Massacre do Refuigio tem CA 18, 40 pontos de
vida, e limiar de dano 15, resisténcia a dano trovejante e
imunidade a dano venenoso e psiquico.

do Massacre do Reftigio. Ela paga 10 po por Dado de
Vida da criatura a partir da qual a amostra foi tirada.

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO
EXTERNA

Tudo na Pedra do Massacre do Refiigio Externa foi
projetado para enfrentar os aspirantes a invasores.

1. EscAaDAS

Subindo até um amplo terraco antes do portao, esses
degraus largos sdo construidos para pés de gnomos.
Eles sao considerados terreno dificil para criaturas
meédias e maiores.

1A. CARRINHO DE ELEVACAO

No topo da escadaria ha uma grande entrada na
parede oeste, aonde vagdes sdo presos em trends de
pedra puxados por uma corrente para cima de uma
encosta ingreme. O mecanismo de elevacao esta no
topo do elevador e é operado por um elemental de
pedra, embora qualquer criatura com uma Forca
20 ou qualquer grupo de criaturas com a forca
combinada para puxar 275 quilos possa opera-lo.

O tunel do elevador € largo o suficiente para os
trends, mas pouco desobstruido acima deles. O piso
faz parte do mecanismo e é considerado terreno dificil.
Escalar para dentro e fora de um trené custa 3 metros
de movimento.

2. PORTAO PRINCIPAL

O portao principal de Pedra do Massacre do Reftigio
€ uma porta feita de aco e mitral, revestida com
uma liga secreta resistente a magia e chapeada com
adamante. O portao tem CA 23, 60 pontos de vida,
limiar de dano 20, resisténcia a dano trovejante, e
imunidade a dano venenoso e psiquico.

O terraco entre o topo da escadaria e a porta tem
uma ligeira inclinacao para cima. A inclinacao impde
desvantagem em testes feitos para tentar forcar o
portao com arietes.

Oito gnomos das profundezas guardam o portao.
Um deles carrega uma gema de armazenamento (veja
o apéndice B) que contém uma magia de ver o invisivel
e a utiliza para procurar criaturas invisiveis quando
o grupo chega. Os personagens que chegam sao
questionados para determinarem suas intenc¢oes. Os
guardas sao rigorosos, mas ndo ameacadores; desde
que os personagens parecam benignos, é concedida
passagem a eles. Quatro dos guardas escoltam-nos
através do labirinto (area 3) e do corredor (area 4) para
Pedra do Massacre do Refagio Interior.

Ter Jimjar, Topsy ou Turvy no grupo facilita a
entrada dos personagens em Pedra do Massacre do
Refagio. Isto é especialmente importante se o grupo
contiver um ou mais drows, cuja presenca, de outra
forma, exigiria escolta armada em todos os momentos
dentro do assentamento.

Se os personagens revelarem que estédo fugindo
dos drows, os guardas decidem que o chefe Dorbo
Picareta-Escavadeira deve ouvir sua histéria. A escolta
armada que traz os personagens para o assentamento
os leva a uma audiéncia com o chefe na area 14.
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3. LABIRINTO

Entre o portao e Pedra do Massacre do Refagio
propriamente dito, os svirfneblins construiram o
labirinto: um caminho tortuoso que gira e corre entre
paredes de 3 metros de altura repletas de pregos.
Escalar uma parede com pregos requer um teste
bem-sucedido de Forca CD 13 (Atletismo). Mesmo com
um sucesso, a criatura deve passar em um teste de
resisténcia de Destreza CD 13 para evitar as pontas
afiadas, recebendo 1d4 de dano perfurante se falhar.
O trajeto inclina-se para cima e para baixo, pois

assim as secdes podem ser inundadas ou preenchidas
com névoa venenosa. Em certos pontos, o caminho

se estreita para permitir a passagem de criaturas
pequenas; as criaturas médias devem se espremer, e
as criaturas grandes nao podem caber completamente,
a menos que tenha uma forma amorfa.

Um segundo caminho é inacessivel pelo portao
principal, seguindo acima do trajeto sinuoso. Este
caminho superior é enfeitado com torres e ameias de
onde os defensores podem disparar livremente em
criaturas que tentam passar pelo caminho inferior.
Uma estrada pavimentada percorre a parede ocidental
da caverna, na qual os vagoes e os animais de carga
sdo icados para que possam contornar o labirinto.

O mecanismo de icamento pode ser destruido com o
Unico puxao na alavanca se invasores conseguirem
tomar o controle.

4. CORREDOR

A ultima linha de defesa de Pedra do Massacre do
Reftigio € um largo e sinuoso tanel atras de um portao
semelhante ao da area 1.

TORRES DO PORTAO

Flanqueando o portao ha duas torres de pedra
entalhadas nas paredes da caverna. Espreitando
através de janelas fechadas em cada torre ha quatro
gnomos das profundezas, oito no total. Estes gnomos
operam guinchos que abrem e fecham o portédo. Se

os personagens estao viajando com uma escolta de
gnomos das profundezas, os portdes sdo abertos a
medida que se aproximam, permitindo o acesso além
do tinel. Se os personagens chegam aqui sem escolta,
0s gnomos se recusam a abrir o portao.
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TUNEL

O tunel tem um teto de 10 metros de altura,

e incrustadas as suas paredes ha gemas de
armazenamento espacadas a 10 metros de distancia,
e posicionadas a 4,5 acima do piso aspero. As gemas
sdo colocadas em bocais e mantidas no lugar com
cola soberana, e cada gema contém uma magia

de simbolo. Qualquer gnomo das profundezas que
possa ver a gema pode ativar o feitico dentro dela
usando sua acao para falar a palavra de comando
apropriada. Qualquer tentativa de remover a gema de
armazenamento das paredes destroi o item.

Na extremidade norte do tiinel ha uma porta menor
feita de pedra reforcada com adamante (veja a barra
lateral “Portas de Pedra do Massacre do Refagio”).
Peitoris com 4,5 metros de altura em alcovas
flanqueiam a porta. Os peitoris estao atualmente
desprotegidos e a porta de pedra se abre facilmente
para revelar as cavernas do Interior de Pedra do
Massacre do Reftgio.

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO
INTERNA

Populacao: 300 gnomos das profundezas (svirfneblin)

Governo: Trabalho coletivo liderado por Dorbo e Senni
Picareta-Escavadeira

Defesas: Milicia, Elementais da terra invocados

Comeércio: Sal, pedras preciosas e minérios raros.

Organizacoes: A Guilda dos Mineiros; o Enclave
Coracao de Pedra

As defesas de Pedra do Massacre do Reftigio Externa
pintam um quadro de pessoas paranoicas sob cerco,
mas uma vez passados os portoes finais, o verdadeiro
carater do assentamento € revelado.
Caloroso, aconchegante e acolhedor. Pedra do
Massacre do Refligio € uma raridade no Subterraneo.
Leia a seguinte caixa de texto quando os
personagens chegarem pela primeira vez no Interior
de Pedra do Massacre do Refagio, omitindo o segundo
paragrafo se eles chegam sem escolta.

Vocés deixam o tunel escuro para tras e entram no que
parece outro mundo. Estas ndo sdo cavernas drow sinistras
ou asperas, com pedras nuas, mas sim uma terra subterranea
de cores mornas e aromas acolhedores. Os gnomos das
profundezas que vocés vém, levantam seus olhares atarefados
para vocés com desconfianga, mas vocés instintivamente
entendem que ndo encaram nenhuma ameaca aqui.

Um dos guardas que os escoltam abandona cenho severo
para dar um assentimento profundo como quem os incita
a passar pela passagem interna. “Bem-vindo a Pedra do

Massacre do Refugio, viajantes.”

5. SALAO DE RECEPCAO

Esta caverna agitada recepciona os visitantes de
Pedra do Massacre do Refagio e conecta as camaras
mais importantes do novo assentamento. Dois tuneis
selados aqui levam as Tocas dos Bigodes-Dourados.
Um esta fechado por um desabamento deliberado
causado ao sul, e o outro por portas reforcadas,
trancadas e protegidas.

6. QUARTEIS

Essa camara esta acima do nivel principal de Pedra do
Massacre do Refligio, e as casas svirfneblins fora de
servico atualmente foram atribuidas para defender a
entrada.



7. GRUTA DOS COMERCIANTES

Essa caverna serve como o mercado central de Pedra
do Massacre do Reftigio. Todos os tipos de fungos
cresceram uma vez nessa gruta imida, mas um erro
de conjuracao os transformou em pedra ha séculos.
Os comerciantes de Pedra do Massacre do Refagio se
reunem aqui improvisadamente, em meio aos talos de
pedra, e vendem suas mercadorias e escambam uns
com os outros. Caravanas que chegam descarregam
suas cargas nos armazéns escavados abaixo da gruta.

KAZOOK APANHA-BRILHO

Se os personagens aceitaram a incumbéncia de Werz
Barao do Sal em Gracklstugh (veja o capitulo 4), eles
podem entregar o saco de gemas de Werz para Kazook
Apanha-Brilho, que tem uma barraca na Gruta dos
Comerciantes. Kazook € um gnomo das profundezas.
Se os personagens se aproximarem dele abertamente
e lhe apresentarem o saco, ele abafa um suspiro
enquanto olha ao redor, entdo rapidamente faz os
personagens entrarem na barraca, admoestando-

os a falar baixo e a nao serem tao indiscretos. Ele
inspeciona as gemas, pesa-as na mao, olhando os
personagens com desconfianca e pagando-as pela
entrega com um zircénio de 50 po.

INCURSAO DOS CUBOS GELATINOSOS

A primeira vez que os personagens visitam a Gruta
dos Comerciantes sem escolta, soa uma campainha na
entrada principal. Quando isso acontecer, leia a caixa
de texto a seguir para os jogadores.

Todos os gnomos das profundezas em torno de vocés sacam
suas armas e recuam enquanto vocés veem um guarda
tropecar para tras e, em seguida, subir no ar. Um estranho
brilho ao redor dele revela a superficie do cubo gelatinoso

que o envolveu.

Dois cubos gelatinosos atravessam um tunel
colapsado entre a Gruta dos Comerciantes na area
24 das Tocas dos Bigodes-Dourados. Ambos os cubos
avancam, tentando engolir e consumir quaisquer
outras criaturas em seus caminhos até que sejam
destruidos.

O svirfneblin preso se chama Mev Lasca-Pedra (use
as estatisticas do veterano do Manual dos Monstros,
mas também dé a Mev as caracteristicas de gnomo
das profundezas Camuflagem de Pedra, Esperteza
Gnoémica, e Conjuracao Inata). Ele ja recebeu 10
pontos de dano de acido e recebe outros 21 pontos
(6d6) de dano de acido no inicio de cada um dos
turnos do cubo até ser puxado para fora com um teste
bem-sucedido de Forca CD 12. A tentativa requer uma
acao, e qualquer criatura que fizer a tentativa recebe
10 (3d6) dano de acido caso se aproxime do cubo.

Se Glabbagool estiver com o grupo ele tenta
intimidar os outros cubos interpondo-se entre
eles e os personagens. A seu critério, permita que
Glabbagool use a acdo de Ajuda para auxiliar nos
ataques dos personagens.

Tesouro. Uma vez destruidos, os cubos hostis
derramam o seu contetildo no chéao: 12 po e uma
espada curta +1 de fabricacdo drow. (ver a barra
lateral “Itens de manufatura drow” no apéndice B).

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO INTERNA:
CARACTERIsTICAS GERAIS

O Interior de Pedra do Massacre do Refligio abrange as areas
que os svirfneblins recuperaram dos invasores sobrenaturais
e outros perigos, agora protegidos por meios mundanos e
magicos.

Cdmaras. Pedra do Massacre do Refligio ndo é uma unica
caverna, mas uma rede de cavernas interconectadas e bolsdes
que os svirfneblins vém alargando e trabalhando para usa-las
como casas, oficinas, tendas de venda, e assim por diante.
Exceto pelas casas particulares das familias svirfneblins,
todas as cdmaras sdo altas o suficiente para criaturas Médias
andarem sem dificuldade, e areas comuns sdo ainda maiores.
E raro que as paredes das cavernas de Pedra do Massacre
do Reflgio sejam nuas. As paredes das largas cavernas sdo
entalhadas com escadas e rampas que levam a sacadas e
cavidades que servem como locais de armazenamento ou
lojas. As maiores cavernas sdo entrecruzadas por passarelas
que permitem aos svirfneblins e visitantes alcangarem os
tuneis de conexdo em alturas acima do solo.

Luz. As cavernas do Interior de Pedra do Massacre do
Reflugio possuem iluminagdo plena vinda de uma mistura
de fungos bioluminescentes, besouros de fogo gigantes
enjaulados e magia. A luz destas camaras espalha-se em
tuneis de conexdao menores que ndo possuem iluminagdo
prépria, criando areas de penumbra. TUneis mais longos tém
a sua propria luz, normalmente produzidas por magia.

Tuneis de Conexdo. Svirfneblins e outras ragas pequenas
podem caminhar através desses tuneis com facilidade, mas
criaturas Médias ou Grandes devem seguir espremendo-
se - um recurso destinado a controlar os movimentos dos
invasores. A maioria dos tuneis tem pisos lisos, mas aqueles
ao redor da periferia das dreas recuperadas estdo repletos de
escombros e detritos.

Alguns dos tuneis de conexdao em Pedra do Massacre do
Refugio estdo equipados com armadilhas. As armadilhas
mais comuns sdao desmoronamentos do teto e fossos com
estacas (veja “Exemplos de Armadilha” no capitulo 5 do Guia
do Mestre). Muitos tuneis inclinam-se para baixo antes de
se levantar de novo, permitindo que os gnomos os inundem.
Todas as armadilhas dos tuneis estdo inativas no Interior de
Pedra do Massacre do Refugio Interior, mas os svirfneblins
podem rapidamente ativa-las em caso de emergéncia.

DESENVOLVIMENTO

Depois do encontro com os cubos gelatinosos, os
svirfneblins informam aos personagens que as
incursoes de limos estdo cada vez mais frequentes. Em
todos os casos, parece que os limos estdo tentando se
dirigir para a area noroeste da cidade (denominada
“Corte do Rei Pudim” no mapa de Pedra do Massacre
do Reftigio).

REcoMPENSA EM EXP

Os personagens ganham um prémio especial de 100
EXP cada, por entregarem o saco de gemas de Werz
para Kazook Apanha-Brilho.

Se os personagens conseguiram resgatar Mev, ou
fizeram um esforco sincero para fazé-lo, atribua a
cada um deles 50 EXP, e permita que os personagens
facam um teste em grupo de Carisma para melhorar a
atitude dos gnomos das profundezas (ver “Mudando as
Atitudes dos Svirfnelbins”).

8. O RusB1 BruTO

O Enclave Coracao de Pedra concordou em juntar-se
ao esforco dos Picareta-Escavadeira para reassentar
Pedra do Massacre do Refagio, em troca de auxilio
para recuperar este templo conhecido como Rubi
Bruto. O templo é dedicado a Segojan Convoca-Terra,
o deus svirfneblin das profundezas da terra e da
natureza. Os rituais e os deveres cotidianos do templo
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sdo supervisionados por um gnomo das profundezas
chamado Glyphic Cogumelo-Luminoso, um nervoso
jovem novico faz o seu melhor em uma situacao que
requer um clérigo bem mais velho e mais experiente.
(Use as estatisticas do acélito do Manual dos
Monstros, mas também dé a Glyphic as caracteristicas
de camuflagem de pedra, esperteza gnémica, e
conjuracao inata dos gnomos das profundezas).
Apesar das décadas de pilhagens e assaltos em

O CAMINHO PARA CAsA

Os svirfneblin sabem das rotas de Pedra do Massacre

do Reflgio tanto para o mundo da superficie quanto

para Gauntlgrym. Se vocé quiser manter os personagens
aventurando-se no Subterrdneo, Pedra do Massacre do
Refugio deve ser seu Ultimo destino depois de ter explorado
as outras areas nos capitulos iniciais da aventura, ou eles
devem ser mantidos ocupados com outros compromissos

e missoes antes de retornar ao mundo da superficie. Essas
missdes podem vir tanto dos gnomos das profundezas quanto
dos capitulos anteriores da aventura.

Os svirfneblins ndo ajudardo o grupo a alcangar o mundo da
superficie até que sua atitude em relagdo aos personagens
seja amigavel. Os personagens podem conseguir isso através
de atos e servigos menores (ver “Mudando as atitudes dos
Svirfneblin”). Se os personagens deixarem os svirfneblins sem
lhes fornecerem assisténcia para lidar com seus problemas,

a atitude dos gnomos das profundezas em relagao aos
personagens é hostil caso alguma vez retornem a Pedra do
Massacre do Refugio.
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consequéncias da profanacao da invasao drow,

a honra da antiga cidade morta ainda descansa
firmemente nas catacumbas debaixo do templo.

Uma passagem no lado leste da caverna leva para
baixo nesta rede de pequenas cavernas interligadas
acessiveis apenas através do templo.

As catacumbas sao construidas ao longo de uma
grade em sua maior parte regular, tornando facil para
os personagens encontrar seu caminho entre estatuas
e nichos funerarios. Se os personagens vierem aqui
seguindo rumores de fantasmas, € apenas uma
questao de tempo até conhecerem Jadger Guarda-
Covas, um fantasma da época da invasao drow.

Se os personagens recuperaram a mao cortada de
Pelek na secao “TGneis Pedra Espirais” o espirito de
Pelek pode descansar ao colocarem seus restos nas
catacumbas. Se fizerem isso, o fantasma de Jadger
Guarda-Covas aparece diante deles.

JADGER GUARDA-COVAS

O fantasma de Jadger recebe os personagens,

mas desaparece através de uma parede, se eles
atacarem. (As noticias se espalham rapidamente

pelo assentamento sobre a rudeza dos aventureiros,
mudando negativamente a atitude dos gnomos com os
personagens.) Jadger fala francamente sobre quem ele
é e o que aconteceu com ele. Depois de perceber que
os personagens estdo procurando informacdes sobre
os svirfneblins, o fantasma pede que o grupo realize
duas tarefas envolvendo outros espiritos svirfneblin
que precisam descansar:



¢ Destruir Vazuk, Um gnomo das profundezas que
enlouqueceu com o luto e agora ameaca outros
residentes de Pedra do Massacre do Reftigio. Seu
espectro que pode ser encontrado assombrando sua
antiga casa na area 12a.

* Recuperar os restos mortais de um gnomo das
profundezas chamado Udhask e trazé-los para
as catacumbas. Jadger sabe que o gnomo das
profundezas morreu em algum lugar em Pedra
Arruinada, na parte leste de Pedra do Massacre do
Refagio.

Jadger diz aos personagens que ele respondera
uma pergunta para cada fantasma posto em repouso
(incluindo Pelek de Gracklstugh, se os personagens
tiverem trazido sua mao). Seu conhecimento sobre
o Subterraneo é consideravel, embora um pouco
desatualizado.

RECOMPENSAS EM EXP
Se o grupo devolver os restos mortais de Pelek para as

catacumbas, cada personagem ganha uma recompesa
especial de 100 EXP.

9. CAVERNA DE CULTIVO

Este complexo de cavernas é dedicado ao cultivo

de fungos tteis que os svirfneblins utilizam na sua
culinaria e manufatura, incluindo os seguintes fungos
comestiveis e exoticos:

* 3d6 talos-de-barril

¢ 6d6 pileos-azuis

¢ 3d6 narizes de Nilhogg
* 3d6 talos-de-tocha

e 3d6 trillimacs

Dois tineis bloqueados levam ao norte e nordeste
para areas que nao foram reassentadas. Todos os
elementais sdo mantidos longe destas passagens
porque o Enclave Coracéao de Pedra acredita que
elas levam a caverna onde a Maldicdo de Ogremoch
espreita.

10. AREA DE PREPARACAO

Esta caverna € fortificada com barricadas e defendida
por oito gnomos das profundezas e quatro texugos
das cavernas (veja “Encontros aleatorios em Pedra
do Massacre do Reftigio”). Nao ha elementais de terra
reforcando a seguranca aqui, porque a passagem na
parede norte - selada em cada extremidade com uma
porta trancada- leva a areas onde os gnomos das
profundezas confirmaram a influéncia da Maldicao de
Ogrémoch.

MAL INVISIVEL

O lider dos guardas é um svirfneblin ironicamente
cinico chamado Sark Machado-Duplo, que alerta
os personagens sobre relatos de uma medusa
espreitando nas cavernas além das portas, em uma
secao da velha cidade a qual o gnomo se refere como
Pedra Arruinada. Se o grupo decidir explorar Pedra
Arruinada, Sark pede a eles para descobrirem o
que puderem sobre a medusa e mata-la se

possivel. Ele oferece um pagamento de 50 po

por personagem para informacoes uteis,

além de um diamante de 1.000 po se

trouxerem a prova de que a medusa

esta morta.

11. GruTAS DO TINIDO

Este conjunto de cavernas na extremidade leste do
assentamento serve como um espaco de trabalho
para armeiros e armadureiros. Armas tradicionais
dos svirfneblins, incluindo picaretas, setas e punhais,
juntamente com cotas de anéis, bruneas, e camisodes
de malha, sédo forjadas e trocados aqui. Equipamentos
menos usuais, como espadas e escudos podem ser
solicitados. Os precos para as armas e armaduras sao
o dobro daqueles listados no Livro do Jogador.

As passagens que conduzem a area 17 sao seladas
por paredes de aco que nao podem ser abertas.

12. CAVERNAS RESIDENCIAIS

Essas cavernas ramificam-se em pequenas grutas
servindo como casas para as familias de svirfneblina.
Taneis conduzem a camaras secundarias que se
ramificam em mais lares. As casas dos gnomos das
profundezas nao tém nenhuma porta.

Os gnomos locais estao dispostos a falar com os
personagens, orientando-os sobre uma caverna

em particular que foi recentemente evacuada. Um
“fantasma” que tem se manifestado ali assombra uma
familia que esta tentando assentar-se no local (veja
area 12a).

12A. A CAsA DE VAZUK

Vazuk era um simples coureiro que morreu na invasao
drow. Seu espirito despertou quando uma familia se
mudou para o que costumava ser sua casa, € entao
comecou a lancar ataques e aterrorizar todas as
criaturas que se aproximavam.

Vazuk é um espectro (use a variante poltergeist).
Ele nao pode ser expulso enquanto estiver dentro de
sua antiga casa. Ele ataca os personagens assim que
eles entram no local, gritando o tempo todo: “Minha!
Minhas coisas! Nao é de vocés!”

Tesouro. Um personagem que faca uma busca no
casebre e obtenha sucesso em um teste de CD 15 de
Sabedoria (Percepcao) notara um buraco escondido
no chao. O buraco contém um pequeno bau de
madeira de zurkhreira com oito mintsculos rubis no
valor de 250 po cada.
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REcoMPENSA EM EXP

Além da EXP ganha por derrotar Vazuk, cada
personagem ganha 50 EXP se eles informarem o
Guarda-Covas Jadger (veja a area 8) de que trataram
da questao do espirito.

13. PEDRAS FALANTES

Um circulo de menires de pedra que remonta a

uma época anterior a Pedra do Massacre do Refagio
permanece no centro dessa pequena caverna. Os
gnomos acreditam que esta estrutura é um conjunto
de galeb duhr, verdadeiramente antigos, venerados
como manifestacoes dos deuses. Os membros mais
religiosos do Enclave Coragao de Pedra conjuram
augtrio e comunhdo dentro do circulo, interpretando
assim as respostas as suas sUplicas através de suaves
mudancas nas vibracoes sob os alicerces.

PURIFICANDO A PEDRA INABALAVEL
Gurnik Dedo-Tamborilante, sacerdote principal
de Callardun Maos Suaves no Enclave Coracao
de Pedra, aproxima-se dos personagens se eles
demostrarem qualquer interesse nas Pedras Falantes
(use as estatisticas de sacerdote do Manual dos
Monstros, mas também dé a Gurnik as caracteristicas
de Camuflagem de Pedra, Esperteza Gnomica e
Conjuracao Inata de um gnomo das profundezas).
Ele os convida a empreender uma missdo em uma
area fechada na cidade velha conhecida como Pedra
Arruinada, aonde o templo de seu deus foi profanado.
Se os personagens concordarem, ele da a eles um rubi
gema de armazenamento (ver apéndice B) contendo a
magia consagrar e pede-lhes que coloquem a gema no
menir de Pedra Inabalavel (veja a area 22).

Gurnik adverte aos personagens que, uma vez
que coloquem a gema, a Maldicao de Ogrémoch
enviara seus servos para deté-los. Eles devem
derrotar esses servos até que a gema desperte trés
guardides do templo. A essa altura o templo estara
limpo e os personagens poderdo sair. Uma vez que os
personagens realizem essa tarefa, Gurnik canalizara o
poder do templo purificado, concedendo uma bencao
de protecdo ou uma béngao do aprimoramento de
armas para cada um dos personagens (a escolha de
cada jogador) (Veja “Outras Recompensas” no capitulo
7 do Guia do Mestre para mais informacdes sobre as
béncaos).

14. SALAO DOS PICARETA-ESCAVADEIRA

Este é o lar de Dorbo e Senni Picareta-Escavadeira,
bem como o “palacio” do governo provisoério de
Pedra do Massacre do Refagio. Os personagens
sdo escoltados até aqui se revelarem aos guardas
na area 1 que eles estdo fugindo dos drows.

Duas duzias ou mais de svirfneblin ocupam esta caverna bem
iluminada, alguns movendo-se vigorosamente com bolsas

de mensageiro enquanto outros se amontoam em volta de
varias mesas de pedra cobertas de mapas e outros papéis,
falando aos sussurros, em tom solene. A parte de tras da sala
é dominada por um estrado talhado na rocha da caverna, em
cima do qual descansam duas mesas de pedra uma de frente
para a outra. Dois svirfneblins - um macho e uma fémea -
sentam-se atras das mesas, deliberando com os conselheiros
e um com o outro. Eles voltam sua atengdo para vocés

quando o grupo entra.

CAPITULO 6 | PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Os verdadeiros governantes de Pedra do Massacre

do Reftigio estao interessados em tudo o que os
personagens tém a dizer sobre suas aventuras,
especialmente se eles testemunharam qualquer evento
relacionado com a influéncia demoniaca em suas
visitas a outras partes do Subterraneo.

Os Diggermanocks oferecem aos personagens
um refligio seguro sob a condicao de ndo causarem
problemas na comunidade. Se perguntado sobre como
chegar a superficie, Dorbo diz que ele pode ajudar,
mas que Pedra do Massacre do Refagio esta sob
forte pressao e ele ndo pode destacar ninguém para
guia-los. Além disso, os gnomos nao permitem que
estranhos comprem ou peguem seus mapas. Ambos,
Dorbo e Senni, tornam-se evasivos e irritados se os
personagens pressionam sobre o assunto, momento
em que os personagens devem ter sucesso em um
teste de Carisma CD 15 em grupo ou terdo a atitude
dos svirfneblin piorada.

Se os aventureiros oferecem-se para ajudar ao
necessitado assentamento, os lideres svirfneblin
mencionam coisas que os personagens podem fazer
para aliviar a pressdo da comunidade, liberando
assim os seus recursos. Cada uma das tarefas que
os personagens realizarem com éxito muda a atitude
dos svirfneblins (veja “Alterando as Atitudes de
Svirfneblin”).

"OPERAQAO: LiMO ALI?"

Os Picareta-Escavadeira relatam rumores de que
algum monstro ou magia na parte noroeste do
assentamento poderia ser responsavel pelo crescente
numero de limos em Pedra do Massacre do Refuigio.
Se os personagens retornarem com informacoes sobre
a corte do Rei Pudim e a ameaca que ali espreita, os
Picareta-Escavadeira pagam-lhes com uma gema de
armazenamento vazia do nivel de magia mais alto que
um conjurador do grupo possa lancar.

"OPERAQAO: EXTERMINAR?"
Os licantropos do cla Bigodes-Dourados sdo um ponto
controverso entre os Picareta-Escavadeira. Dorbo quer
que eles saiam das tocas para liberar areas habitaveis
para os trabalhadores svirfneblins. Ele também quer
retomar a Casa Central, que ele acredita que ainda
esta sob o dominio dos licantropos (veja a area 28).
Senni argumenta que os licantropos sao descendentes
de cidadaos de Pedra do Massacre do Refagio e
merecem ficar e reingressar a comunidade.

Visto que os homens-ratos séao tao territorialistas
e defensivos como os svirfneblins, qualquer tentativa
de negociacao tem sido feita com violéncia. Senni
pede que os personagens se arrisquem nas tocas e
conversem com quem estiver no comando. O relatério
dos personagens determinara se os svirfneblins
intensificarado seus esforcos para eliminar os homens-
ratos ou se trabalharao em direcao a um acordo.

Se Topsy ou Turvy estiverem com o grupo, eles
vao querem aprender mais sobre a comunidade de
homens-ratos. Se a sua propria natureza licantrépica
for revelada aos Picareta-Escavadeira ou a outros
gnomos das profundezas, os gémeos tém a opc¢ao
de entrar na parte controlada pelos homens-ratos
de Pedra do Massacre do Reftgio ou de serem
expulsos do assentamento completamente, o que
pode encorajar os personagens a se encontrarem e
conversarem com o cla Bigodes-Dourados.

15. PEDRAS CANTANTES

Esta caverna elevada perto de uma das principais
areas residenciais de Pedra do Massacre do Refagio
mantém uma variedade de rochas e cristais no meio
de um pavimento em forma de bojo. Menestréis
Svirfneblins especializados na arte do canto de pedra
podem alterar o tom das vibracoes emitidas pelas



pedras individuais criando um efeito semelhante

a um conjunto de bardos harpistas. Quando os
personagens chegarem aqui inicialmente, um gnomo
das profundezas chamado Garra Cancao-Pétrea esta
tocando os cristais para uma audiéncia atenta de 3d4
criancas gnomos das profundezas (ndo combatentes).

16. A CANECA ESPUMANTE

A Caneca Espumante foi construida como uma
hospedaria para abrigar convidados estrangeiros

em visita a Pedra do Massacre do Reftgio. Ela foi
abandonada apods a invasdo drow, mas recentemente
foi reaberta. Embora o suprimento de alimentos e
bebidas da superficie sejam escassos, os quartos
sdo dimensionados para hospedes médios, com
camas confortaveis e duas fontes termais separadas,
utilizadas para banho e relaxamento. Nao ha

outros hospedes atualmente, entdo os membros

do grupo que ficarem aqui terdo a pousada apenas
para si. Muitos svirfneblins frequentam a taverna
da hospedaria apés o trabalho, mantendo o lugar
animado. A taverna serve a Cerveja Preta do Lago
Escuro, uma cerveja que os svirfneblins compram
de comerciantes duergars em Mantol-Derith (veja o
capitulo 9).

Tappy Gola-de-Espuma, uma gnoma das
profundezas entediada, gerencia a pousada. A
chegada dos personagens € a coisa mais emocionante
que aconteceu em meses, entdo ela cobre-os com
perguntas sobre suas vidas e aventuras, empurrando
bebidas e comida gratis neles.

RUMORES E BoATOS

A comunidade svirfneblin é unida, entdo rumores
espalham-se rapidamente. Os personagens que se
envolvam com os clientes da taverna enquanto a
atitude geral dos gnomos for indiferente ou amigavel
obterdo as seguintes informacoes.

* O problema de fantasmas de Pedra do Massacre do
Refagio esta piorando, e ha até espiritos
assombrando as catacumbas.

* Havia um svirfneblin louco nos primeiros dias da
retomada que desapareceu. Alguns dos batedores
dizem que o viram, escarafunchando em torno
de areas nao recuperadas do assentamento. (Os
batedores nido sabem que este gnomo € o Rei
Pudim.)

* O Enclave Coracao de Pedra esta aproximando-
se de uma solucao para a ameaca da Maldicao de
Ogrémoch (falso). Os gnomos chamam a grande
area nao reclamada no nordeste do assentamento
de “Pedra Arruinada”, uma vez que elementais de
terra ficam loucos toda vez que chegam perto do
local.

* As pessoas estdo divididas sobre o que fazer sobre
os homens-rato que vivem nas cavernas do

sudoeste. Alguns desejam que eles saiam, enquanto

outros propdem uma alianca de defesa mutua.

¢ Um comerciante de Gracklstugh diz que ha um
influxo de moedas da superficie 1a, mas ninguém
sabe de onde elas vém. (Ver capitulo 4 para mais
informacoes).

* Uma caravana de svirfneblins retornando de
Concha Branca encontrou uma parada de
miconides dancarinos. Através de seus esporos
harmoniosos, os miconides disseram aos gnomos
sobre uma “celebracdo de casamento”, o que é
considerado estranho, visto que miconides nao
comemoram ou realizam casamentos. (Veja o
capitulo 5 para obter mais informacoes.)

Os personagens podem passar algumas horas
socializando na taverna da hospedaria Caneca
Espumante. Se o fizerem, ganharao vantagem em
seu proximo teste em grupo de Carisma feito para
melhorar a atitude dos gnomos das profundezas.

PEDRA ARRUINADA: CARACTERISTICAS GERAIS
Ao contrdrio das partes recuperadas de Pedra do Massacre do
Reflgio, Pedra Arruinada é estéril, fria e hostil.

Luz. Todas as partes de Pedra Arruinada sdo escuras, exceto
pelas fontes de luz que os personagens trouxerem consigo.

Cavernas e Corredores. As cavernas e os tuneis de conexdo
nesta parte de Pedra do Massacre do Reflgio sdo da mesma
ordem que se vé na Pedra do Massacre do Refugio central,
mas estdo vazias e cobertas de escombros.

Umidade. Algumas pogas rasas e corregos passam pela
area, tornando o ar umido e frio. Pogas sdo terreno dificil.

PEDRA ARRUINADA

Quando os drow atacaram Pedra do Massacre do
Refagio, a Maldicao de Ogrémoch recuou para

os cantos mais distantes da cidade em ruinas,
aguardando o momento de ressurgir e buscar
elementais de terra para corromper. A entidade
malévola ndo teve que esperar muito, uma vez que 0s
drow enviaram equipes de saqueadores para pilhar os
tesouros dos gnomos das profundezas deixados para
tras, trazendo suas proprias criaturas elementais com
eles.

A Maldicao de Ogrémoch assombrou os drow com
a mesma crueldade com que tratou os svirfneblins,
virando seus servos elementais contra eles. Por fim,
os exércitos drow deixaram a cidade, mas quando
o fizeram, uma drow sacerdotisa de Lolth chamado
Neheedra Duskryn ficou para tras. Neheedra era
obcecada por coletar gemas de armazenamento,
por conta de seu poder e beleza, buscando fazer de
si mesma a soberana e poderosa senhora de seu
proprio reino subterraneo. Ela comandou uma forca
de servos e soldados com uma crueldade impassivel,
incansavelmente levando-os a procurar gemas de
armazenamento e aumentando sua propria riqueza e
poder.

Sobrecarregada por sua propria ganancia e vaidade,
Neheedra se engajou em rituais funestos projetados
para assegurar seu poder, ilmaginando que Pedra do
Massacre do Refligio um dia se tornaria um enclave
drow com ela sendo sua lider imortal. Infelizmente, os
pactos magicos que ela firmou por fim transformaram
a fatil sacerdotisa em uma medusa.

Enfurecida com seu destino, Neheedra transformou
seus servos em pedra e afundou-se na loucura.
Durante décadas ela petrificou qualquer criatura que
encontrou, eventualmente chamando a atencao da
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Maldicao de Ogrémoch. Agora, a medusa trabalha
em conjunto com a entidade caida, criando servos
animados por seu poder.

Desde o retorno dos svirfneblins a Pedra do
Massacre do Refligio, os gnomos das profundezas tém
evitado cuidadosamente as secoes da cidade velha
em que a Maldicao de Ogrémoch e Neheedra habitam,
bloqueando-as assim do resto do assentamento e
dando o nome “Pedra Arruinada”.

17. RESIDENCIAS ABANDONADAS

Esta grande caverna espelha-se as areas residenciais
do interior de Pedra do Massacre do Reftgio, exceto
que nao ha calor ou alegria aqui - apenas a escuridao
e sinais de carnificina.

Cada passo ecoa contra as paredes além do seu circulo
de luz. O ar é frio e imido, e vocé pode ouvir uma queda
d’agua em algum lugar na escuriddo, junto com os fracos

ecos de batalha.

Os ecos da batalha estdo sempre na escuridao além do
alcance da luz e da visdo no escuro dos personagens.
Se os personagens se moverem em direcdo a fonte
aparente, os ecos se tornam mais distantes, como se
originarios de qualquer outro lugar.

A menos que os personagens se retirem
rapidamente para onde eles vieram, o fantasma
de um svirfneblin chamado Udhask aparece. Ele
usa Aspecto Horripilante, e entdo ataca com seu
Toque Degradante. Se ele receber qualquer dano,
o fantasma grita: “Eles estdo vindo! Todos devem
se esconder!” e entdo foge. Os personagens podem
seguir o fantasma fugitivo até uma velha toca, onde
ele desaparece. Dentro da toca, os restos mortais de
Udhask ficam ao lado de uma cama de pedra. Nao ha
nenhuma evidéncia de que ele tenha morrido de forma
violenta. Na verdade, quando os drow atacaram Pedra
do Massacre do Reftaigio, Udhask teve um ataque
cardiaco e morreu enquanto alcancava seu saque (veja
“Tesouros”).

Pogas E QUEDA D'AGUA

Uma cachoeira alimentada por corregos subterraneos
de agua doce cai em uma lagoa com 30 metro de
diametro e 3 metros de profundidade que domina o
extremo leste da caverna. Flanqueando a lagoa estao
duas escadas largas, talhadas rusticamente, que
sobem por 10 metros até um mirante cheio de cristais
e fungos (area 18). O cérrego atravessa a caverna mais
alta antes de fluir para dentro desta.

TESOURO

O esqueleto de Udhask parece estar tentando alcancar
a parte de baixo do leito de pedra. Um personagem
que procurar sob a cama e obter sucesso em um

teste de Sabedoria CD 15 (Percepcao) encontrara

um compartimento escondido no chao. Dentro do
compartimento esta uma bolsa apodrecida, contendo
seis gemas no valor de 100 po cada e uma po¢do da
invisibilidade.

DESENVOLVIMENTO

Coletar os ossos de Udhask e leva-los ao fantasma
Guarda-Covas Jadger na area 8 completa uma das
tarefas de Jadger.

CAPITULO 6 | PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

18. MIRANTE

Um cérrego raso de corrente veloz bisecciona esta caverna. As
formagdes cristalinas brotam do chdo em ambas as margens
do corrego e escadas de entalhe rustico na parte de tras da
caverna sobem por 10 metros até um parapeito de rocha
estéril com um par de estdtuas aladas empoleiradas em seu
topo.

As estatuas aladas na borda sdo duas gargulas. Se
os personagens atacarem as gargulas ou se moverem
dentro de 9 metros delas, os monstros se precipitam
e atacam. Na segunda rodada de combate, um
elemental da terra insano surge do chéao de pedra e
se junta a batalha.

O corrego que flui através da caverna origina-se
de uma galeria formada naturalmente na parede
nordeste, abaixo do parapeito. O corrego tem somente
1 metro de profundamente.

As formacoes cristalinas que crescem por toda
caverna sao grandes o bastante para que os
personagens escondam-se atras delas, mas nao sao
nem magicas e nem valiosas.

TESOUROS

Entre os restos do elemental de terra, os personagens
podem encontrar uma gema elemental da terra. Antes
de poderem usa-la, no entanto, a gema deve receber
uma magia d remover maldicdo de um sacerdote

do Enclave Coracao de Pedra. Caso contrario, um
elemental convocado pela gema é sempre hostil ao seu
conjurador. Os personagens também podem recolher
amostras dos corpos dos elementais corrompidos e
das gargulas para Nomi Cerra-Caminho (Veja “Mina
Coracao de Pedra” na secao “Forasteiros de Pedra do
Massacre do Reftigio”) .

19. JARDIM DO CRISTAL

Luzes de fungos bioluminescentes refratam através de
grandes formagdes de cristal que irrompem do chao, criando
um caleidoscépio de cores nas paredes circundantes. Os
cristais sdo semitransparentes, distorcendo ligeiramente a
imagem através deles. Uma estatua de um gnomo encolhe-
se proxima de um formagdo cristalina, segurando um cristal
quebrado em suas mdos.

Seis Luzes-da-noite (veja “Fungos do Subterraneo” no
capitulo 2) iluminam esta caverna. Tuneis nesta area
elevam-se para a area 20 e descem para a area 21,

e dois conjuntos de escadas entalhadas nas paredes
conduzem até a area 22.

A estatua é na realidade um gnomo das
profundezas chamado Vort, que foi transformado
em pedra por Neheedra, a medusa. Ele tentou usar
um dos cristais para bloquear o olhar petrificante da
medusa, mas falhou. Qualquer um examinando a
estatua percebe que o gnomo parece estar levantando
o cristal em direcao ao seu rosto, como se olhasse
através dele.

Os cristais aqui podem ser usados como
contramedidas contra o olhar de Neheedra. Uma
criatura com uma mao livre pode segurar um cristal
sobre seus olhos, ganhando vantagem nos testes
de Constituicao feitos contra o olhar de Neheedra.

No entanto, a criatura faz jogadas de ataque com
desvantagem.



20. O CoviL DE NEHEEDRA

Neheedra Duskryn era parte da expedicao enviada
para saquear as gemas de armazenamento de Pedra
do Massacre do Refugio. Sua morada reflete a riqueza
e a elegancia da monarca drow que ela aspirava ser.

Os adornos nesta camara estariam melhor posicionados em
uma cidade drow. Tapegarias de tematica aracnidea, méveis
finos de madeira de zurkheira e cabideiros de roupas caras
enchem a drea, tudo velho e apodrecido. No centro da
camara, uma drow fémea senta-se em cima de um trono de
zurkheira. Ela esta imovel, olhos fechados e bragos cruzados
como se estivesse em meditagdo ou oragdo. Entdo seus
cabelos brancos se contorcem e vocés véem que eles sdo

formados de cobras pdlidas e sibilantes.

A medusa ataca intrusos sem hesitacao. A maldicao
de Neheedra a deixou louca e conversar com ela nao é
uma opcao.

TESOUROS

Cinco dos vestidos no cabideiro de Neheedra sao
feitos de seda de aranha moldada por magia drow.
Eles valem 200 po cada, se vendidos nos mercados do
Subterraneo. A magia drow em um vestido desvanece-
se quando a roupa é exposta a luz solar, fazendo que
as vestes desmanchem.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens divulgarem a localizacdo da
medusa para Sark Machado-Duplo na area 10, eles
recebem a prometida recompensa de 50 po para cada
um. Se entregam a cabeca de Neheedra para Sark,
ele também dara ao grupo um diamante de 1.000 po
como havia prometido.

ReEcoMPENSA EM EXP

Os personagens ganham 50 EXP cada se eles
obterem sucesso em reportar-se de volta a Sark,
derrotando a medusa ou nao. Apés a obtencéo
deste prémio, os personagens podem fazer um
teste em grupo de Carisma (Persuasao) para
verificar a melhoria na atitude dos gnomos (ver
“Mudando Atitude dos Svirfneblin”).

21. EsTATUAS DROW

Esta caverna esta preenchida com trinta estatuas
de guerreiros drows, todos posicionando-se como se
estivessem de guarda. Em sua loucura, Neheedra
transformou estes guerreiros de sua casa em pedra.
Durante longos anos, a Maldicdo de Ogrémoch

tem usado seu poder para animar estas estatuas,
transformando-as em criaturas elementais.

Quando os personagens pisam dentro da camara,
seis das estatuas movem-se e atacam. As estatuas tém
estatisticas de armaduras animadas, exceto que sao
elementais em vez de constructos.

As estatuas atacam até serem destruidas, mas
nao deixam esta area. Se os personagens gastarem
1 rodada ou mais na camara, apos derrotar a Ultima
estatua, seis outras estatuas se movem e atacam. Este
processo se repete até que todas as estatuas sejam
destruidas ou até que os personagens deixem o local.
Uma estatua também é animada e ataca se tocada ou
perturbada.

A MALDIGAO DE OGREMOCH

Se todas as estatuas nesta camara forem destruidas, a
Maldicao de Ogrémoch aparece.

Quando a ultima estatua desmorona, uma nuvem de poeira
irrompe dos fragmentos estilhagados e expande-se para

preencher a caverna.

A nuvem é a Maldicao de Ogrémoch. Os personagens
dentro da nuvem podem sentir a sua malevoléncia, e
um teste bem sucedido de Inteligéncia (Arcanismo) CD
15 confirma que a nuvem € de origem extraplanar. A
nuvem tem um deslocamento de voo de 4,5 metros e

é impermeavel a todos os danos e magias, exceto as
seguintes:

* Uma magia lufada de vento ou similar pode mover a
nuvem a forca.

* Conjurar a magia banimento na nuvem envia-a de
volta para o Plano Elemental da Terra se ela falhar
em um teste de resisténcia de Carisma (ela possui
um modificador de +4 para a rolagem). Um dissipar
o mal e bem € igualmente eficaz e ndo exige sucesso
em uma jogada de ataque; contudo, o conjurador
precisa estar em contato com a nuvem.

As criaturas nativas do Plano Elemental da Terra
(incluindo elementais da terra, galeb duhr, gargulas
e xorn) que entram em contato com a Maldicdo de
Ogrémoch caem sob o dominio da nuvem. O efeito
perdura enquanto os elementais escravizados e a
Maldicao de Ogrémoch estejam no mesmo plano de
existéncia.

RECcOMPENSAS EM EXP

Se a Maldicao de Ogrémoch for banida de volta para
o Plano Elemental da Terra, premie cada personagem
com 150 EXP.

292. PEDRA INABALAVEL

Antes um templo de Callarduran Maos Suaves, o deus
da pedra e mineracdo dos gnomos das profundezas,
esta caverna foi nomeada em honra a seus protetores
galeb-durh ha muito perdidos - os dharum suhn (os
“Coracodes da Pedra Inabalavel”).

O piso desta caverna é liso pelo desgaste, mas as
paredes sdo asperas. Um grande menir talhado a partir
de uma estalagmite encontra-se no centro da camara,
marcado com duzias de reentrancias vazias que podem

ter, uma vez, conservado gemas.

Personagens com Sabedoria (Percepcao) passiva de

14 ou superior observam que as rugosidades das
paredes contornam varias formas grandes, vagamente
humanéides.

PURrIFICANDO O TEMPLO

Se os personagens aceitaram a tarefa de Gurnik
Dedos-Tamborilantes (veja a area 13), eles podem
colocar a gema de armazenamento de rubi que ele lhes
deu em um dos bocais no menir. Quando o fizerem, os
elementais nas paredes comecam a se mexer.

A medida que o rubi comega a brilhar contra o menir, as
paredes comegam a tremer. Parte de uma parede muda,

destaca-se e investe em sua diregdo.
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Um elemental de terra se materializa para fora da
parede e ataca. Quando o elemental é reduzido a O
PV ele desmorona e um galeb duhr emerge do solo,
perto do menir em um espaco desocupado. O galeb
duhr encara adiante, em uma pose de guarda, mas
nao se move nem responde. Outro elemental de terra
entdo sai da parede da camara e ataca. Quando ele

€ destruido, um segundo estoico galeb duhr aparece.
Esse processo de invocacao repete-se uma vez mais,
até que um terceiro elemental de terra aparecer e ser
destruido. Os elementais ignoram os galeb duhr, que
continuam iméveis durante toda a luta.

Quando os personagens reduzem trés elementais de
terra a O pontos de vida e invocam os trés galeb duhr,
uma luz branca brilha do menir, produzindo os efeitos
da magia consagrar e protegendo os galeb duhr da
influéncia da Maldicdo de Ogrémoch. Os galeb duhr,
agora animados, reconhecem os personagens com
um aceno de cabeca antes de assentarem-se em sua
aparéncia pedregosa em torno do menir.

Gurnik entrega suas béncaos prometidas quando
os personagens retornam para notifica-lo do sucesso
no templo. Ele pode sentir se o templo foi ou nao
restaurado a sua antiga gloria, por isso, se os
personagens falharem na purificacdo, mas disserem
que conseguiram, ele sabe que eles estdo mentindo, e
a atitude dos gnomos das profundezas em relacédo ao
grupo piora. Se os personagens realizarem a missao
de Gurnik eles podem realizar um teste em grupo de
Carisma CD 15 para melhorar a atitude dos gnomos,
com todos os personagens fazendo o teste com
vantagem.

DESENVOLVIMENTO

Uma escadaria larga e descendente termina diante

de uma parede de pedra derrubada que bloqueia o
acesso aos tuneis e cavernas que constituem a Corte
do Rei Pudim. Os escombros podem ser retirados com
alguns dias de trabalho. Contudo, se os personagens
querem usar esta passagem como um ponto de
entrada para atacar o Rei Pudim, eles podem usar um
coquetel volatil fabricado por Kazook Apanha-Brilho
para limpar rapidamente os detritos (veja “A Batalha
de Pedra do Massacre do Reftigio” mais adiante neste
capitulo).

REcoMPENSA EM EXP

Cada personagem ganha 200 EXP por purificar o
templo.

TocAs pos BIGODES-DOURADOS:
CARACTERISTICAS GERAIS

Uma das primeiras coisas que a licantropia custou aos
svirfneblins foi sua organizagdo meticulosa. As tocas dos
homens-ratos sdo baguncgadas, com vdrias areas cheirando a
cogumelos que ha muito passaram do ponto para qualquer
pessoa normal para comer.

Luz. Os licantropos iluminam suas tocas com cogumelos
luz-da-noite e talos-de-tocha (ver “Fungos do Subterraneo”
no Capitulo 2).

Armadilhas. Os homens-ratos posicionaram armadilhas por
todas tocas. Todos eles sabem onde estdo as armadilhas e
como evita-las. As armadilhas estdo marcadas com quadrados
riscados no mapa. A primeira vez que um membro do grupo
entrar em uma destas areas, ele aciona uma armadilha,

a menos que ela tenha sido detectada e desarmada
anteriormente. Role um d6 para determinar o tipo de
armadilha: 1-2, pogo com estacas (3 metros de profundidade,
forrado com estacas de zurkheira); 3-4, desmoronamento

de teto; ou 5-6, dardos envenenados. Consulte “Exemplos

de Armadilhas” no capitulo 5 do Guia do Mestre para obter
informagdes sobre cada armadilha.
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TocAas DOS BIGODES-DOURADOS

Os svirfneblins licantropos do cla Bigodes-Dourados
nao se lembram de ter vivido em qualquer outro lugar
a nao ser nas ruinas de Pedra do Massacre do Reftigio.
Eles descendem de sobreviventes da invasao drow que
se infectaram com licantropia apés um infeliz encontro
com uma matilha de homens-ratos.

Durante décadas, os svirfneblin Bigodes-Dourados
viveram e prosperaram nestas cavernas, evitando
drows e elementais loucos, e vém protegendo suas
casas com astucia e meios ferozes. Eles nao estao
dispostos a sair s6 porque os covardes que fugiram de
Pedra do Massacre do Refagio quando a cidade mais
precisava deles agora retornaram.

23. ENTRADA PRINCIPAL

Os svirfneblins instalaram portas seladas para
fechar esta secao das tocas. A oeste das portas, os
licantropos instalaram uma armadilha (consulte

a secao “Armadilhas” na barra lateral “Tocas dos
Bigodes-Dourados: Caracteristicas Gerais”).

Quatro homens-ratos svirfneblin (veja “Encontros
aleatorios em Pedra do Massacre do Refugio”) atacam
quando os personagens acionam, desarmam ou evitam
a armadilha. Os licantropos evitam morder seus
inimigos para minimizar o risco de lhes dar a “dadiva”
da licantropia dos homens-rato. Se os personagens
matarem dois dos homens-ratos, os sobreviventes
recuam para a area 25.

DESENVOLVIMENTO

Sons de batalha aqui alertam todos os outros
licantropos nas tocas. Depois disso, eles nao podem
ser surpreendidos.

24. PILHA DE REFUGOS

Os personagens percebem o fedor pungente

quando se aproximam dessa caverna. Esta camara
costumava ser uma pequena area residencial, com
casas escavadas nas paredes em varias alturas, mas
ninguém mora aqui agora.

A pilha de lixo domina a caverna. Ela contém
matéria em decomposicao, incluindo um par de
viscosos e parcialmente digeridos cadaveres de
svirfneblins. Um teste bem-sucedido de Inteligéncia
(Investigacao) CD 12 revela que os gnomos foram
vitimas de algum tipo de limo.

25. SALAO DOS MINERADORES

Durante o apogeu de Pedra do Massacre do Refagio,
esta caverna manteve as fundicoes da velha cidade e o
mercado de minérios e gemas brutas. Agora é a praca
principal das tocas dos homens-ratos.

Uma pequena multidao reuniu-se aqui. A maioria das
criaturas sdo gnomos das profundezas, mas alguns tém
caracteristicas semelhantes a de ratos - incluindo um gordo
espécime posicionado a frente dos outros, sorrindo para
vocés com dentes projetados e irregulares. “Paz”, diz o
grande licantropo. Ele da um passo para frente, com os bragos
estendidos e maos abertas. “Chipgrin € meu nome. Eu sou do

cla Bigodes-Dourados. Podemos conversar?”

Quarenta svirfneblins homens-ratos (veja “Encontros
em Pedra do Massacre do Reftigio”) estao reunidos
aqui, tornando uma proposicdo de combate perigosa
e provavelmente inspirando os personagens a aceitar
a proposta de Chipgrin de conversar pacificamente. O



chefe licantropo sobe um conjunto de escadas para o
topo de uma elevacao natural (area 26), encorajando
os personagens a segui-lo.

Chipgrin é um svirfneblin homem-rato com 45 PV e
CA 14 (couro batido) .

26. O PLATO DE CHIPGRIN

O lider do cla Bigodes-Dourados reivindica este
platé como seu retiro pessoal e também recebe os
convidados aqui.

Escadas levam ao topo deste platd, aonde o chdo é coberto
com um tapete macio e bem-cuidado de musgo verdejante.
O chefe licantropo senta-se em uma cadeira de pedra,
ladeado por dois ratos gigantes. Recobrindo as costas da
cadeira estda uma pele de texugo das cavernas.

“Vamos deixas as frivolidades de lado, entdo. Vocé foi
enviado pelos Picareta-Escavadeira porque eles nos querem
fora, certo?! Bem, eles obterdo o que desejam em breve,

mas de uma forma que ndo vai alegra-los.”

Os homens-ratos enfrentam constantes ataques dos
limos e estao perto de fugir do assentamento e deixar
os outros gnomos das profundezas se defenderem
sozinhos. Entretanto, Chipgrin tomou conhecimento
sobre a figura misteriosa que controla os limos e ele
espera usar essa informacdo como barganha. Se os
personagens estiverem dispostos a ouvir o que ele tem
a dizer, Chipgrin passa a descrever a criatura como “o
Rei Pudim”.

“Lembro-me dele quando trabalhava nos tuneis, e meus
parentes o viram quando ele voltou. Eu sei quem ele é, o que
ele esta fazendo e - acima de tudo - sei aonde encontra-lo.
Se voceés e os Picareta-Escavadeira quiserem, posso leva-los

direto a ele - ele que se autoproclama Rei Pudim.”

O lider dos licantropos permanece civilizado, mas

ele se recusa a dizer aos personagens qualquer

coisa a mais sobre o Rei Pudim até que lhe tenham
assegurado um encontro com os Picareta-Escavadeira.
Se houver algum indicio de violéncia, ele chama por
ajuda.

Se os personagens decidirem lutar, todos os
quarenta svirfneblins homens-ratos na caverna
circundante (area 25) correm para atacar, além de
Chipgrin e seus dois ratos gigantes. Chipgrin ordena
que seus companheiros homens-ratos derrubem
os clérigos primeiro, depois os outros conjuradores
e mantenham os combatentes corpo-a-corpo
bloqueados. Ele nao mata os personagens, mas
garante que eles sejam infectados com licantropia
de homem-rato antes de despeja-los no labirinto no
Exterior de Pedra do Massacre do Refagio (area 3).

Durante qualquer negociacao, Chipgrin é afavel,
mas firme nas suas solicitacoes. Ele também pergunta
aos personagens se eles perceberam qualquer coisa
estranha entre os svirfneblin. Os licantropos tiveram
noticias sobre a ganancia e a agressao crescente entre
seus primos que vivem fora de Pedra do Massacre do
Refaigio (ver “Pedra do Massacre do Refugio Externa”).
No entanto, eles mesmos nao foram afetados por isso,
dada a sua natureza bestial. Chipgrin nao sabe sobre
senhores demoniacos, mas € inteligente e

pode ajudar os personagens a conectarem os pontos
se ouviram falar de Juiblex e sua fome interminavel.

Se Topsy ou Turvy estiverem com os personagens,
Chipgrin tem o prazer de recebé-los para o cla. Os
gémeos aceitam a oferta, a menos que seu vinculo de
amizade com os personagens inspire-os a permanecer
com o grupo.

DESENVOLVIMENTO

Este encontro testa as habilidades dos personagens
como diplomatas e pacificadores. Se eles levarem a
mensagem de Chipgrin para os Picareta-Escavadeira e
organizarem uma audiéncia, Chipgrin sugere que eles
fiquem por tempo o suficiente para ver o que vira de
“toda esta conversa fiada e como vocés estao!”

27. TUNEL SECRETO

Os homens-rato usam esse tinel secreto para entrar e
sair das suas tocas. Limos também tém utilizado esta
rota para entrar em Pedra do Massacre do Reftigio e
juntar-se a Corte do Pudim. As portas secretas estao
bem escondidas e requerem um teste bem-sucedido de
Sabedoria (Percepcédo) CD 18 para serem localizadas.

A CORTE DO PubpIiM

O Rei Pudim montou seu cortejo no canto noroeste de
Pedra do Massacre do Refagio, rastejando pelas tocas
dos licantropos com seus amados “filhos”, a Princesa
Lama Ebano e o Principe Livido (Veja a barra lateral
“Limos Régios”). Desde seu retorno, o Rei Pudim tem
usado o poder fornecido a ele por Juiblex para invocar
e comandar cada limo na regiao.

28. CasAa CENTRAL

Esta caverna foi outrora o coracao do governo de
Pedra do Massacre do Refagio - um grande espaco
com uma esfera rochosa no centro. A esfera € oca e
contém camaras de onde os antigos reis e rainhas
governavam. Tudo foi transformado pela presenca do
Rei Pudim.

Limos REGios
Princesa Lama Ebano é um pudim negro com Inteligéncia de
6 (-2) e a habilidade de langar bolhas de sua substancia como
um ataque a distdncia com 9 metros de alcance. Este ataque
tem o mesmo bonus de ataque, dano e efeito do ataque
pseudodpode do pudim negro.

Prince Livido é um limo cinzento com 30 pontos de vida

(use a variante do limo cinzento psi6nico).
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As paredes desta grande caverna estdo cobertas de limo
— um limo gotejante de um verde doentio. Ecos de
gotejamento também enchem a caverna, no centro da qual
ha uma estrutura larga e esférica segura acima do solo por
pilares de pedra. Em torno desses pilares rastejam duzias
de limos animados, avangando enquanto estendem seus
pegajosos pseuddpodes. A superficie da esfera, como as
paredes da caverna, é coberta com gosma. Lodo negro se
entrelaga com limo amarelo e cinza em uma sopa
repugnante, os padrdes sobrenaturais em seu movimento
perturbando seus olhos e grudando em sua mente.

Uma voz incorpdrea enche a caverna. “O que é isto, o que
é isto? Visitantes? Agora? Ndo ainda! Ndo estamos prontos!
Vao embora, pragas! Eu chamarei vocés e a toda Pedra do
Massacre do Refugio para anunciar nossas boas novas do
Senhor Sem Face quando chegar o momento apropriado!

Partam!”

Centenas de criaturas se reiinem aqui, atraidas pela
vontade do Rei Pudim. Isso inclui duzias de pudins
negros, limos cinzentos e gosmas ocres, bem como
algum ocasional cubo gelatinoso. Se os personagens
pretendem se precipitar sobre esta maré mortal, avise-
os de que recuar € uma op¢ao melhor, e que esta é
uma luta a qual eles provavelmente ndo sobrevireriam
sem estratégia e auxilio. Veja a secao “Batalha por
Pedra do Massacre do Refugio” para ver como os
personagens podem retornar aqui e ter a chance de
triunfar.

Se Glabbagool estiver com o grupo, ele tenta
se comunicar com os outros limos, dizendo aos
personagens que outros de seu tipo estdo chamando
para que Glabbagool se juntem a eles. Os aventureiros
podem convencer o cubo gelatinoso a nao ir, mas
mesmo se ele o fizer, Glabbagool pode ainda servir
como uma cartada durante a batalha para Pedra do
Massacre do Reftigio.

A caverna é iimida e seu teto possui 60 metros
de altura, recoberto com estalactites gotejantes. As
paredes estao cobertas com manchas de limo verde
(veja “Perigos na Masmorra”, capitulo 5 do Guia do
Mestre) e qualquer criatura que entre em contato com
elas sofre danos causados por isso normalmente.

A ESFERA REAL

A esfera de rocha oca tem 50 metros de diametro e
esta elevada a 3 metros do solo, de modo que o topo
da esfera fica a 7 metros abaixo do teto da caverna.
Rampas de pedra sem trilhos sobem 10 metros

para quatro pequenas portas abertas nos lados da
esfera. Uma mancha de limo verde (veja “Perigos de
Masmorra” no capitulo 5 do Guia do Mestre) pendura-
se acima de cada porta. As camaras que formam o
interior da esfera tém sido carcomidas pelas criaturas
limo, deixando nada mais do que corredores nus e
camaras vazias. Mesmo os trabalhos de metal foram
corroidos e comidos. Nao ha nada de interesse ou
valor dentro.

29. BARRICADA ARRUINADA

Essa caverna foi outrora um santuario para
Baervan Caminhante Selvagem, a divindade
gndmica conhecida como o Pai dos Peixes e dos
Fungos. Agora ela pertence ao Rei Pudim.
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O som da agua pingando preenche esta caverna escura, e
varios limos deslizam através das paredes e do chdo. Algumas
variedades de barreiras fungicas ou parti¢gdes dividiram uma
vez a caverna, mas essa barreira foi destruida. Além disso, ha

mais escombros e detritos carcomidos pelos limos.

Esta area ja continha uma barricada formada por
fungos zurkheira e trillimac. Aqui, os gnomos das
profundezas mantiveram seus rothé das profundezas
(gado do Subterraneo). O lugar foi varrido durante a
invasao drow, e os limos do Rei Pudim dissolveram

a maior parte do que os elfos negros deixaram atras,
incluindo os ossos dos rothé mortos. Duas lagoas de
agua doce se formam ao longo da parede ocidental.

Duzias de limos — pudins negros, limos cinzentos
e gosmas ocre — habitam esta caverna. No entanto,
eles ndo atacam intrusos, a menos que sejam
prejudicados ou comandados para fazé-lo pelo Rei
Pudim.

Esta caverna é também o lar de um abocanhador
matraqueante que nao esta sob a influencia de
Juiblex ou o Rei Pudim. Ele rastejou até aqui e se
esconde entre os limos, ocasionalmente alimentando-
se deles. Ele parece uma piscina de limo marrom-
avermelhado no meio da caverna até que um ou mais
personagens o toquem, e entdo abre seus olhos e
ataca.

30. SALA DO TRONO

Liquens fosforescentes iluminam esta caverna, cujo chao
€ coberto com pogas de limo verde. Mais limo verde agarra-
se ao teto e formas furtivas drapejam ao longo das paredes.
No meio da caverna, de frente para o leste, ha um trono

coberto de lodo.

O Rei Pudim (veja o apéndice C) mantém sua corte
aqui, atendido por seus “filhos” reais, a Princesa Lama
Ebano e o Principe Livido (veja a barra lateral “Limos
Régios”).

O trono do Rei Pudim é feito de pedra cinzelada
e esculpida com olhos sem palpebras e bocas
escancaradas. Uma mancha de limo verde cobre o
trono (veja “Perigos da Masmorra” no capitulo 5 do
Guia do Mestre). Mais pedacos de limo verde pendem
do teto e o Rei Pudim pode usar sua acao bonus para
fazer uma mancha de limo verde cair do teto sobre
uma criatura abaixo.

Na frente do trono ha um escabelo feito a partir
de um bojudo cogumelo petrificado. O chapéu
do cogumelo pode ser removido, revelando um
compartimento oco aonde o Rei Pudim esconde seu
tesouro.

TESOURO

O compartimento escondido no escabelo fungico

do rei Pudim contém 55 po, 30 pe, uma pog¢do do
envenenamento em uma cabaca, dois pergaminhos de
magia escritos em folhas secas de trillimac (conjurar
elementais menores e falar com plantas), e um olho de
notico envernizado que funciona como bola de cristal
da visao verdadeira que pode ser usado apenas uma
vez.



BATALHA POR
PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Uma vez que os personagens véem como a oposicao é
esmagadora dentro da Corte do Pudim, eles tém pouca
escolha além de recuar e relatar suas descobertas
para os Picareta-Escavadeira. Os lideres dos gnomos
das profundezas agradecem-lhes muito por seus
esforcos, pedindo que esperem e atendam a reunido
do conselho no dia seguinte.

A reuniao do conselho ocorre no Saldo dos Picareta-
Escavadeira (area 14) e inclui o Chefe Dorbo e a
Mestre dos Alojamentos Senni, Nomi Cerra-Caminho
e Gurnik Dedo-Tamborilante, que representam
o Enclave Coracao de Pedra, Kazook Apanha-

Brilho representando a Guilda dos Mineiros, € o
fantasma do Guarda-covas Jadger ou Trisk Peca
Adamantina, que representam os Guarda-Covas. Se os
personagens falaram com Chipgrin Bigodes-Dourados
e concordaram em levar sua oferta para o Picareta-
Escavadeira, Dorbo e Senni convidam-no a participar
também.

Senni pede aos jogadores que informem a todos
sobre o que viram, depois do que o conselho discute
o que fazer. Se ninguém sugerir primeiro, o fantasma
de Jadger diz que Pedra do Massacre do Refagio néao
tera nenhuma chance em derrotar esta ameaca se o
assentamento estiver dividido. Isso significa contar
com os licantropos Bigodes-Dourados como aliados e
reconhecer o seu direito de se juntar a comunidade.

Dé aos personagens uma chance de fazer perguntas
sobre o que cada faccao pode lancar mao (ver “Faccoes
de Pedra do Massacre do Reftgio”).

FACQOES DE PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

As sessobes a seguir descrevem o que cada faccao dos
gnomos das profundezas podem oferecer na Batalha
por Pedra do Massacre do Refagio.

Os PICARETA-ESCAVADEIRA

Se os personagens nao sugerirem, os lideres dos
gnomos das profundezas notam que lutar contra todos
os limos tlvez nao seja necessario. Se os aventureiros
puderem chegar até o Rei Pudim e destrui-lo, os

limos podem ser reduzidos ao seu estado tipicamente
estupido e desorganizado. Uma grande forca pode
servir como uma distracdo, enquanto os personagens
esgueiram-se por uma rota alternativa.

Dorbo Picareta-Escavadeira quer que a forca
principal ataque a partir do templo da Pedra
Inabalavel. Antes que a batalha possa comecar, o
templo deve ser limpo (veja a area 22). Enquanto isso,
Senni Picareta-Escavadeira da a Kazook Apanha-
Brilho os materiais de que ele precisa para criar um
coquetel alquimico que pode limpar os escombros que
bloqueiam o caminho para os dominios do Rei Pudim.

O CLA DOS BIGODES-DOURADOS

Chipgrin nao sabe sobre o acordo entre o Rei Pudim

e Juiblex, mas ele sabe que o Rei Pudim pode
comandar os limos como se fossem inteligentes. Se os
personagens ajudaram a convencer Dorbo Picareta-
Escavadeira de que o cla Bigodes-Dourados pertence
a Pedra do Massacre do Reftigio, os svirfneblins
licantropos participam da batalha e provam ser mais
resistentes do que os gnomos das profundezas padrao,
tomando parte em qualquer ataque.

O ENCLAVE CORAGAO DE PEDRA

Pedra é a defesa mais resistente contra os

limos, fazendo dos elementais de terra a forca
perfeita para combaté-los. Nomi Cerra-Caminho
sugere que se a Dadiva de Entémoch puder ser
encontrada e seu circulo de invocacao for colocado
em uso, a probabilidade de vitéria aumentaria
exponencialmente.

Gurnik Dedo-Tamborilante diz que com a Maldicao
de Ogrémoch ainda a espreita, qualquer elemental
trazido para a batalha corre o risco de se tornar
insano.

Nomi e Gurnik concordam que, se Pedra Inabalavel
for limpa e a Maldicao de Ogrémoch for banida,

o Enclave Coracao de Pedra pode proteger seus
elementais durante a batalha.

A GUILDA DOS MINERADORES

Kazook Apanha-Brilho pode preparar um o6leo para
proteger armas e armaduras de corrosdo acida, mas
ele precisa de uma grande quantidade de ingredientes
do Bosque Nunca Claro. Se os personagens ja
estiveram no Bosque Nunca Claro e testemunharam o
horror de Zuggtmoy, eles podem descartar essa ideia
ou terem coragem de um retorno furtivo ao paraiso
corrompido dos miconides.

Outra opgao € enviar um carregamento de sal a
Gracklstugh para trocar por armas de alta qualidade.
Os personagens podem acompanhar a caravana se ja
visitaram a Cidade das Laminas e tiverem negocios
inacabados.

ESPIRITOS SVIRFNEBLINS

Se os personagens ainda nao tiverem cumprido as
tarefas do Guarda-Covas Jadger, fazer isso convence
o espirito de Jadger a reunir os outros fantasmas
benevolentes de Pedra do Massacre do Reftigio e
juntar-se a batalha.

L1STA DE TAREFAS

O sucesso de qualquer plano para livrar Pedra do
Massacre do Reftigio do Rei Pudim e seus servos é
mais provavel se os personagens completarem as

seguintes tarefas:

e Convencer Dorbo Picareta-Escavadeira de que
o cla Bigodes-Dourados merece viver em Pedra
do Massacre do Refagio.
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e Encontrar A Dadiva de Entémoch

e Purificar Pedra Inabalavel (area 22)

¢ Viajar até o Bosque Nunca Claro e colher um
vagao cheio de ingredientes entre as pocas
fingicas e campos.

* Escoltar um carregamento de sal a Gracklstugh
para trocar por armas de fabricacao duegar.

¢ Completar uma ou ambas as missoes dada pelo
fantasma do Guarda-covas Jadger (veja a area 8).

Deixe que os jogadores venham com outras ideias
que possam auxiliar, como pedir a ajuda dos gigantes
de pedra de Gracklstugh ou roubar armas magicas
dos drows. Algumas missoes podem levar tempo para
serem completadas, uma vez que elas exigem viagens
através do Subterraneo.

Veja a barra lateral “Beneficios por Completar
Tarefas”, por beneficios que os personagens ganham
durante a Batalha por Pedra do Massacre do Refaigio
se eles completarem certas missoes.

GRANDE DESTRUIGAO!

Quando os personagens sentirem que alcancaram
seus objetivos e asseguraram seus recursos, a batalha
por Pedra do Massacre do Refaigio pode comecar.

Os elementais sob o controle do Enclave Coracéo de
Pedra lideram a investida, seguidos pelos licantropos
do Cla Bigodes-Dourados. Svirfneblins sob o comando
do chefe Dorbo Diggermatock formam a retaguarda
e fornecem suporte a distancia. Se os fantasmas
participarem, eles atacam de cima e de baixo. O plano
€ conseguir que os personagens cheguem até o Rei
Pudim enquanto as outras fac¢coes mantém os limos a
distancia.

Para chegar ao Rei Pudim, os personagens devem
enfrentar 1d4 + 2 encontros, menos um encontro por
objetivo alcancado na secao “Lista de Tarefas”. Role
um d6 e consulte a tabela Encontros da Batalha por
Pedra do Massacre do Refugio para determinar cada
encontro

BENEFicIOs POR CONCLUIR MissOES

Completar certas tarefas em Pedra do Massacre do Refugio
pode dar aos personagens beneficios e aliados na batalha
final.

* Se 0s personagens encontrarem a Dadiva de Entémoch e
compartilhar a localizagdo com os svirfneblins, ou se
eles purificarem o templo de Callardurran (area 22), um
elemental de terra os auxilia. Caso completem ambas as
missdes, o elemental terd 15 pontos de vida adiicionais.

¢ Se o0s personagens buscarem os ingredientes no Bosque
Nunca Claro, seus equipamentos de metal tornam-se
imunes aos efeitos corrosivos dos limos.

¢ Se 0s personagens adquirirem armas em Gracklstugh, eles
podem pedir apoio de artilharia a distancia durante a
batalha de Pedra do Massacre do Reftigio. Cada personagem
causa 2 pontos de dano extra durante os encontros da
“Grande Destruicdo!” representando uma saraivada de
virotes svirfneblins usando bestas de manufatura duergar.

* Se os personagens completarem as tarefas definidas
anteriormente pelo Guarda-Covas Jadger, cada personagem
pode refazer uma jogada de ataque ou teste de resisténcia
durante a Batalha por Pedra do Massacre do Refugio, pois
um fantasma emerge do solo para distrair inimigos.

® Se 0s personagens se tornaram amigosde Glabbagool e
o trouxeram para Pedra do Massacre do Refugio, o cubo
gelatinoso inteligente se junta a batalha como seu aliado. Se
Glabbagool deixar o grupo antes, podera reaparecer como
um aliado surpresa durante o combate.
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dé Encontro

1-2 1 pudim negro e 2 limos cinzentos
3 1 cubo gelatinoso e 1 gosma ocre

4-5 3 limos cinzentos e 1 gosma ocre
6 2 pudins negros

Durante a batalha, a voz do Rei Pudim pode ser
ouvida através das camadas de miasma gritando
“Lutem por seu rei!” e “Gléria ao Senhor Sem Face”.

Limos REcIOS

Quando os personagens derrotarem o Ultimo grupo
de limos, mas antes que alcancem a area 30, o Rei do
Pudim aparece.

0O gnomo das profundezas insano, coberto de lodo,
aponta para vocés e cacareja. “Devorem-os, minhas
preciosas criangas! Fagam o seu pai orgulhoso!” Ele
entdo se esconde enquanto dois limos caem no chdo a
sua frente, suas formas escuras fluindo em sua diregdo

com consciéncia e malevoléncia inquietantes.

Os personagens devem lutar contra a Princesa Lama
Ebano e o Principe Livido (veja a tabela lateral “Limos
Régios”). Esses limos com um fagulha de inteligéncia
defendem seu mestre até a morte, impedindo os
personagem de alcancarem o Rei Pudim que se retira
para a sala do trono (area 30).

Princesa Lama Ebano engaja-se em combate corpo-
a-corpo, protegendo o principe Livido, que usa seu
ataque de Esmagamento Psiquico. O Principe Livido
prefere esgueirar-se e esconder-se enquanto seu
ataque de Esmagamento Psiquico recarrega.

TESOURO

Quando a Princesa Lama Ebano morre, o pudim negro
vomita um par de grimoérios com capas feitas de pele
de troglodita e folhas feitas de fungo trillimac (veja
“Fungos do Subterraneo” no capitulo 2). As capas e as
paginas sao revestidas com um verniz magico que as
mantém imune aos danos acidos, protegendo-as dos
sucos digestivos do pudim. O verniz também protege
os livros de serem danificados por agua.

Uma arquimaga svirfneblin chamada Lesla Carrowil
€ a autora de ambos os grimorios. As magias da maga
contidas em cada livro estéo listadas abaixo; Sinta-se
livre para trocar qualquer uma por outra de mesmo
nivel.

O primeiro grimoério intitulado Magias Subterrdaneas
contém as seguintes magias:

19 nivel: alarme, drea escorregadia, compreender idiomas,
convocar familiar, identificagdo, leque cromdtico, salto,
riso histérico de Tasha, servo invisivel

29 nivel: alterar-se, arma mdgica, arrombar, coroa da loucura,
invisibilidade, for¢a fantasmagorica, lufada de vento, nublar,
patas de aranha

32 nivel: dissipar magia, forma gasosa, idiomas, imagem
maior, lentiddo, piscar, prote¢do contra energia,
respirar na dgua

49 nivel: assassino fantasmagdrico, construir, escudo de fogo,
localizar criatura, malogro, metamorfose, pele de pedra,
terreno alucinégeno

O segundo livro de magia, intitulado A Magia Além
do Espelho, contém as seguintes magias:



52 nivel: conhecimento lenddrio, criar passagem, imobilizar
monstro, ligagdo telepdtica de Rary, mdo de Bigby,
muralha de pedra, névoa mortal, telecinésia

62 nivel: ataque visual, carne para pedra, corrente de reldmpagos,
danga irresistivel de Otto, desintegrar,
invocagdo instantdnea de Drawmij, visdo da verdade

72 nivel: inverter a gravidade, mansdo magnifica de Mordenkainen,
miragem, prisdo de energia, rajada prismdtica, teletransporte

8° nivel: campo antimagia, enfraquecer o intelecto, labirinto,
nuvem incendidria, palavra de poder: atordoar, telepatia

O RE1 PubpiMm

O svirfneblin louco espera pelos personagens em sua
nojenta sala do trono. Se os personagens nao tiverem
visto a sala do trono antes, leia a descricdo da sala
(veja a area 30) e adicione o seguinte:

O Rei Pudim se encolhe atras de seu trono coberto de limo
e zomba em sua alegria. “Calooh! Callay!! Agora vocé pode
participar da festa!” Ele cacareja. “Vocé pode ser uno com o

Lorde sem Face, apenas deixe-se ser comido e vomitado!”

O Rei Pudim (veja o apéndice C) prefere conjurar
magias enquanto usa o trono para adquirir cobertura.
Como uma acao bonus em seu turno, ele comanda
uma mancha de limo verde a cair do teto em cima de
um membro do grupo, determinado aleatoriamente
(ver “Perigos das Masmorras” no capitulo 5 do Guia do
Mestre para as regras e efeitos do limo verde).

Quando um ou mais personagens estiverem dentro
do alcance do Rei Pudim, ele ri loucamente e rasga
seu disfarce humanéide, transformando-se em um
limo. Quando ele atinge O pontos de vida, ele grita
enquanto dissolve-se em uma poca densa de gosma.
Leia a seguinte caixa de texto enquanto ele morre:

“Vocés ndo ganharam! Ndo! Nés nos elevaremos de
nossos filhos! Nds renasceremos do Lorde Sem Face!
Juiblex ird consumir o banquete da rainha dos fungos e

nos ... iremos ... todos ... crescer ...!

Com o Rei Pudim morto, os limos perdem sua
organizacdo, mas ainda sdo muitos e os svirfneblins
soam o chamado para recuar. Trés galeb duhr
liderado pelo fantasma do Guarda-Covas Jadger
chegam para levar os personagens até um lugar
seguro. Se o svirfneblins de Pedra do Massacre do
Reftigio ainda nao tinham uma atitude amigavel, eles
tornam-se amigaveis com os personagens depois da
batalha.

DESENVOLVIMENTO

De volta ao Salao dos Picareta-Escavadeira, os lideres
dos gnomos cumprem suas promessas, dando aos
personagens uma pedra de comandar elementais da
terra juntamente com a gratidao do seu povo.

RECOMPENSAS EM EXP
Se os personagens participarem da batalha, eles
ganham um prémio especial de 200 EXP cada.

DEIXANDO
PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Os personagens podem deixar Pedra do Massacre

do Reftigio como heréis dos svirfneblins. Se eles
expressarem interesse em visitar outros locais do
Subterraneo, os gnomos das profundezas lhes darao
qualquer ajuda que puderem, incluindo coloca-

los em uma caravana para Gracklstugh ou Bosque
Nunca Claro. Se os personagens pedirem ajuda para
chegar ao mundo da superficie, os gnomos os guiarao
até um tunel que conduza até 1a (eventualmente).
Eles também fornecerdo comida, agua e outros
suprimentos basicos para a viagem do grupo.

Os personagens conquistam uma grande vitéria
se derrotarem o Rei Pudim, mas ela ainda esta
incompleta. A morte do Rei Pudim é um pequeno
revés para Juiblex, e o lorde demoénio pode enviar
outro servo para comandar os limos remanescentes
em Pedra do Massacre do Refligio até que eles sejam
destruidos.

O “banquete” referido pelo Rei Pudim € o rito
demoniaco de dominacao através do qual Zuggtmoy
planeja transformar o Subterraneo em seu novo
dominio abissal. Veja o capitulo 16, “O Casamento
Fétido”, para mais informacodes.

O REI PuDIM
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CAPITULO 7: FucA DO SUBTERRANEO

Este capitulo marca o ponto central de Fora do
Abismo, aonde vemos os personagens finalmente
fazerem sua trajetéria para fora do Subterraneo. Antes
de seu ultimo impulso para a liberdade, contudo,

os vingativos drows perseguem os aventureiros,
alcancando-os, tentando arrasta-los de volta ao seu
dominio de escuriddo permanente.

Se sobreviverem a este confronto final, os
personagens alcancam a superficie em um local a
sua escolha. Depois de suas arduas aventuras, eles
finalmente estdo seguros para retornar aos seus lares,
e devem dizer adeus a muitos dos PdMs com os quais
estiveram viajando. Apesar dos personagens ainda
nao estarem cientes, suas exploracoes no Subterraneo
atrairdo a atencao dos andes de Gauntlgrym para eles,
abrindo o cenario do capitulo 8 e apresentando um
novo chamado para a aventura.

Neste ponto, os personagens devem estar pelo
menos no sétimo nivel, tendo ultrapassado incontaveis
desafios em sua perigosa e desenfreada jornada
através dos locais descritos entre os capitulos 1 a 6.
Eles também devem ter chegado a uma conclusao
terrivel: varios lordes demonios do Abismo estdo em
liberdade no Subterraneo e podem em breve ameacar
o mundo da superficie.

A SAIDA

Desde que fugiram de Velkynvelve no capitulo 1,

os personagens tém buscado uma escapatoéria do
Subterraneo. Devido ao formato flexivel dos contetudos
dos capitulos 2 a 6, com os quais os personagens
podem se deparar em qualquer ordem, cabe a vocé
determinar como e onde os personagens finalmente
encontram sua rota de fuga, conforme melhor se
encaixar em sua jornada através do Subterraneo.

CAPITULO 7 | FUGA DO SUBTERRANEO

ENCONTRANDO O CAMINHO

Escapar do Subterraneo nao € uma questao simples.
Personagens que tentam encontrar um caminho

para a saida podem vagar por anos sem se deparar
com a sequéncia correta de passagens que os levaria
para a superficie. Como Mestre, vocé determina onde
e quando eles encontram a saida. Os personagens
podem visitar os locais descritos entre os capitulos

3 a 6, utilizando o material de interligacao nos
capitulos 2 e 3, virtualmente em qualquer ordem.

Isso torna problematico colocar a saida em um local
especifico, uma vez que os aventureiros poderiam com
a mesma facilidade contorna-lo ou se deparar com

ele prematuramente. Em vez disso, a fuga pode ser
possivel através de um conjunto de condicées que vocé
pode implementar no tempo adequado.

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

O assentamento dos gnomos das profundezas (veja o
capitulo 6) possui a maioria dos acordos com o mundo
da superficie do que qualquer outra comunidade
nesta regido do Subterraneo, e os aventureiros
podem encontrar recursos ali que os auxiliem a sair.
Contudo, os gnomos das profundezas lidam com
inameras ameacas a sua comunidade, e podem néao
concordar em ajudar os personagens a menos que
recebam sua ajuda antes.

Uma vez que Pedra do Massacre do Refuigio é
o ponto mais 6bvio e confiavel para aqueles que
procuram uma saida do Subterraneo, vocé pode
querer conduzir a campanha a outros locais antes.
Isso pode ser feito tratando os outros capitulos como
aventuras paralelas a jornada principal, com a maioria
delas focando nos personagens auxiliando seus
companheiros PdMs a retornarem aos seus lares no
Subterraneo.



GRACKLSTUGH

Os duegar de Glacklstugh possuem poucos negoécios
com o mundo da superficie comparado as outras racas
do Subterraneo, confiando mais nos acordos correntes
entre Mantol-Derith (veja o capitulo 9). Os paranoicos
duegars relutam em compartilhar rotas conhecidas
para a superficie, entdo os aventureiros precisam
cultivar uma dose consideravel de influéncia com os
andes cinzentos para merecer tal prémio.

Os CAMINHOS DE MINHOCA

Os drows de Menzoberranzan sabem que varios
taneis nessa regido do Subterraneo levam para a
superficie. Personagens sortudos o suficiente para
encontrar um desses caminhos eventualmente
emergem na Floresta Oculta, ao sul das montanhas
da Espinha do Mundo. Para mais informacoes sobre
os Caminhos de Minhoca veja o capitulo 13.

MA1s LONGE

Varios outros tuneis e passagens seguem seu
caminho para a superficie em lugares ao redor dos
Pantanos Eternos ou mesmo em locais mais remotos.
Vocé pode coloca-los aonde quiser, se 0o momento
oportuno para os personagens sair aparecer antes de
explorarem qualquer uma das op¢oes anteriores.

PoRrTAIS

Varios portais antigos podem ser encontrados no
Subterraneo. Um portal funcional &€ uma passagem
magica que leva a uma localizacao especifica em
Faertin. Se as escolhas dos personagens durante a
aventura os deixar incapazes de uma fuga segura com
a ajuda dos PdMs encontrados, vocé pode colocar

um portal perto ou dentro de uma das localizacoes
exploradas entre os capitulos 2 e 6. Se o portal estiver
danificado, os personagens precisarao repara-lo. Eles
também deverao descobrir como ativa-lo, ou achar a
chave ou magia necessaria para isso. Um portal pode
ser uma via de mao Unica e enviar os aventureiros
para qualquer lugar que vocé queira.

GANHANDO ACESSO

Pelo tempo que passaram nos outros locais
detalhados nos capitulos anteriores, os personagens
devem ter adquirido conhecimento de uma rota para a
superficie e de um mapa para auxilia-los a se localizar
por este caminho. Estes dois objetivos devem servir
como ferramentas para ajudar a motivar os jogadores
durante os capitulos anteriores da aventura. Como
recompensa em um capitulo, o personagem pode
descobrir sobre a existéncia de uma rota de saida em
potencial, levando-os para outro ponto no Subterraneo
aonde isso deve estar. Entao, eles precisarao
encontrar um mapa ou guia para atravessar esta
rota, o que pode envolvé-los nos acontecimentos
deste novo local. Para complicar a busca, eles podem
descobrir que a rota ou guia ndo ajudam tanto quanto
esperavam, mas em vez disso leva-os a mais opg¢odes
promissoras.

Como exemplo, os personagens podem ouvir
sobre uma rota em potencial para a superficie em
Gracklstugh. Eles vao até a cidade duegar e se
envolvem nos eventos desenrolados ali, apenas para
ter o acesso negado pelos andes cinzentos. Apesar
disso, o encontro com um grupo de miconides
nomades na cidade revela que os miconides do
Bosque Nunca Claro possuem muita informacao
sobre os caminhos ocultos de Subterraneo.

Indicios e pistas devem se tornar mais abundantes
e substanciais conforme os personagens se
aproximam do 7° nivel, levando-os eventualmente
até uma rota de fuga - com muitas aventuras e
encontros ao longo do caminho. Se vocé lancar méao
destas dicas e oportunidades com cuidado, o caminho
dos personagens pelo Subterraneo deve parecer
uma progressao suave de descobertas, ndo importa
a ordem que eles escolham para explorar os locais e
lidar com os desafios dos capitulos anteriores.

SE DESPEDINDO

Quando os personagens finamente alcancarem

a superficie, € possivel que alguns de seus
companheiros subterraneos escolham permanecer
no Subterraneo ao invés de encarar os riscos do
mundo da superficie.

NATIVOS DO SUBTERRANEO

Saber que muitos dos aliados PdMs possuem seus
lares no Subterraneo pode ser uma parte importante
do processo da tomada de decisées que guiara os
personagens através dos capitulos anteriores dessa
aventura. O Subterraneo é um lugar perigoso, € os
personagens podem ficar relutantes em deixar seus
novos amigos por conta préopria. Auxiliar alguns deles
a voltar para casa pode ser um bom incentivo para
visitar as outras locacoes do Subterraneo. Shuushar,
Topsy, Turvy, Stool, Rumpadump e Glabbagool
preferirdo permanecer no Subterraneo a sofrer sob a
luz do sol.

MORADORES DA SUPERFICIE

Aliados como Eldeth e Ront, que preferem viver na
superficie ou préximos a ela, seguirdo os personagens
de bom grado por todo caminho de fuga se puderem.
Eldeth deseja retornar para Gauntlgrym, e sua
presenca pode proporcionar uma conexao aos
personagens quando visitarem o assentamento anao
no capitulo 8. Se Eldeth nao sobreviver, ela pode ter
encarregado os personagens de devolver seu corpo

ou suas posses a Gauntlgrym. Ront pode querer
retornar para sua tribo ou procurar um novo lar em
outro lugar, baseado em como os eventos anteriores
da aventura o afetaram. Dependendo da forma como
ele foi tratado, o orc provavelmente se separara dos
personagens em paz, demonstrando respeito por suas
habilidades de batalha, se for o caso.

CoM AMIGOS ASSIM...

Buppido, Principe Derendil e Sarith devem ter ido
embora bem antes dos personagens estarem prontos
para retornar a superficie, tendo revelado seus
segredos sombrios e naturezas traicoeiras.

Se Buppido ou Sarith ainda estiverem por perto,
qualquer um dos dois PdMs poderia enlouquecer e
tentar matar os aventureiros antes que eles alcancem
o mundo da superficie. Derendil ainda poderia
manter sua ilusao de ser um principe elfo que
deseja retornar ao seu reino florestal. No entanto, o
quaggoth € mal adaptado para viajar na superficie,
necessitando proteger-se da luz durante o dia. Ele
se torna cada vez mais irracional e erratico, vendo
inimigos e conspiracdes em todos os lugares, até que
eventualmente acusa os personagens de conluio com
seus inimigos e os ataca em uma firia insana.
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CONFRONTANDO OS DROWS

Os drows de Velkynvelve mantém a perseguicao aos
prisioneiros fugitivos durante a primeira metade

da aventura. Durante o caminho, eles devem se
engajar em combate com os personagens ou montar
numerosas situacdes de ameaca. As vezes, os
aventureiros podem acreditar ter se livrado de seus
perseguidores apenas para voltarem a se deparar
inesperadamente com os drows. A partida dos

COMPLICACOES NA PERSEGUICAO DrROW
d20 Complicagdo

1 Terreno acidentado ameaga reduzir seu progresso. Faga
um teste de Destreza (Acrobacia) CD 10 para atravessar a
area. Em caso de falha, considere o solo como 3 metros de
terreno dificil.

2 Uma fissura, afloramento rochoso ou escombros podem
fazé-lo tropegar. Faga um teste de Destreza (Acrobacia)
CD 10. Em uma falha, vocé fica caido.

3 Vocé perturba um enxame de morcegos que faz um
ataque contra vocé antes de se dispersar.
4 Uma col6nia de perfuradores pendurada 6 metros acima.

Conforme vocé passa, um deles se solta e realiza um
ataque contra vocé.

5 Vocé deve se esquivar de estalagmites e colunas. Faga
um teste de Destreza (Acrobacia) CD 10. Em uma falha,
vocé recebe 1d4 de dano de concussdo por trombar
com um obstaculo.

6 Uma massa de teias bloqueia seu caminho. Evita-las
requer um teste de Destreza (Acrobacia) CD 12. Em
uma falha, vocé é envolvido pela teia e tem suas a¢des
restritas. Como uma agdo, vocé pode realizar um teste
de Forga CD 12, arrebentando as teias com um sucesso.
A teia também pode ser atacada (CA 10; PV 5;
vulnerabilidade a fogo, imunidade a veneno e dano
psiquico).

7 Um pedago de limo verde cai do teto, exigindo um teste
de resisténcia de Destreza CD 10 para evitar ser atingido.
Em uma falha, vocé é coberto de limo, recebendo 5
de dano de 4cido (1d10). Vocé toma 5 (1d10) de dano
acido novamente no inicio de cada um dos seus turnos
até o limo ser removido ou destruido (veja “Perigos na
masmorra”, no capitulo 5 do Guia do Mestre).

8 O chdo abaixo de vocé é liso e escorregadio com a
umidade, exigindo um teste de resisténcia de Destreza
CD 10 bem-sucedido para conseguir ultrapassar. Em
uma falha, vocé fica caido.

9 A drea abaixo de vocé estd cheia de pedras afiadas e
entulho, e vocé deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Destreza CD 10 para atravessa-la. Caso
falhe, vocé recebe 1d4 de dano perfurante e o terreno
é considerado como dificil por 3 metros.

10 A perseguicdo levanta uma nuvem de poeira, areia ou
esporos. Vocé deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Constituigdo CD 10 para atravessar isto.
Se fracassar na resisténcia, vocé fica cego até o final do
seu turno. Enquanto estiver cego dessa forma, seu
deslocamento é reduzido a metade.

11-20 Sem complicagdes.
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personagens do Subterraneo oferece a chance final
de confrontarem seus perseguidores e acertarem as
contas.

A possibilidade de suas presas escaparem leva
[lvara a extremos. Por sua vez, ela impiedosamente
pressiona aqueles sob seu comando para redobrar
seus esforcos para capturar os personagens. Neste
ponto, a orientacdo sobre o nivel de perseguicao
descrita no capitulo 2 deixa de ser relevante. [lvara
e seus guerreiros alcan¢gam os aventureiros pouco
antes de atingirem o nivel mais alto do Subterraneo.
Os aventureiros podem escolher levar os drow a uma
perseguicao arriscada, ou ficar e lutar.

CAgADA DrOW

Se os aventureiros fugirem dos drows, use as regras
de perseguicao do capitulo 8 do Livro do Mestre
para conduzir a cagcada. Os drows estao a pé. Caso
chegue perto o suficiente, Ilvara tentara conjurar
Teia para cortar a rota de fuga do grupo através

dos tuneis a frente. Adicionalmente a perseguicéao,
os drows bombardearao os personagens com
virotes envenenados, na esperanca de deixa-los
inconscientes.

CoMPLICAGOES NA CAGADA
Cada participante da perseguicao rola um d20 ao
final do seu turno e consulta a tabela de
Complicagoes na Perseguicdo Drow. O resultado
(se houver) afeta o préoximo personagem na ordem
de iniciativa.

Se os personagens fugirem dos drows, eles poderao
deixar o Subterraneo sem oposicao. Ilvara retorna
em desgraca sem nada para recompensar seus
consideraveis esforcos, ainda que ela e outros de
Velkynelve possam reaparecer quando os aventureiros
retornarem ao Subterraneo (veja o capitulo 15, “A
Cidade das Aranhas”).

Caso queira estender a perseguicdo, os drows podem
continuar no encalco dos personagens na superficie,
0 que os coloca em desvantagem enquanto houver luz
solar (veja “Equilibrando as Chances”).

Se os drows alcancarem os personagens, a
perseguicao se transforma em um combate (veja “Ficar
e Lutar”).

FicAr E LUuTAR

Se os personagens ficarem e lutarem, ou se os drows
os alcancarem, sera uma batalha ardua. Ilvara por si
s6 € um desafio para um grupo de personagens de 8°
nivel, e ela esta acompanhada por seus subordinados
mais poderosos. A forca de ataque drow possui a
seguinte composicao:

e Ilvara, drow sacerdotisa de Lolth, portando um
bastdo do tentdculo em adi¢do ao equipamento
usual;

¢ Asha, sacerdotisa drow iniciante (use as estatisticas
do sacerdote do Manual dos Monstros, mas dé a
Asha a Ancestralidade Feérica, Conjuracdo Inata e
Sensibilidade a Luz Solar, caracteristicas de um
drow
tipico);

* Shoor e Jorlan, guerreiros de elite drow (Jorlan
possui desvantagens em rolagens de ataque, testes
de Destreza e testes de resisténcia de Destreza);

* Quatro guerreiros drow.

Se qualquer um dos drows enumerados aqui foi
morto no capitulo 1, ele sera substituido por outro
drow com estatisticas similares.



Em seu primeiro turno de combate, Ilvara usara
conjurar animais para invocar duas aranhas gigantes
para lutar ao lado dos drows, enquanto Asha usara
espiritos guardibes em si mesma e se concentrara
para manté-la. Os outros drows utilizardo Escuridao
para impedir ataques a distancia antes de se
aproximarem corpo-a-corpo. Shoor protegera Ilvara,
enquanto Jorlan ndo se preocupara em proteger seus
companheiros drow. Ilvara prefere atacar a distancia
com seu bastdo do tentdculo, ou conjurar magias como
rajada de veneno e raio adoecente.

Caso Ilvara perca mais da metade de seus pontos de
vida, ela tentara invocar um demonio yochlol.

EQUILIBRANDO AS CHANCES

Os personagens devem ter um punhado de PdMs
aliados para auxilia-los a combater os drow (veja “Se
Despedindo”), mas se precisarem de mais assisténcia,
considere as opcoes a seguir:

* Tendo se pressionado demais para alcancar suas
presas, todos os drows sofrem um nivel de
exaustao.

e Ilvara e Asha ja gastaram alguns dos seus espacos
de magia.

* Os personagens chegaram a superficie sem serem
interceptados pelos drows, e os elfos negros
precisam segui-los durante o dia. Sob a luz do sol,
os drows recebem desvantagem em suas rolagens
de ataque e testes de Sabedoria (Percepcao)
relacionados a visdo. Os drow podem perseguir os
personagens por 1 hora antes que suas armas e
armaduras sejam destruidas pela luz do sol.

* Asha escolhe a confusao do combate como o
momento para trair Ilvara, atacando-a enquanto a
sacerdotisa mais velha estiver de costas para ela.
Ilvara instantaneamente desviara sua atencao para
eliminar a traidora, distraindo-a e enfraquecendo o
lado drow se ela for bem-sucedida.

* Querendo negar o triunfo de Ilvara em recapturar
os aventureiros, Jorlan se volta contra seus
companheiros drows, atacando-os até ser morto.
Caso ele sobreviva, se volta entao contra os
personagens em sua faria autodestrutiva assim que
todos os drows estiverem mortos.

¢ Um ou mais PdMs aliados que haviam ficado para
tras no Subterraneo aparece para ajudar, tendo
percebido a movimentacéo dos drows e os seguido.

TESOURO

Os personagens podem tomar qualquer equipamento
e tesouro carregado pelos drows, ainda que itens
manufaturados por eles ndo sobrevivam a exposicao
solar (veja “Itens de manufatura drow” no apéndice B).
Além disso, se os personagens fugiram de Velkynvelve
sem recuperar itens magicos ou valiosos, Ilvara

pode estar carregando estes itens, permitindo aos
aventureiros finalmente reclamarem sua posse.

ReEcoMPENSA EM EXP

Cada personagem recebe 300 EXP cada se o grupo
conseguir escapar para a superficie.

AVENTURAS FUTURAS

O final deste capitulo de Fora do Abismo representa
uma divisdo entre a primeira e a segunda parte

da aventura, que comeca quando os personagens
sao convocados para uma audiéncia com o rei de
Gauntlgrym, Bruenor Martelo de Batalha (veja o
capitulo 8). Vocé pode utilizar essa pausa entre as

duas partes da aventura para lidar com qualquer um
ou todos os casos a seguir.

VIAGENS TERRESTRES

Uma vez tendo alcancado a superficie, os personagens
ainda devem viajar por alguma distancia até alcancar
a civilizacdo. A maioria dos tuneis que conectam

o Subterraneo a esta regido terminam dentro ou
proximos dos Pantanos Eternos ou da Floresta Oculta
— regibes selvagens cheias de ruinas e monstros.

Vocé pode escolher narrar o quanto quiser do trajeto,
posicionando encontros aleatorios na rota. Se Eldeth
ainda estiver com os personagens, ela ira querer
chegar o mais rapido possivel em Gauntlgrym. Se os
personagens a acompanharem, essa jornada pode
facilmente fazer parte do material de ligacao entre este
capitulo e o capitulo 8.

RECUPERAGAO E TEMPO LIVRE

Apos suas experiéncias angustiantes no Subterraneo,
os personagens podem precisar de tempo para se
recuperar, libertarem-se da loucura e encontrar

meios de quebrar maldicdes e curar doencas.

Outras atividades também sao possiveis no tempo
livre (determinadas por vocé, o Mestre). Para mais
informacodes sobre atividades de tempo livre veja a
sessao “Atividades em Tempo Livre” nos capitulos 8 do
Livro do Jogador e 6 do Guia do Mestre.

REABASTECENDO

Personagens podem visitar uma comunidade na
superficie ou postos de comércio para adquirir
equipamentos e suprimentos adequados em troca

de alguns tesouros que trouxeram do Subterraneo.
No inicio do capitulo 8 eles devem estar adequada e
totalmente equipados pela primeira vez desde o inicio
da aventura.

ALERTAS

Os eventos dos quais os personagens tomaram ciéncia
durante sua ardua fuga provavelmente fardo com que
queiram alertar o mundo de que os Lordes Demonios
estdo chegando ao Subterraneo. E apenas uma
questao de tempo até que estas entidades encontrem
uma maneira de sair das profundezas, ameacando a
existéncia do mundo da superficie.

Personagens pertencentes a uma organizacao
podem se sentir compelidos a se reportarem a seus
superiores. Outros podem dividir o que descobriram
com PdMs influentes que possam divulgar as noticias.
A atencao ganha pelos personagens como resultado
disso os levara até os eventos do capitulo 8.

SUBINDO DE NIVEL

Os personagens devem estar no nivel 8 no inicio do
proximo capitulo. Caso nédo tenham evoluido até este
ponto ainda, planeje encontros adicionais para que os
personagens ganhem mais experiéncia durante sua
jornada até Gauntlgrym.

Caso prefira pular os encontros e passar
diretamente para o capitulo 8, considere que os
personagens sobreviveram a alguns encontros
ameacadores em seu caminho (que vocé pode narrar
ou nao) e ganharam EXP suficiente para avancar para
o nivel 8 a tempo de sua chegada a Gauntlgrym.
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Depois de sua fuga do Subterraneo no capitulo

7, os aventureiros tém tempo para descansar, se
recuperar e se reorientarem novamente no mundo

da superficie do qual haviam sido retirados. Cerca

de trés meses apos o seu retorno, eles recebem uma
convocacao do reino anao de Gauntlgrym, no Norte. O
rei Bruenor Martelo de Batalha deseja uma audiéncia
a respeito de suas experiéncias no Subterraneo.
Representantes de diversas organizacdes interessadas
no que esta acontecendo no Subterraneo também
estardo presentes. Apds a audiéncia, Bruenor realiza
uma oferta aos personagens, a quem é pedido que
retornassem ao Subterraneo mais uma vez em uma
arriscada missao.

CONVOCADOS POR BRUENOR

O Rei Bruenor ficou ciente das exploracoes realizadas
pelos personagens através dos mercadores andes

e mensageiros que retornaram recentemente do
Subterraneo. (Se Eldeth Feldrun estava com os
aventureiros que escaparam com sucesso e retornou
segura a Gauntlgrym, os relatos de heroismo do grupo
chegaram a Bruenor através dela. Veja “Conexdes em
Gauntlgrym”). A convocacao de Bruenor chega aos
personagens da maneira que melhor convier a
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historia, dependendo de onde estiverem e do que
estiverem fazendo apoés seu retorno a superficie.

Isto pode ocorrer na forma de uma carta com uma
mensagem escrita portando o selo real, ou uma magia
de mensageiro animal ou enviar mensagem focada

em um ou mais personagens. Independente disso, a
mensagem é simples e clara:

Venha imediatamente a Gauntlgrym para uma audiéncia com
o Rei Bruenor Martelo de Batalha para discutir assuntos de

grande importdncia sobre suas experiéncias no Subterraneo.

Personagens pertencentes a qualquer uma das
organizacoes envolvidas no encontro em Gauntlgrym
(veja “Forjando uma Alian¢a”) podem receber uma
convocacao através de sua organizacdo também, e
podem viajar com o representante da organizacéo se
as circunstancias permitirem. De qualquer maneira,
a escolha de atender o chamado cabe aos jogadores,
ainda que ignorar o requerimento de Bruenor faca
com que o rei anao envie mensagens cada vez mais
insistentes.



CONEXOES EM GAUNTLGRYM

Se Eldeth Feldrun sobreviveu e escapou do
Subterraneo com os personagens, ela esta sedenta
para retornar ao seu lar em Gauntlgrym, e o fara na
primeira oportunidade. Neste caso, a convocacao do
rei Bruenor pode vir por meio de uma mensagem ou
visita pessoal dela, e provavelmente Bruenor ja ouviu
tudo sobre as exploracoes do Subterraneo através de
Eldeth.

Se Eldeth nao sobreviveu, ela pode ter encarregado
os personagens de retornar seu corpo ou seu martelo
de batalha e escudo para seu povo. Essa demanda
pode trazer os personagens até Gauntlgrym por
vontade propria mesmo antes da convocacao de
Bruenor.

Tanto auxiliar o retorno de Eldeth ou honrar sua
memoria fara com que a reputacao dos heréis com os
andes de Gauntlgrym aumente. Isso também reforca a
opiniao do rei Bruenor de que estes aventureiros sao
as pessoas ideais para o trabalho de investigar o que
esta acontecendo no Subterraneo.

CHEGADA

Assim que os personagens chegam aos portdes de
Gauntlgrym, eles sao recebidos como convidados do
rei e escoltados para dentro da cidade subterranea,
pela Cupula dos Reis (veja adiante), e acomodados
nos aposentos de héspedes. Os andes de Gauntlgrym
levam as regras de hospitalidade muito seriamente,
assegurando-se de que os aventureiros terdo comida,
bebida e uma chance de descansar e se recuperarem
da viagem antes de sua audiéncia com o rei (veja
“Audiéncia com Bruenor” abaixo de “Eventos em
Gauntlgrym”).

A chegada dos personagens é notavel, e os andes
de Gauntlgrym os tratam com maneiras condizentes
a grandes dignitarios. Vocé pode inclusive inserir um
ou dois representantes das organizacoes descritas no
topico “Forjando uma alianc¢a” cruzando com eles na
cidade, enviando-lhes olhares de curiosidade — e talvez
fazendo uma breve introducao — antes de continuar.

GAUNTLGRYM

No passado, a cidade subterranea de Gauntlgrym foi
a capital do Império ando ancestral de Delzoun. Seus
saloes cavernosos — alguns grandes o suficiente para
conter vilas inteiras da superficie — foram esculpidos
com precisao infalivel, seu teto agigantando-se metros
acima do solo. Estatuas de deuses e heréis andes
elevam-se em vigilia sobre camaras e passagens, a
menor delas sendo larga o suficiente para cinquenta
anodes perfilarem-se a sua frente.

As minas de Gauntlgrym produziram infinitas
marés de ferro, prata, ouro e mitral, e o comércio
em expansao trouxe bens e riquezas para a cidade,
vindas de toda Faertn. Mas foi a Grande Forja que
se tornou o coracdo ardente e verdadeiro tesouro
da cidade. Profundamente abaixo dos niveis
estabelecidos de Gauntlgrym, artesanato anao e
magia élfica amarraram o primordial adormecido
Maegera, um ser de fogo e destruicdo, aproveitando
seus incriveis poderes para aquecer a forja. Em
bigornas de adamante abencoadas por sacerdotes de
Moradin foram forjados grandes itens de poder, seu
material base infundido com uma lasca da esséncia
de Maegera. As maravilhas incessantes que fluem a
partir dessas forjas ajudaram a fazer de Gauntlgrym
uma das cidades mais magnificas que Faeriun ja
conheceu.

Contudo, as relacdes entre os grandes impérios dos
elfos, andes e humanos agravaram-se a medida que os
séculos passavam. Assim, quando inumeras hordas de
orcs esmagaram o norte, cada império estava sozinho.
A guerra foi brutal e devastadora. Gauntlgrym foi
invadida por exércitos desenfreados de orcs e o
império de Delzoun foi tomado por batalhas terriveis.
Finalmente os andes de Delzoun derrubaram os orcs,
mas a um grande custo. O poderoso império dos andes
foi deixado aleijado, para nunca mais se recuperar, e
a grande cidade de Gauntlgrym ficou sob o controle de
uma horda de orcs.

Foram os humanos das proximidades de Illusk
que finalmente expulsaram os orcs de Gauntlgrym,
mas seu dominio sobre a cidade provou ser de curta
duracao, assim que as criaturas vis do Subterraneo
enxamearam das profundezas para reivindicar
Gauntlgrym como sua. Ao longo dos proximos
mil anos, a histoéria se transformou em lenda, e
a poderosa Gauntlgrym foi quase esquecida pelo
mundo da superficie. Illithids, duergar, drow e
aboleths disputavam o controle da cidade caida, de
seus tesouros, e do primordial ainda conectado ao
seu nucleo. A casa drow Xorlarrin finalmente tomou
Gauntlgrym, estabelecendo uma nova cidade que eles
nomearam como Q’Xorlarrin, produzindo armas na
forja que eles negociavam e utilizavam para pagar
tributo a Menzoberranzan.

Nos anos recentes, o heréi anao Bruenor Martelo
de Batalha foi capaz de recuperar a lendaria cidade
de volta dos drows que a controlavam. Bruenor, junto
com seus companheiros Wulfgar, Cattie-brie, Regis e
Drizzt Do’Urden, reuniram muitos aliados do mundo
da superficie e comunidades vizinhas do Subterraneo
e retomaram a cidade. Eles impediram que Maegera
fosse libertado sobre Faertin, e focaram-se em tentar
restaurar o local a sua antiga gléria. Bruenor agora
esta sentado sobre o Grande Trono de Moradin,
trabalhando para reconstruir a cidade e manté-la
salva — mesmo com uma nova ameaca surgindo das
profundezas do Subterraneo.

As seguintes areas dentro de Gautlgrym podem
ter alguma relevancia durante essa parte da
aventura, mas de forma alguma representam a total
medida da cidade. Uma descricdo detalhada de cada
nivel, camara e cripta de Gauntlgrym demandaria
um volume proéprio apenas para este local, e os
personagens possuem um tempo limitado para ver
todas as maravilhas da cidade ana.

A CUPULA DOS REIS

Grande o suficiente para conter uma pequena cidade,
esta camara de teto alto ascende sobre uma rede de
pontes, torres de pedra e robustas paredes esculpidas
em rocha e banhadas em ferro e mitral. Dezenas de
camaras menores saem da Cupula dos Reis, incluindo
diversas areas residenciais ainda nao preenchidas
pelos novos habitantes de Gauntlgrym.

A cupula esta no mesmo nivel que os portoes
principais da cidade e pode ser alcancada a partir
deles, razao pela qual um sistema de portées menores
e pontos de inspecao foram instalados para manter
invasores potenciais o mais longe possivel da sala do
trono. Nessa secao da cupula, onde os reis passam
uma parcela consideravel de seu tempo, esta um
grande saldo preenchido com pilares e bancos, de
forma a ser tanto um local de reunidées quanto uma
sede de governo. O Grande Trono de Moradin é
protegido por magia poderosa, e ejetara qualquer um
que tente se sentar, exceto o rei por direito. Enquanto
sentado no trono, Bruenor possui vantagem em todos
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os testes de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma - uma

bencao divina garantida ao rei de Gauntlgrym por
Moradin e outros deuses andes.

A maioria dos habitantes atuais da cidade vive e
trabalha dentro da ctpula, feliz em compartilhar
contos da cidade e louvar a lideranca da Bruenor
em qualquer oportunidade. Este é o lugar aonde
os personagens residem como convidados do rei, e

onde os representantes das cinco organizacdes sao
suscetiveis de serem encontrados. Aqui, residentes

e hospedes desfrutam de acesso a passagens bem
iluminadas, quartos confortaveis e quantidades
substanciais de comida e bebida.

GAUNTLGRYM: CARACTERISTICAS GERAIS
Gauntlgrym é uma cidade esculpida através da rocha viva,
com saldes e passagens largas o suficiente para os maiores
dragdes atravessarem. Ha centenas de niveis, escadas

espiraladas, elevadores funcionais, e um sistema de carrinhos

de mina cruzando para dentro e para fora do eixo central

do Tabernaculo de Ferro. Os jogadores devem sentir que
seus personagens estdo em um lugar de grande antiguidade,
prestes a recuperar sua antiga gléria. De modo algum a
cidade estd totalmente ocupada. De fato, dado o tamanho
relativamente pequeno da forga de ocupacgdo de Bruenor,
manter o controle de qualquer um dentro de Gauntlgrym é
praticamente impossivel.

Luz. Nos niveis superiores e ao redor do Tabernaculo de
Ferro e da Cupula dos Reis, Gauntlgrym é brilhantemente
iluminada. Globos de fluxo, fungos fosforescentes, grandes
braseiros e gamelas de carvdo flamejante preenchem a
maioria dos corredores e cdmaras. Em muitas partes da
cidade, as luzes sao reduzidas durante o periodo noturno, e

dessa forma os residentes conseguem marcar a passagem do
tempo no mundo da superficie. Nos niveis inferiores, perto da
Grande Forja, a luz ndo é tdo presente. Mais para baixo, e em
partes da cidade ainda ndo reclamadas das ruinas do passado,

ndo ha luz exceto aquela porventura trazida pelos visitantes.
Carrinhos de Mina. Mineragdo era um dos recursos
primarios de riqueza e material de Gauntlgrym. Para
facilitar o transporte de minérios, bem como da grande
quantidade de rocha utilizada para construgdo e expansao
da cidade, os andes montaram quilémetros de trilhos
percorridos por carros de mina movidos por encantamentos
colocados em suas rodas. Mesmo depois de milhares de
anos, os trilhos se mantém em grande parte intactos e a
magia nos carrinhos ndo se dissipou. Aonde os carrinhos se

movimentam continuamente através da cidade, os residentes

de Glauntlgrym utilizam-nos para viajar, alternando entre a
ampla gama de rotas do sistema. Enquanto em Gauntlgrym,
os personagens também podem fazer uso deste conveniente
sistema de transporte.

Todos os trilhos levam eventualmente a um terminal no

Tabernaculo de Ferro. L3, os operadores manipulam alavancas
e engrenagens para transferir carros de uma linha para outra.

Fantasmas. As sombras dos moradores ha muito
falecidos da cidade, desde o tempo remoto de Delzoun,
assombram muitos dos tuneis e corredores de Gauntlgrym.
Esses remanescentes espectrais sdo vistos passando por
partes arruinadas da cidade como se essas se¢Oes ainda
estivessem intactas, seguindo rotas habituais, conversando

silenciosamente umas com as outras e geralmente mantendo-

se fora do caminho dos vivos. De tempos em tempos, os
personagens podem se deparar com um fantasma ando

que os alerta para que se mantenham longe de algum local
perigoso, ou confrontam uma criatura menos benéfica como
uma sombra ou espectro. O rei Bruenor decretou que os
mortos desassossegados devem ser deixados em paz por
hora, desde que ndo causem problemas.
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A Cupula dos Reis é fortemente patrulhada e
guardada por andes do escudo veteranos patrulhando
em esquadrées de seis. E a parte mais segura da
cidade, e os personagens provavelmente podem confiar
em sua seguranca o suficiente para descansarem

sem interrup¢ao em uma das suites oferecidas a eles,
exceto por ocorréncias incomuns (veja “Eventos em
Gauntlgrym?”).

O TABERNACULO DE FERRO

O Tabernaculo de Ferro € o coragao espiritual e
cultural de Gauntlgrym, bem como o centro fisico da
cidade. Mais do que um templo, o tabernaculo é uma
secdo inteira da cidade, sendo tao grande quanto
algumas cidades da superficie, dedicado a fé do antigo
Império Delzoun e dos andes que responderam ao
chamado de Bruenor para retomar a cidade. Vastas
catedrais de pedra que uma vez ecoaram com os hinos
de mil vozes cantando. Grandes esculturas em honra
a multiplos deuses encarando através de uma série de
santuarios e altares. Sacerdotes estao sempre a postos
dia e noite para atender as necessidades espirituais de
seu povo, e centenas de blocos de pedra apregoam as
palavras sagradas de Moradin.

Como tantas outras coisas da antiga Gauntlgrym,
o Tabernaculo de Ferro ja ndo é o que foi outrora.
Os padroées intrincados e o trabalho ornamental
desbotaram das paredes, algumas das estatuas
comecaram a rachar, e muitas passagens estédo
bloqueadas com entulho. Os diabdlicos duegars, uma
vez no controle das minas abaixo, se deleitavam em
profanar os icones sagrados dos andes ausentes. Eles
desfiguraram estatuas, derrubaram altares e gravaram
obscenidades nas tabuas sagradas. Qualquer coisa
de valor, como revestimentos de prata e mitral, icones
de ouro, e armas sagradas, foram completamente
saqueados.

RECONSTRUINDO A FE

Sacerdotes andes do escudo iniciaram a longa
jornada de reconstrucéo, revitalizacdo e restauracéo
do Tabernaculo de Ferro a sua antiga gléria. A area é
vasta, e seus saldes sdo numerosos e multinivelados.
Os sacerdotes andes ja restauraram inumeros
santuarios e altares, e limparam caminhos através dos
corredores rachados e quebrados até a Cupula dos
Reis de forma que Bruenor possa fazer visitas pessoais
aos santuarios principais e oferecer gracas aos deuses.
Esta procissao inclui frequentemente os visitantes de
Bruenor ou aqueles embaixadores da superficie que
vém a Gauntlgrym em busca de um conselho com o
rei. Bruenor lidera essas procissées nao apenas para
mostrar a cidade e seu tamanho, mas também para
medir a resisténcia dos seus hospedes e paciéncia em
questodes do espirito.

Topos os CAMINHOS TRAZEM ATE AQUI

Como o coracao de Gauntlgrym, O Tabernaculo de
Ferro é o ponto central das passagens e caminhos-
de-ferro da cidade. Corredores largos, escadas
sinuosas, trilhos de ferro, estradas esculpidas na
terra - quase todos os principais caminhos da cidade
passam pelo tabernaculo. Toda parte de Gauntlgrym
pode ser acessada a partir desta area, ainda que as
vezes indiretamente. Por sinal, a Capula dos Reis
esta a cerca de um quilometro e meio ao norte do
Tabernaculo de Ferro, e a Grande Forja fica a varias
centenas de metros abaixo e setecentos e cinquenta
metros ao sul.



REPOUSO DOS ANCESTRAIS

O nivel mais baixo do Tabernaculo de Ferro
aparenta ser uma infindavel colecao de criptas.
Dispostas de acordo com padroes ou tradicoes

agora perdidos no tempo, as tumbas contém milhdes
de mortos honrados de Gauntlgrym. Algumas criptas
sdo simples esquifes; outras sdo sarcéfagos
intrincados. Todas incluem nomes, titulos, e linhagem
gravados na pedra. Varios estudiosos foram para
Gauntlgrym em resposta ao chamado de Bruenor,
na esperanca de gravar uma linhagem completa das
grandes familias de Gauntlgrym, incluindo suas
possiveis conexoes com as linhagens modernas, a
partir de um estudo exaustivo dos registros
esculpidos nas pedras da cripta.

Diferente do resto do Tabernaculo de Ferro, as
tumbas estao ilesas. Andes espectrais sdo comuns
nesta area, ainda que seus espiritos se mantenham
calmos enquanto os visitantes forem respeitosos com
os mortos. Se qualquer criatura tentar depredar ou
roubar do sarcéfago, uma multidao de fantasmas
andes rapidamente atacara. Inicie com um ntimero
total de fantasmas igual ao nimero de intrusos
presentes, e entao adicione dois novos fantasmas
para cada um que for destruido.

ENCONTROS ALEATORIOS DO TABERNACULO DE FERRO
O Tabernaculo de Ferro € perto o bastante de alguns
dos acessos inferiores e fissuras do Subterraneo
para que monstros la de baixo ocasionalmente
encontrem um caminho e estabelecam seus covis

em uma ou outra alcova. Os andes insistem para
que os personagens mantenham-se de prontiddao ou
levem guardas consigo, caso vagueiem. De tempos em
tempos, sons de combate ecoam pelos corredores do
Tabernaculo, um contraste com a voz cantante dos
sacerdotes e um sinal certo de que algo indesejado
irrompeu no mais sagrado dos lugares.

Teste para um encontro aleatorio no Tabernaculo
de Ferro uma vez por hora, rolando um d20 e
consultando a tabela abaixo para determinar se e o
que os personagens encontram.

TABELA DE ENCONTROS NO TABERNACULO

d20 Encontro
1-12 Sem encontros

13 1 mantor

14 1d2 driders

15 1 fantasma ando (amigavel exceto se atacado)

16 Patrulha composta de seis andes da montanha veteranos

17 1 sacerdote ando da montanha e 1d4 andes da montanha
acolitos

18 1d6 + 1 gargula
19 1 grick alfa e 1d4 + 1 gricks
20 1d4 monstros da ferrugem

A GRANDE FORjA

A grande forja € uma camara cavernosa dividida

em secoes menores abrigando fornalhas e bigornas.
Algumas areas da caverna foram construidas sobre
estrados de pedra, enquanto outras estdo em pocos
baixos. Camadas de passarelas de pedra atravessam a
camara, fornecendo nao apenas pontos de observacao,
mas também ancoras para polias que transportam
baldes de minério e agua em toda a forja. A Grande
Forja fica a cerca de setecentos e cinquenta metros ao
sul do Tabernaculo de Ferro e a centenas de metros

abaixo, e pode ser acessada pelos carrinhos de mina
ou a pé.

E dito pelos antigos que o Tabernéculo de Ferro é o
coracao de Gauntlgrym, a Cupula dos Reis sua mente,
e a Grande Forja suas poderosas maos. Aqui, em
bigornas de adamante abencoadas pelos sacerdotes
de Moradin, as maravilhas eram marteladas a partir
do ferro, mitral, prata e aco. Quando Gauntlgrym
prosperou, a forja ecoou com o martelar e cangoes de
cem ferreiros trabalhando ao mesmo tempo. Com o
tempo, isso sera possivel novamente.

Foram os fornos da Grande Forja que fizeram deste
lugar o apice da arte dos ferreiros andes, pois esses
fornos sdo movidos pelo poder de Maegera, o Tita
da Aurora, um primordial aprisionado abaixo deles.
Adormecido dentro da pedra, Maegera exala um
calor antinatural que os andes acessam por bobinas
tortuosas de cobre e adamante que atravessam toda
a forja, como teias, usando-os como condutores para
transferir o calor magico para seus fornos. Runas de
poder esculpidas nas paredes e gravadas nas bobinas
permitem que elas resistam a energia intensa. Os
metais derretem quase instantaneamente nos fornos
da Grande Forja, e ferramentas moldadas a partir
desses metais sdo encantadas com motes de esséncia
primordial.

Quando Maegera despertou no século passado,

a terra tremeu, e muitos condutores das fornalhas
foram cortados. Hoje, pedacos de fio de metal fino
pendem frouxos e quebrados ao longo dos escombros
da Grande Forja, que se encontra sobre os ossos
daqueles que nao conseguiram escapar do colapso
das pontes e paredes. Outras bobinas permanecem
no lugar, e os fornos a que sao ligados queimam tao
quentes hoje como fizeram nos séculos passados.

O Pogo FLAMEJANTE

Calor e luz avermelhada emanam de um poco nas
profundezas de Gauntlgrym. As camaras e os tuneis
conduzem a este abismo em diferentes alturas. Apesar
dos canais construidos nas paredes para levar a agua
para o magma abaixo, o calor do poco é feroz. Gotas
de vapor se acumulam através das fendas da pedra
para encher as camaras acima desta area, e a terra
ressoa em um pulso como uma respiracdo pesada.

O Poco Flamejante é a prisao do primordial
conhecido como Maegera, que repousa de forma
intermitente nas profundezas. O Unico sinal da
presenca desta entidade € um redemoinho branco de
magma aquecido, lembrando um grande olho, bem no
centro do lago de rocha derretida no fundo do poco.
Maegera dorme e sonha semiconsciente dos seus
arredores e sem delirante com quaisquer que sejam os
sonhos que assombram um ser de pura destruicao.

Quando os magos da Irmandade Arcana colidiram
pela primeira vez com os poderes de Maegera, eles
usaram magia da agua para prender elementais que
resfriassem a raiva do primordial e o mantivessem
dormindo. Esse vinculo durou séculos até que
os canais de agua fossem fechados por meio de
artimanhas de agentes de Thay. Com o mecanismo
de resfriamento do poco fechado, Maegera se agitou
em seu sono, e seu sonho de ruina foi suficiente para
destruir Gauntlgrym.

Nos anos seguintes, Maegera ameacou acordar de
tempos em tempos, provocando terremotos em toda
a regidao. Eventualmente, o primordial foi retornado a
sua sonoléncia com os esforcos de Bruenor, Drizzt
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Do’Urden, Jarlaxle, e de outros herois. Onde Maegera
dorme agora, o calor intenso que gera mais uma vez
incendeia a Grande Forja de Gauntlgrym.

DE VoLTA A OPERAGAO

Sob o governo vigilante de Bruenor, a Grande Forja
reiniciou seus trabalhos em metal. Se os personagens
estiverem em busca de quaisquer itens de metal
(incluindo armas e armaduras), ou tiverem tais itens
em necessidade de reparo ou substituicao, os andes
da Grande Forja ficardo felizes em ajudar. Nenhuma
arma ou armadura magica estdo disponiveis para
venda, ainda que itens magicos danificados possam
ser consertados.

O rei deixou a rotina da Grande Forja aos cuidados
de uma dupla de ferreiros experientes: Helgrim Pavio
de Vela e Rollo Verao Dourado (ambos andes do
escudo veteranos).

ENCONTROS ALEATORIOS DA GRANDE FORJA

A Grande Forja esta sempre ocupada seja por Helgrim
ou Rollo, além de seus aprendizes e assistentes

(2d4 andes do escudo plebeus), e andes do escudo
veterano trabalhando em equipes de seis para
guardar as forjas ativas. Os personagens devem
encontrar outros tipos de criaturas caso explorem
as areas desocupadas da Grande Forja. Teste para
estes encontros a cada hora de viagem ou descanso
fora das areas protegidas da forja rolando um d20 e
consultando a tabela de Encontros na Grande Forja
para determinar se e o que vem da escuridao. Se os
her6is chamarem por ajuda, quatro andes do escudo

veteranos chegam em 1d4 + 1 turnos em seu socorro.

ENCONTROS NA GRANDE FORJA

d20 Encontro

1-14 Sem encontros
15 1d4 + 1 duplos disfarcados de andes do escudo
16 1d2 elementais do fogo e 3d6 magmins
17 1 salamandra e 1d4 + 1 serpentes de fogo

18 1 naga espiritual
19 3d6 trogloditas
20 1 aparig¢do liderando 1d6 + 1 espectros

EVENTOS EM GAUNTLGRYM

Este capitulo é dominado por negociacoes,
atividades sociais e diplomacia — primeiro voltado
aos personagens e depois realizado por eles. Os
aventureiros devem primeiro ouvir o que o Rei
Bruenor tem a dizer enquanto ele suplica que
retornem ao Subterraneo para descobrir mais sobre
a ameaca crescente dos Lordes Demonios. Entao os
personagens devem ajudar a convencer as outras
faccoes convocadas a Gauntlgrym a auxilia-los em
sua missao. Esta parte da aventura contém algumas
oportunidades de acdo, mas jogadores que gostam
de fazer conspiracodes, tracar planos e jogar um PdM
contra o outro podem brilhar aqui.

Atente-se as preferéncias de seus jogadores. Se eles
nao gostam de longos periodos de conversacdao com
PdMs, vocé deve querer dar seguimento as coisas
um pouco mais rapido. Por outro lado, vocé pode
realmente trazer a vida nao apenas os representantes
das faccgoes e o rei anao neste capitulo, mas
também destacar as personalidades e objetivos dos
personagens e de quaisquer PdMs que permanecem
com eles.
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AUDIENCIA COM BRUENOR

Depois dos personagens chegarem e serem instalados
nas acomodacoées para convidados, eles terdo algum
tempo para se revigorarem e se prepararem. Eles sdo
entdo chamados para uma audiéncia com Bruenor
Martelo de Batalha, o rei de Gauntlgrym. Leia ou
parafraseie o seguinte:

Vocés sdo levados para um saldo grandioso no qual um
ando ruivo de conduta feroz e orgulhosa senta-se sobre
um trono de pedra maciga, flanqueado por numerosos
guardas e conselheiros. Embora uma longa mesa de pedra
tenha sido posicionada ao lado, com bebidas sobre a sua
superficie, ndo parece haver quaisquer outros hdspedes.
“Bem-vindos amigos”, diz o rei. “Eu tenho uma curiosidade
para saber sobre os murmurios e rumores em relagdo aos
acontecimentos nas profundezas fora da minha cidade.

Se vOs relatardes para mim o que sabem, podemos falar

sobre o que vds podeis querer fazer em seguida.”

O rei Bruenor escuta atenciosamente o que os
aventureiros tém a dizer. Uma vez que lhe tenham
contado sua parte, Bruenor deve ter algumas
questodes, em particular no que diz respeito a

ameaca dos lordes demoénios. O rei ando respondera
as questdes dos personagens, se tiverem alguma.
Contudo, se questionado sobre seus planos gerais,

ele diz simplesmente que ira considerar todas

as informacoes apresentadas e consultar seus
conselheiros. Com a audiéncia no final, Bruenor dira
aos personagens que levara em consideracao tudo que
lhe foi dito, e que conversarao novamente no banquete
de boas vindas, mais tarde naquela noite.

CONVIDADOS NO BANQUETE

Depois que os personagens tiveram a chance de falar
com Bruenor e cuidar de quaisquer assuntos pessoais,
a Cupula dos Reis torna-se palco de um banquete
memoravel. Estardo presentes representantes de
diferentes faccoes do mundo da superficie, que vieram
para Gauntlgrym seguindo rumores de eventos
bizarros no Subterraneo. Se algum dos aventureiros
pertence a uma faccao, os representantes daquela
faccao podem até estar seguindo as informacoes
fornecidas pelos proprios personagens. Consulte
“Forjando uma Alianca” para obter mais informacoées.

A celebracao serve tanto para recepcionar os
aventureiros, que ficardo posicionados na mesa alta
com Bruenor, quanto para oferecer uma oportunidade
para os representantes das diferentes fac¢oes para
se reunirem socialmente e serem oficialmente
apresentados aos personagens. Além do rei e seus
aliados, iniumeros anoes da corte de Bruenor e
cidadaos importantes de Gauntlgrym também estao
presentes. A festa também é uma oportunidade para
vocé incluir PdMs de sua escolha que pode tanto
ser da cidade quanto estarem apenas visitando
Gauntlgrym, ou serem parte da comitiva de um dos
representantes.

Essa € uma cena livre, que vocé pode interpretar
da forma que melhor aprouver ao grupo. Isso pode ir
desde uma interpretacéo detalhada, com personagens
misturando-se e interagindo com seus potenciais
aliados e membros da sociedade de Gauntlgrym, ou
apenas uma breve descricdo do evento e das primeiras



impressoes dos personagens sobre os representantes
das faccoes, antes de seus esforcos futuros para
negociar com eles sobre o suporte das facgoes.

Se vocé quiser adicionar alguma intriga ou acao,
considere que uma das opcoes apresentadas em
“Inimigos Entre No6s” interrompe o festim, dando aos
personagens a oportunidade de demonstrar suas
habilidades diante dos potenciais patronos e aliados.
Elementais do fogo ladinos rugindo para fora das
forjas ou um assassino infiltrado envenenando um ou
mais representantes podem mudar completamente a
cena.

O PLANO DE BRUENOR

Uma vez que o banquete tenha terminado, Bruenor
pede licenca aos convidados e se retira. Pouco tempo
depois, um criado vem recolher os personagens e leva-
os para uma camara privada onde o rei de Gauntlgrym
os espera. Sua maneira previamente amigavel tornou-
se grave.

“Eu disse aos aliados que conhecestes hoje o que vds haveis
me dito,” ele fala. “Eu vos convidei aqui para saber o que
esta acontecendo, para compartilhar o que sabemos e para
obter vosso apoio para o que eu proponho. Vos enfrentastes
o Subterraneo e sobrevivestes para contar. Vos conhecestes,
melhor do que ninguém, o que é que nds enfrentamos, mas
precisamos saber mais.”

“Os Zhentarim tém uma participagdo em um posto secreto
do Subterraneo chamado Mantol-Derith. Se vés os trouxerdes
para o nosso lado, eles irdo guia-los até 1a, onde vos podereis
encontrar um de seus agentes, Ghazrim Du Loc. Ele pode
fornecer um mapa para Gravenhollow. E um lugar lendario
construido pelos gigantes de pedra ha muito tempo, e dizem
que contém todo o conhecimento das profundezas. Se ha
respostas sobre o que acontecestes, vis deveis encontra-las
1a. Se estiverem dispostos a voltar, isso é.”

“Nao pretendo enviar-vos a escuridao despreparados, e
espero que fagais uma impressdo sobre os que estdo aqui
reunidos para que eles apoiem a nossa causa e a vossa
missdo. De tudo o que eu vi e ouvi, ndgo ha ninguém melhor
para fazer o que precisa ser feito.”

“Entdo, o que dizeis?”

Parafraseie o discurso de Bruenor conforme necessario
para lidar com as interjeicoes dos personagens. O rei
fornece respostas honestas a qualquer questao. Ele
realmente acredita que os personagens representam

a melhor opcao para descobrir mais sobre a ameaca
demoniaca, a menos que eles lhe deem qualquer razao
para pensar de outra forma.

Bruenor assegura que os aventureiros terdo sua
gratidao e de toda Gauntlgrym - na realidade, de toda
Faérun - se tiverem sucesso. Se os
personagens pressionarem por detalhes ou
tentarem negociar uma compensacao por seus
servicos, o rei aponta que Gauntlgrym possui
um espaco consideravel, e ele pode oferecer
titulos, propriedades, e produtos da Grande
Forja como recompensa. Tal negociacéao
mercenaria diminuira um pouco a opinido de
Bruenor sobre os aventureiros, mas ele nunca
perdera suas maneiras cordiais.

BRUENOR MARTELO DE BATALHA

O lendario Bruenor Martelo de Batalha é um bom ando e rei,
e sempre tem os melhores interesses de seu povo e de seu lar
em mente. Ele é inclinado a ajudar personagens que seguem
um forte cddigo de ética e moral, e as vezes busca seu auxilio
em retorno. Use seu bom humor e seu comportamento
simples para ajudar a entrosa-lo com os jogadores.

Se os personagens estiverem de acordo, o rei conta
a eles que o préoximo passo € integrar as varias faccoes
no plano. Uma das razoes pelas quais ele procura
que os aventureiros liderem uma nova missao para o
Subterraneo, além da sua experiéncia, € para que eles
ajam como intermediarios entre as varias partes com
algum interesse nessa empreitada. Eles precisam se
reunir com os representantes das diferentes faccoes,
enfatizando a importancia de fazer com que os
Zhentarim concordem em conceder acesso a Mantol-
Derith. Do contrario, a viagem para localizar

BRUENOR MARTELO DE BATALHA
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Gravenhollow provavelmente seja muito mais longa e
mais dificil.

INIM1IGOS ENTRE NOS

Nem mesmo Gauntlgrym é totalmente segura, nem
esta imune a influéncia dos Lordes Demonios.
Durante a estadia dos personagens na cidade,
vocé pode implementar uma ou mais das seguintes
ameacas para desafia-los — e potencialmente
interromper suas negociacoes com as faccoes.

¢ Um dos companheiros de viagem dos personagens
€ revelado como um traidor ou sucumbe a loucura.
Esse PdM secretamente serve aos Lordes Demonios
e se volta contra os aventureiros.

¢ Se algum dos perseguidores drows sobreviveu
no capitulo anterior, ele poderia insinuar-se em
Gauntlgrym procurando matar sua presa.

* Um anao assassino pertencente a um culto
adorador dos demonios infiltra-se em Gauntlgrym
para matar um ou mais representantes das
faccoes. Na esperanca de lancar suspeitas sobre
0s aventureiros, o assassino os incriminam como
agentes demoniacos.

¢ Um duplo espido se passa por um dos
representantes e tenta providenciar um encontro
privado com um ou mais personagens, esperando
descobrir informacodes adicionais sobre a ameaca
iminente. Ele pode ser integrante de uma faccao
do Subterraneo ou de uma fagao da superficie
que nao tenha sido convidada por Bruenor (como
a Irmandade Arcana ou os Magos Vermelhos de
Thay), ou talvez seja apenas um oportunista que
queira vender a informacéo pela oferta mais alta.

¢ Maegera ruge dentro de sua prisao, agitado pela
loucura e caos crescentes nas profundezas do
Subterraneo. Como uma acao natural as novas
perturbacoes sobre si, o primordial expele um trio
de elementais do fogo que atacam a Cupula dos
Reis, ateando fogo aos mercados e liberando o caos
sobre moradores. Se derrotados ou convencidos
de alguma forma a voltar ao Poco Flamejante, os
elementais se dissipam pacificamente e Maegera
cai em dorméncia uma vez mais ... por hora.

FORJANDO UMA ALIANCA

O Rei Bruenor convocou representantes dos
Harpistas, da Ordem da Manopla, do Enclave
Esmeralda, da Alianca dos Lordes, e dos Zentharim a
Gauntlgrym para ouvir sobre o estado das coisas no
Subterraneo e para pleitear sua ajuda para descobrir
mais sobre a situacdo. Os representantes de cada
facao recebem um resumo do que os personagens
contaram a Bruenor, e todos tém a oportunidade de
conversar com os aventureiros antes de tomar suas
decisbes sobre apoiar ou nao os planos de Bruenor.

Para interpretar estes encontros, use as regras de
Interacédo Social fornecidas no capitulo 8 do Guia do
Mestre, “Conduzindo o jogo”. Alguns representantes
estao confortaveis em reunir-se com os aventureiros
na Cupula dos Reis, mas outros podem requisitar uma
reunido privada ou até mesmo clandestina — talvez
nos aposentos dos personagens, em uma alcova do
Tabernaculo de Ferro fora de vista, ou na Grande
Forja.

O rei Bruenor € o principal idealizador do retorno
dos aventureiros ao Subterraneo para recolher
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informacodes adicionais, mas ele sabe que para

serem bem-sucedidos dependem do suporte das
outras facc¢des — em especial dos Zhentarim. Ele nao
possui, contudo, o poder de obriga-las a fornecer esse
auxilio — e, em alguns casos, nao pode nem negociar
abertamente com elas. Como rei de Gauntlgrym, ele
nao pode parecer estar favorecendo uma facao sobre
outra. Ele esta, portanto, confiando nos personagens
para fazer o trabalho de campo de integrar as
diferentes faccoes.

Se os personagens ja estiverem envolvidos com uma
ou mais faccoes, e especialmente se eles contataram-
nas previamente com noticias dos acontecimentos
no Subterraneo, ajuste as informais abaixo conforme
necessario.

Os HARPISTAS

Membros desta rede clandestina

de conjuradores e espides

orgulham-se de serem

defensores incorruptiveis do

bem maior e campedes dos

oprimidos. Agentes Harpistas

sao treinados para agirem

sozinhos e confiarem apenas

em seus proprios recursos.

Quando sao pegos em alguma
enrascada, eles nao contam

com outros Harpistas para

resgata-los. Algumas vezes

agentes Harpistas unem-se

para enfrentar oponentes que

ameacem o mundo, momento

em que a amizade profunda

entre eles forja o tipo de forca combatente necessaria
para subjugar a tirania e erradicar o mal.

Os exploradores Harpistas empenhados em tracar e
bloquear as passagens do Subterraneo que conduzem
ao mundo da superficie trouxeram recentemente a
terrivel noticia da incursao dos lordes demoénios no
Subterraneo. A informacao se espalhou rapidamente
por sua rede, e os melhores magos em suas fileiras
estao pesquisando como derrotar os lordes dos
demonios e seu tipo.

Por muitos anos, os Harpistas juraram colocar um
fim ao mal desenfreado em todas as suas formas
— especialmente aquele que utiliza magia negra.

Eles sabem que os lordes demoénios buscam suas
presas entre os fracos e corrompem os inocentes. Os
Harpistas sentem que este € o momento para o qual
tém treinado, e sua consciéncia agora os chama para
a acao.

LORDE ZELRAUN ROARINGHORN

Leal e neutro, mago humano

Ideais: Liberdade, oportunidade, civilizacdo

Personalidade: Orgulhoso, auto-confiante, voluvel,
esbanjador

Recursos Potenciais: Guardiao do Escudo

Lord Hoaringhorn descente de uma familia nobre de
Aguas Profundas, com toda a autoconfianca e orgulho
que isso implica. Ele perseguiu seu talento para as
artes arcanas, mas nunca se esqueceu de suas raizes
ou perdeu sua afeicdo por gastar a renda consideravel
de sua familia nas coisas mais finas da vida. Ele é
um tipo confiante que gosta de jogar. Conquistar
Roaringhorn requer uma disposicdo para jantar,
beber, e potencialmente jogar com ele.

Lorde Hoaringhorn esta acompanhando de um
guardido do escudo e mantém seu amuleto de
controle. O guardido do escudo atualmente possui



uma magia de relampago armazenada dentro ele. Um
personagem pode ganhar o uso do guardiao do escudo
vencendo um jogo de xadrez contra o mago Harpista.
Zelraun sugere uma partida depois do jantar.

Uma partida de xadrez demora 1 hora, e o resultado
€ determinado através de um teste de resisténcia em
uma melhor de trés. A experiéncia de Zelraun lhe
da um modificador de +9 em seus testes. Zelraun
empresta o guardido do escudo e seu amuleto de
controle ao primeiro personagem que vencé-lo no
jogo. Se ele se provar imbativel, vocé pode decidir
que Zelraun, sempre o gracioso vencedor, empresta o
construto e seu amuleto ao grupo com a condicdo de
que os personagens prometam redimir-se com uma
revanche apoés seu retorno do Subterraneo.

Se os personagens obtiverem o guardido do escudo e
seu amuleto, entregue uma cépia da ficha do guardiao
do escudo que se encontra no fim do capitulo ao
personagem detentor do amuleto. Se o amuleto trocar
de maos, assim acontecera com o guardido do escudo
e sua ficha.

Se os personagens atacarem Zelraun, utilize as
estatisticas do arquimago do Manual dos Monstros
para representa-lo.

A ORDEM DA MANOPLA

A Ordem da Manopla é um

grupo dedicado, firmemente

unido, de cruzados sagrados

impulsionados por um afiado

senso de justica e honra.

Amizade e camaradagem sao

importantes para os membros

da ordem, e eles compartilham

uma confianca normalmente

reservada apenas a irmaos.

Eles procuram defender

a justica da melhor

maneira possivel e testar

continuamente a sua forca

contra as forcas do

mal. Existem poucos, se

houver, agentes solitarios

nesta organizacdo. Trabalhar em pares e pequenos
grupos reforca os lacos de amizade e ajuda a evitar
que os membros se desviem do caminho da justica.

O Subterraneo sempre foi um terreno de provas para
candidatos da ondem, bem como um destino frequente
para paladinos veteranos, monges e clérigos buscando
enfrentar o mal. Nao demorou muito para os relatos
de novas ameacas ascendendo no Subterraneo
alcancassem a ordem.

Os lordes demonios incorporam o tipo de mal que
os membros da Ordem da Manopla juraram destruir.
Todos os membros da ordem veem a situacdo corrente
como uma oportunidade para dar um poderoso golpe
as forcas do Abismo. Eles querem enviar os lordes
demonios uivando de volta para o poco, provando o
valor da ordem, bem como testando seu proprio valor
e bravura.

S1L LANNIVER STRAYL

Leal e bom, guerreiro humano

Ideais: Fé, devocao, justica, dever

Personalidade: Paciente, determinado, espirituoso

Recursos Potenciais: Veteranos da Ordem da
Manopla

Um devoto seguidor de Tyr e membro da Ordem da
Manopla, Sir Lanniver € a mais respeitada figura

entre as faccoes em Gauntlgrym. Pouco o surpreende
a esta altura de sua vida, e ele aceita o que vem com
um espirito irénico e uma inabalavel fé de que as
coisas sempre funcionarao — desde que aqueles de boa
intencao facam o que deve ser feito. Se a maioria dos
personagens no grupo for de alinhamento bom, Sir
Lanniver apoiara sua missao e desejara que seja bem-
sucedida. Entretanto, um grupo de maioria neutra

ou maligna precisara se esforcar para ganhar seu
suporte.

Se ele estiver decidido a oferecer auxilio, Sir
Lanniver disponibiliza cinco humanos veteranos da
Manopla para integrar-se ao grupo da missao. O nome
dos veteranos sao Thora Nabal, Sylrien Havennor, Olaf
Renghyi, Elias Drako, e Tamryn Tharke. Sir Lanniver
também pode oferecer a um membro do grupo
um martelo de batalha +1, um dos uteis tesouros
mantidos pela Ordem. Ele prefere confiar esta arma
a um clérigo ou paladino de alinhamento bom ou
neutro. Sinta-se livre para trocar essa arma magica
por outro item magico mais ttil aos aventureiros.

Se os veteranos acompanharem o grupo, faca
cinco copias do cartdo de estatisticas dos Veteranos
da Manopla no final deste capitulo. Se ndo quiser
controlar os veteranos vocé mesmo, vocé pode
distribuir as fichas entre os jogadores e deixar que
controlem os PdMs.

Se Sir Lanniver for atacado, use as estatisticas do
cavaleiro no Manual dos Monstros para representa-
lo. Em adicao aos veteranos mencionados acima,

Sir Lanniver viaja com uma jovem, mas habilidosa
escudeira (humana guarda) chamada Rhiele Vannis.

O ENCLAVE ESMERALDA

Membros do Enclave
Esmeralda estdo espalhados
por toda a Costa da Espada
e pelo Norte. Eles geralmente
operam em isolamento,
dependendo de suas proprias
habilidades e instintos para
sobreviver.

Viver em territorio selvagem
exige grande fortitude e o
dominio de certas pericias
de luta e sobrevivéncia.

Para baixo no Subterraneo,
longe das terras selvagens,

o Enclave Esmeralda deve
permanecer sempre vigilante
para evitar ser surpreendidos
por forcas antinaturais.

Alguns membros do enclave se envolvem com os
povos do mundo como protetores, emergindo das
terras selvagens para ajudar os outros a sobreviverem
a seus perigos. Alguns sao responsaveis por defender
clareiras sagradas e preservar o equilibrio natural. As
vezes, no entanto, todos os membros da ordem sao
chamados juntos para combater inimigos grandes
o suficiente para interromper ou destruir a ordem
natural. Os lordes demonios sdo uma dessas ameacas.

Druidas e patrulheiros do Enclave Esmeralda tém
sentido recentemente a corrupcao se espalhando pela
flora e fauna do Subterraneo. Em particular, eles
rastrearam a fonte dessa corrupcao como Zuggtmoy
e Juiblex, uma vez que ambos os lordes demoénios
infectam diferentes partes do reino subterraneo.

O Enclave Esmeralda luta incansavelmente contra a
corrupcao da natureza. Seus membros estdo bem
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conscientes de que a corrupcao demoniaca recém-
vista nao sera contida no Subterraneo por muito
tempo. Eventualmente, ela atravessara até a superficie
e ameacar toda Faerin — e quando isso acontecer
podera ser tarde demais para para-la.

MORISTA MALKIN
Neutra e boa, and do escudo batedora

Ideais: Lealdade, natureza, o povo anao

Personalidade: severa, teimosa, perceptiva

Recursos Potenciais: Batedores do Enclave
Esmeralda e Lagartos gigantes de montaria

Morista Malkin é a Gnica representante de faccao que
atualmente reside em Gauntlgrym. Originalmente
das Fronteiras Prateadas, ela ouviu o chamado de
Bruenor para restaurar a gléoria da antiga linhagem
de Delzoun e o seguiu a Gauntlgrym. La, ela equilibra
seu trabalho com o Enclave Esmeralda e sua lealdade
a seu povo e sua causa. Severa e teimosa, Morista

vé como seu dever proteger o povo de Gauntlgrym

da natureza muitas vezes selvagem do Subterraneo

e lembra-los de sua beleza natural. Ela serve o rei
Bruenor como uma conselheira e tanto o admira
quanto o respeita.

Morista passa parte do seu tempo treinando
batedores de elite para reconhecer passagens do
Subterraneo préoximas a cidade. Alguns meses atras,
um dos seus batedores — um elfo da floresta chamado
Sladis Vadir — desapareceu enquanto em missao no
Subterraneo. Esperancosa de que os personagens o
encontrem e tragam de volta a Gauntlgrym, Morista
fornece um time de trés anodes do escudo batedores
para acompanha-los, além de lagartos gigantes de
montaria para cada um dos batedores e personagens
jogadores. Os batedores chamam-se Brim Veio de
Cobre, Thargus Barba Bifurcada, e Griswalla Martelo
de Pedra.

Se os personagens aceitarem o suporte do Enclave
Esmeralda, tire trés copias do cartao de estatisticas
do Batedor do Enclave Esmeralda no final deste
capitulo, bem como copias suficientes do cartdo do
Lagarto Gigante de Montaria (um para cada um
dos batedores e personagens jogadores). Caso nao
queira controla-los vocé mesmo, pode distribuir as
fichas entre os personagens jogadores e deixar que
comandem os PdMs.

Se Morista for atacada, use as estatisticas do
batedor do Manual dos Monstros para representa-la.

A ALIANCA DOS LORDES

A Alianca dos Lordes é uma
coalizacao economica e
politica de cidades espalhadas
através do Norte e da Costa
da Espada. A alianca deve

SEU SUCESSO a cooperacao € a
diplomacia eficazes entre seus
membros, que trabalham para
alinhar seus estabelecimentos
separados para um objetivo
mutuo. Essa cooperacao €
mais facil em tempos de crise,
tornando a Alianca dos Lordes
uma forca poderosa quando as
ameacas requerem uma frente
unida. Os agentes da Alianca
dos Lordes trabalham

para manter a delicada rede de informacoes e
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diplomacia que sustenta sua ordem, alertas para
qualquer coisa que possa ameacar os interesses da
faccao. Relatorios recentes de atividade anormal no
Subterraneo podem indicar uma dessas ameacas.

A Alianga tem notado como muitos pontos do
Subterraneo perto de seus assentamentos estéo
quietos. Assaltos e incursodes rotineiros ao mundo da
superficie pararam, bem como a linha de comércio
e informacéo. Rumores de cultos de adoracao aos
demonios e ao caos ao redor de locais como Pedra do
Massacre do Reftigio e Menzoberranzan chegaram
até a Alianca dos Lordes, embora ainda pouco
confirmados.

A possibilidade dos lordes deménios do Abismo
estarem ativos no Subterraneo € uma ameaca que a
Alianca dos Lordes nao pode ignorar.

LorDE ErRAVIEN HAUND
Leal e neutro, meio-elfo nobre

Ideais: Ordem, sociedade, paz, estabilidade

Personalidade: Charmoso, astuto, mundano

Recursos Potenciais: Guardas e Espides da Alianca
dos Lordes

O representante da Alianca dos Lordes € um nobre
de Tethyrian e descendente dos elfos da lua, sua
aparéncia jovem ocultando sua experiéncia. Ainda
que originario de Aguas Profundas, Lorde Eravien
viaja com frequéncia a outros postos da Alianca dos
Lordes. Ele é um cortesdo charmoso e astuto, capaz
de adequar-se imediatamente a qualquer situacao
social, mas seu gosto por socializar as vezes o distrai
do que é importante. Como resultado, Eravien ouviu
relativamente pouco sobre os eventos recentes no
Subterraneo, e inicialmente nao esta convencido da
importancia da missao dos personagens.

Se puderem convencé-lo, por outro lado, Lorde
Eravien providencia para que alguns agentes da
Alianca dos Lordes integrem a missao:

* Cinco guardas andes da cidade da Alianca de
Mirabar. Seus nomes sao Nazrok Machado-Azul,
Kirsil Chifre-Coberto, Anzar o Cara-de-Pau,
Gargathine Prata-Pura, e Splinter Aurora-Sombria.

* Trés espides humanos da cidade da Alianca de
Yartar. Seus nomes sao Farril Kilmander, Zilna
Carvalho-Obscuro, e Hilvius Eterno-Riso.

Se o grupo aceitar estes PdMs em suas fileiras,
faca cinco cépias do cartao de estatisticas do Guarda
da Alianca dos Lordes e trés copias do Espido da
Alianca dos Lordes contidos no final deste capitulo.
Se vocé nao quiser controlar estes PdMs, vocé pode
distribuir suas fichas para que os jogadores o facam.

Eravien sabe que a Alianca dos Lordes possui uma
agente infiltrada no Subterraneo. Khelessa Draga,
uma alto elfa de Lua Argéntea, que foi enviada para
espionar os drow ha mais de um ano. Eravien sabe
que Khelessa usa magia para se disfarcar como drow e
alerta os personagens para que nao ataquem qualquer
drow que encontrarem até que possam confirmar que
o alvo nao é Khelessa. A Alianca dos Lordes perdeu
contato com Khelessa meses atras, entdao Eravien néao
sabe sua localizacao.

Se Lorde Eravien for atacado, use as estatisticas do
nobre do Manual dos Monstros para representa-lo. Ele
viaja com trés servos (halflings robustos plebeus) e
trés guardas humanos bem pagos.



OS ZHENTARIM

Membros da obscura Rede

Negra consideram a si

mesmos como parte de uma

grande familia, e confiam

nesta grande organizacao

por recursos e seguranca.

Os Zhentarim reconhecem

e recompensam a ambicao,

garantindo a seus membros

autonomia para perseguir seus

proprios interesses e adquirir

alguma medida de poder

pessoal ou influéncia. Nesse

sentido, a organizacao € uma

meritocracia. Os Zhentarim

saudam tempos perigosos

como oportunidades.

Quando uma caravana mercante precisa de escolta,
um nobre precisa de guarda-costas, ou uma cidade
precisa de soldados treinados, os Zhentarin fornecem
a forca guerreira mais bem treinada que o dinheiro
pode comprar.

Agentes Zhentarim viajando para e por Mantol-
Derith tém recentemente passado informacoes e
rumores sobre atividades demoniacas no Subterraneo.
Os membros da organizacdo ainda nao perceberam
toda a extensdo da ameaca, ja que a corrupgao e a
loucura ja se infiltraram no posto avangado secreto
desde os relatérios iniciais (ver capitulo 9). Contudo,
mesmo o mais circunspecto membro do Zhentarim
sabe que demonios em liberdade no mundo sdo ruins
para os negobcios. A organizacao vé assim a possivel
presenca dos lordes demoénios no Subterraneo com
a mesma preocupacao que qualquer outra ameaca
externa ao seu modo de vida.

Os lacos de juramento e honra dos Zhentarim
mantém a rede unida e impulsiona seus membros
em um Unico proposito. Mais importante, esses lacos
refletem o padrao rigido de controle que os lideres
Zhentarim esperam impor um dia pelo Norte e além. A
organizacao esta, portanto, disposta a comprometer-se
a impedir que os lordes demoénios rompam a superficie
— sabendo que tal destino destruira os planos dos
Zhentarim para o controle de Faeran.

DAVRA JASSUR

Leal e mal, humana assassina

Ideais: Ordem, disciplina, ambicao.
Personalidade: Determinada, focada, implacavel
Recursos Potenciais: Rufides Zhentarin

Graciosa e elegante como uma lamina, Davra
Jassur recruta ostensivamente promissores novos
talentos para o Zhentarim. Mas ela também lida com
problemas internos, garantindo que esses problemas
sejam eliminados antes que possam revelar qualquer
fraqueza dentro da organizacao. A pragmatica Davra
valoriza ordem e disciplina bem como determinacéo e
ambicao, e ela personifica todas essas caracteristicas.
Os recursos de coleta de informacoes dos Zhentarim
e 0 acesso a um posto avancado de Subterraneo
dao a organizacao a mao mais forte do que qualquer
uma das faccoes, e Davra sabe disso. O acesso a
Mantol-Derith é a chave para o plano, e embora em
ultima analise ela ndo va impedir esse acesso aos
aventureiros, ela pretende se certificar de que nao sera
dado de graca. Davra lida com os aventureiros

diretamente — e privadamente, se possivel — pedindo
por uma partilha total de qualquer tesouro que os
aventureiros venham a reclamar em sua proxima
incursao ao Subterraneo, e um reporte completo de
todas as informacées dadas a Bruenor ou aos outros
lideres de faccao. Se algum dos personagens for um
membro dos Zentharim, Davra tentara fazer o acordo
por informacao com este personagem a soés.

Em adicdo ao acesso ao posto comercial oculto
de Mantol-Derith, Davra Jassur pode fornecer
mercenarios Zentharim para preencher a expedicao.
Esses oito rufides humanos orgulhosamente usam o
brasao da Rede Negra em suas armaduras. Se esses
PdMs se unirem ao grupo, faca oito coépias da ficha do
Rufido Zhentarim no final deste capitulo. Caso nao
queira controlar estes PdMs, vocé pode distribuir suas
fichas entre os jogadores para que os interpretem. Os
nomes dos rufioes sao Nero Kelvane, Lenora Haskur,
Aligor Sussurro-Lunar, Gorath Ruptor, Saliyra Dalnor,
Primwin Gavido, landro Alathar, e Lhytris Ilgarn.
Todos eles conhecem a rota para Mantol-Derith.

Davra € uma assassina. Em adicao a suas armas,
ela carrega P6 do desaparecimento e Oculos noturnos
enquanto vagueia pelos corredores escuros de
Gauntlgrym.

O CAMINHO ADIANTE

Dependendo de como as negociacoes se desenrolarem,
os personagens sdo ou uma forca avancada para
patrulhar e enfraquecer os oponentes no Subterraneo
enquanto procuram informacoes estratégicas valiosas,
ou uma expedicao diversionista destinada a ganhar
tempo enquanto o mundo da superficie organiza

uma resposta mais forte. Representantes de faccoes
nao impressionados com a causa dos aventureiros
podem retornar as suas organizacdes convencidos

de que os personagens tém pouca chance de sucesso
— ou sobrevivéncia. Os outros estdo confiantes de
que os personagens podem cumprir a promessa

que demonstraram ao escapar dos drows e do
Subterraneo.

O Rei Bruenor convoca uma reuniao final com seu
circulo intimo de conselheiros e os aventureiros,
dando aos personagens seus agradecimentos por seu
compromisso com a luta contra os lordes demonios.

“Vés conheceis os perigos e as ameagas do mundo |a
embaixo, e comprastes esse conhecimento com bravura e
astucia. Indo além, na diplomacia, vos forjastes as primeiras
conexdes que verao o Norte preparado para o que poderd
vir. Se sobrevivermos ao proximo ataque, teremos que
agradecer, e nenhum ando de Gauntlgrym se esquecera
disto tdao cedo. Vds tendes a coragem e a convicgdo de
herdis. Sim, eu mesmo digo que vds me lembrais de outros

herdis que eu conheci. De uma vida anterior ...”

Os personagens tém, pelo menos, alguns dias antes
que devam se aventurar no Subterraneo novamente

— tempo que eles podem gastar para moldar seus
planos, reunir recursos e se preparar para as ameacas
que estdo a sua frente. Quando estiverem prontos
para enfrentar o Subterraneo novamente, eles poderao
iniciar a longa e perigosa jornada até Mantol-Derith
(veja o capitulo 9).
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GuARrDIAO DO Escupo
Construto grande, imparcial

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 142 (15d10 + 60)
Deslocamento 9 m

FOR
18 (+4)

DES
8(-1)

CON
18 (+4)

INT
7 (-2)

SAB
10 (+0)

CAR
3 (-4)

Sentidos percepgdo as cegas 3 m, visdo no escuro 18 m,
Percepgao passiva 10

Imunidade a Dano veneno

Imunidade a CondicGes enfeiticado, exausto, amedrontado,
paralisado, envenenado

Idiomas entende comandos em qualquer linguagem, mas é
incapaz de falar

Nivel de Desafio 7 (2.900 EXP)

Ligagdo. O guardido do escudo é magicamente ligado a um
amuleto. Enquanto o guardido e o amuleto estiverem no mesmo
plano de existéncia, o portador do amuleto pode chamar o
guardido telepaticamente até si, e o guardido sabe a distancia e
diregdo até o amuleto. Se o protetor estiver a até 18 metros do
portador, metade do dano tomado pelo portador (arredondando
para cima) é transferido ao guardido.

Regeneragdo. O guardido do escudo recupera 10 pontos de vida
no inicio do seu turno desde que tenha ao menos 1 ponto de vida.

Armazenar Magia. Um conjurador que porte o amuleto pode
usar o guardido para armazenar uma magia de 4° nivel ou menor.
Para isso, o portador deve conjurar a magia no guardido. A magia
ndo surtira efeito, mas ficard armazenada no guardido. Quando
ordenado para fazé-lo pelo portador ou quando em uma situagdo
que foi predefinida pelo conjurador, o guardido langa o feitigo
armazenado com quaisquer parametros definidos pelo conjurador
original, ndo necessitando de componentes. Quando a magia

é langada ou uma nova magia é armazenada, qualquer feitico
previamente armazenado é perdido.

AcOEs

Ataques Multiplos. O guardido realiza dois ataques de pancada.
Pancada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir,
alcance de 1,5 m, um alvo. Acerto: 11 (2d6 + 4) de dano de
concussdo.

REACOES

Proteger. Quando uma criatura faz um ataque contra o portador
do amuleto, o guardido fornece +2 de bonus na Classe de
Armadura do portador do item caso esteja a até 1,5 metros de
distancia.
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VETERANO DA MANOPLA
Humandide médio (humano), leal e neutro

Classe de Armadura 17 (cota de talas)
Pontos de Vida 58 (9d8 + 18)
Deslocamento 9 m

FOR
16 (+3)

DES
13 (+1)

CON
14 (+2)

INT
10 (+0)

SAB
11 (+0)

CAR
10 (+0)

Pericias Atletismo +5, Percepg¢do +2
Sentidos Percepgdo passiva 12
Idiomas Comum, Ando

Nivel de Desafio 3 (700 EXP)

AcOEs

Ataques Multiplos. Os veteranos fazem dois ataques com

espada longa. Caso esteja com a espada curta desembainhada,
ele também pode atacar com ela.

Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance de 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) dano cortante, ou 8
(1d10 + 3) dano cortante caso seja empunhada com as duas maos.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance de 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) dano perfurante.
Besta Pesada. Ataque a Distdncia com Arma: +3 para atingir,
alcance de 30/120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) dano perfurante.

BATEDOR DO ENCLAVE ESMERALDA
Humandide médio (ando), leal e neutro

Classe de Armadura 16 (peitoral)
Pontos de Vida 19 (3d8+ 6)
Deslocamento 7,5 m

FOR
11 (+0)

DES
14 (+2)

CON
14 (+2)

INT
11 (+0)

SAB
13 (+1)

CAR
11 (+0)

Pericias Natureza +4, Percepgdo +5, Furtividade +6,
Sobrevivéncia + 5

Resisténcia a Dano veneno

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 15

Idiomas Comum, Ando

Nivel de Desafio 1/2 (100 EXP)

Resiliéncia And. Os batedores possuem vantagem em testes de
resisténcia contra venenos e resisténcia contra dano de veneno.

Audigdo e Visdo Agugadas. O batedor tem vantagem em testes de
Sabedoria (Percepgdo) relacionados a audigdo e a visdo.

AcOEs
Ataques Multiplos. O batedor faz dois ataques corporais.

Picareta de Guerra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para
atingir, alcance de 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de dano
perfurante.

Besta Pesada. Ataque a Distdncia com Arma: +3 para atingir,
alcance de 30/120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) dano perfurante.



RUFIAO ZHENTARIN
Humandide médio (humano), neutro

GUARDA DA ALIANCA DOS LORDES
Humandide médio (ando), cadtico e bom

Classe de Armadura 11 (armadura de couro)
Pontos de Vida 32 (5d8 + 10)
Deslocamento 9 m

Classe de armadura 16 (camisdo de malha, escudo)
Pontos de vida 11 (2d8 + 2)
Deslocamento 7,5 m

FOR DES CON INT SAB CAR
15(+2) 11(+0) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 11 (+0)

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 11(+0) 10 (+0)

Pericias Intimidagdo +2
Sentidos Percepgdo passiva 10
Idiomas Comum

Nivel de Desafio 1/2 (100 EXP)

Pericias Percepgdo + 2

Resistencia a Dano veneno

Sentidos visdo no escuro 18m; Percepgdo passiva 12
Idiomas Comum, Ando

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP
/4 ) Taticas de Matilha. O rufido tem vantagem nas jogadas de ataque

contra uma criatura se, pelo menos, um dos aliados do rufido
estiver a até 1,5 metros da criatura e ndo estiver incapacitado.

Resiliéncia And. Os guardas possuem vantagem em testes de
resisténcia contra venenos e resisténcia contra dano de veneno.

AcOEs

Ataques Multiplos. O rufido realiza dois ataques corpo-a-corpo.

AcOEs

Alabarda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance de 3m, um alvo. Acerto: 7 (1d10 + 2) de dano cortante. Maga. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance

de 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano de concussao.

Besta Pesada. Ataque a Distdncia com Arma: +2 para atingir,
distancia 30/120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) de dano perfurante.

ESPIAO DA ALIANGA DOS LORDES

Humandide médio (humano), neutro

LAGARTO GIGANTE DE MONTARIA
Classe de Armadura 13 (armadura de couro) Besta grande, imparcial
Pontos de Vida 27 (6d8)

Classe de Armadura 12 (armadura natural)
Deslocamento 9 m

Pontos de Vida 19 (3d10 + 3)
FOR DES CON INT SAB CAR Deslocamento 9 m; escalada 9 m

10 (+0) 15(+2) 10(+0) 12 (+1) 14(+2) 16(+3) FOR DES coN INT sAB CAR

Pericias Enganagdo + 5, Intuigdo +4, Investigacdo +5, Percepgio +6, 15(+2)  12(+1) 13(+1) 2(-4) 10(+0) 5(3)
Persuasao +5, Prestidigitacdo +4, Furtividade +4

Sentidos Percepcdo passiva 16

Idiomas Comum, Ando

Nivel de Desafio 1 (200 EXP)

Sentidos visdo no escuro 9 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas —
Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP)

Escalada Aracnidea. O lagarto pode escalar superficies dificeis,
incluindo andar de cabeca para baixo em tetos, sem precisar
realizar um teste de habilidade.

Acdo Ardilosa. Em cada um dos seus turnos, o espido pode usar
uma ac¢ao bonus para realizar uma agdo de Disparada, Desengajar
ou Esconder-se.

AcOEs

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) de dano perfurante.

Ataque Furtivo (1/Turno). O espido adiciona 7 (2d6) de dano extra
guando atinge um alvo com um ataque com arma e tem vantagem
na jogada de ataque, ou quando o alvo estd a 1,5 metros de um
aliado do espido que ndo estd incapacitado e o espido ndo tem
desvantagem na jogada de ataque.

AcOEs

Ataques Multiplos. O espido realiza dois ataques corpo-a-corpo.
Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano perfurante.
Besta de Mdo. Ataque a Distdncia com Arma: +4 para atingir,
distancia 9/36 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano perfurante.
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CAPITULO 9: MANTOL-DERITH

Mantol-Derith tem se mantido por séculos como

um posto avancado neutro aonde drows, duegars,
svirfneblins e moradores da superficie podem se
encontrar e negociar sem temer por suas vidas.
Apesar da utilidade e seguranca da qual usufrui,
Mantol-Derith nunca se transformou propriamente
em uma cidade. Aqueles que a mantém como um
centro comercial tém resistido a qualquer estimulo
de expansao, exceto pela instalacao da infraestrutura
basica para auxiliar com as atividades comerciais.

Os Zhentarim assumiram o comando dos
estabelecimentos aonde os moradores da superficie
conduziam negécios e rapidamente monopolizaram
o mercado de bens da superficie, obtendo para a
organizacdo um ponto de apoio no Subterraneo. Esta
presenca se transformou em uma base de poder
que serve bem a Rede Negra, e que agora esta sendo
disponibilizada aos personagens.

Ao chegar, contudo, os personagens descobrem
que nao ha um porto seguro em nenhum lugar no
Subterraneo com a ascensao desenfreada dos lordes
demonios. A seguranca de Mantol-Derith tem sido

destruida pelo lorde demoénio Fraz-Urb’luu, que tem
virado as fac¢cdes do posto avancado umas contra as
outras.

Os personagens devem tracar seu caminho e
superar a loucura dominante em Mantol-Derith para
encontrar seu contato Zhentarim, Ghazrim DulLoc.
Ele possui os meios para que eles alcancem a
gigantesca biblioteca de pedra de Gravenhollow
(veja capitulo 11), cuja vasta coletanea deve
providenciar alguma pista sobre o que trouxe os
lordes demoénios ao Subterraneo.

A GEMA DE FraAz-URB'LUU

Tendo estado anteriormente preso por muitas
geracoes no Plano Material, Fraz-Urb’luu havia
tomado medidas para ligar-se a sua camada do
Abismo. Tao logo sentiu o empuxo da magia de
Gromph, Fraz-Urb’luu transferiu sua esséncia maligna
de vida para um receptaculo especialmente esculpido
e magicamente protegido - uma joia negra. Contudo, a
magia provou-se implacavel, e o precioso receptaculo
foi lancado no Subterraneo. Como uma afronta
adicional, Fraz-Urb’luu encontrou-se preso dentro da
gema, incapaz de escapar enquanto no Plano Material.



Qualquer um que toque a gema arrisca-se a cair
presa de uma loucura delirante. Um duegar mercador
de cerveja chamado Krimgol Muzdardt encontrou
a gema e levou-a a Mantol-Derith. Quando chegou,
Krimgol ja havia sucumbido a ilusao de que era
um calassabrak - um duegar sem honra. Ele pagou
Yantha Exorta-Rocha, uma honesta svirfneblin
maga, para avaliar a joia, esperando que pudesse
utiliza-la para comprar de volta a boa vontade do
seu cla. Tocada pela loucura da gema, Yantha
mentiu a Krimgol dizendo que a pedra nao tinha
valor. Ela ofereceu uma quantia de ouro em troca,
apos o que Krimgol suspeitou de trapaca e exigiu a
devolucao imediata da gema. Enquanto Krimgol e
Yantha discutiam, um dos aprendizes da maga tentou
esconder a pedra para a sua mestra, mas sucumbiu
ao seu poder maligno. O aprendiz, Flink, levou a gema
até o enclave drow, esperando troca-la por alguns
componentes de magia raros que imaginava que
Yantha pudesse utilizar para fazer Krimgol ir embora.
Uma gargula responsavel por vigiar contra ladroes
viu a joia e arrancou-a de Flink, que se escondeu por
medo de incorrer na ira de Yantha. Logo depois, a
gargula delirante colocou os olhos em uma assassina
drow chamada Kinyel Druu’giir e foi instantaneamente
arrebatada por ela. A gargula deu-lhe a joia negra
como um sinal de sua devocao, que ela, em sua
loucura, confundiu como um pagamento do enclave
drow para assassinar Lorthuun, um observador
mutilado aliado dos Zhentarim.

O roubo da gema por Yantha levou Krimgol a sair e
retornar com reforcos duegar. Eles atacaram o enclave
svirfneblin e capturaram Yantha, desencadeando um
conflito aberto entre os dois enclaves. Com a fragil
trégua em Mantol-Derith finalmente quebrada, os
drow se preparavam para dominar as enfraquecidas
forcas dos duegar e dos svirfneblin. Enquanto isso,
Druu’giir se infiltrou numa delegacao drow enviada
para se reunir com representantes do enclave
Zhentarim para discutir como melhor dividir Mantol-
Derith entre eles.

Encontrar e destruir a gema impede que outros
caiam presa da loucura de Fraz-Urbluu. Enquanto
aprisionado na gema, Fraz-Urb’luu mantém seu
alinhamento e sentidos (veja o apéndice D), mas
perde todos os outros atributos e nao pode realizar
acoes. A gema é tdo grande quanto um punho
humano e possui CA 10, 1 ponto de vida, imunidade
a dano psiquico e venenoso, e imunidade a dano de
concussao, perfurante e cortante provenientes de
armas nao magicas. Também é imune a qualquer
efeito magico que necessite de um teste de resisténcia.
Enquanto dentro da gema, o lorde demoénio nao
pode ser atacado, ferido, coagido ou ouvido. Ele pode
ser contatado por telepatia, contudo. Despedacar a
gema libera a forca vital de Fraz-Urb’luu, que retorna
instantaneamente ao corpo do lorde demoénio no
Abismo.

Qualquer criatura que tocar a gema deve ser
bem sucedida em um teste de resisténcia de
Carisma CD 23 ou sucumbira a uma forma de loucura
permanente, determinada por uma rolagem na tabela
de Loucura Permanente de Fraz-Urb’luu no apéndice
D. Uma criatura bem sucedida no teste fica imune aos
efeitos de inducao de loucura da gema pelas proximas
24 horas. A loucura perdura até ser curada.

Se os personagens destruirem a gema, recompense
cada um com 1.000 EXP.

MANTOL-DERITH: CARACTERISTICAS GERAIS

Os personagens se deparardo com as caracteristicas a seguir
em Mantol-Derith.

Clima. Mantol-Derith é fria e Umida gragas as cachoeiras e
corregos que fluem através da caverna e para o Lago Escuro.

Luz. Mantol-Derith possui iluminagdo plena através de
feiticos de chama continua e cristais nas paredes que refletem
a luz. Uma rede de passarelas e pequenas pragas atravessam
o terreno rochoso do posto avangado, pavimentadas com
cristais triturados que também refletem a luminosidade.

ALCANCANDO
MANTOL-DERITH

Se os personagens chegaram a um acordo com
Davra Jassur no capitulo 8, eles podem viajar até
Mantol-derith por uma das muitas rotas que os
Zentharim utilizam para transportar a mercadoria
entre o mundo da superficie e o ponto de troca. A
Rede Negra nao revela o caminho mais curto

por razdes de seguranca. Em vez disso, seus
representantes guiam os aventureiros para uma
caverna remota nas Colinas Surbrin, cerca de 270
quilémetros ao leste de Gauntlgrym. Sentinelas da
Rede Negra (seis humanos veteranos) guardam a
caverna, que leva a uma série de tineis. Estes ttneis
descem acentuadamente a medida que vao para o
leste por mais 350 quilometros. Teste para encontros
aleatérios conforme o grupo de expedicdo segue para
Mantol-Derith, usando as tabelas no capitulo 2.

Se os personagens estiverem viajando com os
representantes das faccoes (veja o capitulo 8),
esses PdMs aulixiam os personagens a superar
esses encontros. Sempre que uma rolagem definir
que ndo ha encontros, use essa oportunidade para
interpretar algum desses PdMs e desenvolver suas
personalidades como achar melhor.

Mantol-Derith faz frente ao Lago Escuro e fica a
aproximadamente seis dias de viagem de Pedra do
Massacre do Refiigio e Menzoberranzan, e 22 dias
de Gracklstugh através dos diques do lago (veja o
mapa de visdo geral do Subterraneo no capitulo 2).
Personagens acompanhados dos guias Zhentarim
aproximam-se de Mantol-Derith por uma fenda
subterranea. Uma estreita trilha serpenteia até o lado
da fenda, terminando em uma porta secreta no canto
noroeste do centro comercial (area 1a).

MANTOL-DERITH

Populacao: Aproximadamente 140 (drows, duegars,
humanos e svirfneblins)

Governo: Conselho informal composto por quatro
negociadores-chefe (um por enclave), recentemente
dissolvido.

Defesa: Guardas particulares.

Comércio: Bens raros e exo6ticos; veja cada enclave
para informacdes sobre os bens negociados pelos
duegars, drows, svirfneblins, e pelos Zhentarim.

Organizacoes: Os enclaves drow, duegar, svirfneblin e
os Zhentarim.

Milhares de anos de agua gotejante esculpiram a
caverna onde os drows, duergars e os svirfneblins
estabeleceram Mantol-Derith. Quatro armazéns foram
escavados nos cantos da caverna, cada um controlado
por um enclave e contendo escritérios e alojamentos
temporarios para seus comerciantes.
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Poucos cidadaos de Mantol-Derith sdo residentes
permanentes. Mesmo os negociadores-chefe de cada
enclave retornam periodicamente aos seus centros
de poder, deixando representantes para conduzir
os negocios. Todos em Mantol-Derith estao ali para
trocar, negociar, e, claro, espionar suas contrapartes
em outros enclaves.

A chegada de Fraz-Urb’luu tem perturbado o
balanco de poder em Mantol-Derith (veja “A gema
de Fraz-Urb’luu”), resultando em um conflito aberto
entre os duegars e os svirfneblins. Os drows estédo
preparados para eliminar ambos, reduzindo assim
em dois o numero de enclaves em Mantol-Derith. Os
drows simultaneamente esperam manter a trégua
com seus vizinhos Zhentarim. Contudo, uma drow
assassina delirante ameaca jogar os enclaves drow e
Zhentarim um contra o outro.

A localizacao de Mantol-Derith € um segredo
muito bem guardado, e a influéncia e poder que os
comerciantes ganham com o acesso a ela nao sao algo
que eles desejam compartilhar. Normalmente, a vida

em Mantol-Derith é controlada por trés regras simples:

nenhum roubo de bens de outros comerciantes,
nenhum disfarce de mercadorias por qualquer meio,

e nenhum uso de magia durante negociacoes e
barganhas. A punicdo por quebrar qualquer regra é
igualmente direta: o infrator é enrolado em correntes e
jogado no Lago Escuro. Eventos recentes em Mantol-
Derith tornaram estas regras controversas.

CAPITULO 9 | MANTOL-DERITH

PDMS IMPORTANTES
Os seguintes PdMs possuem papéis chave neste

capitulo da aventura.

MANTOL-DERITH PDMS

Sladis Vadir

Rystia Zav
Peebles

Zilchyn Q’Leptin
Yantha Exorta-Rocha

Flink Trovoada
Gabble Dripskillet
Ghuldur Alga-de-Bule

Sirak Mazelor

Kinyel Druu’giir
Ghazrim Duloc

Lorthuun

Alto elfo druida do Enclave
Esmeralda

Humana espia dos Harpistas
Svirfneblin espido trabalhando para
Xazax, o olheiro

Mago drow e cleptomaniaco

Maga svirfneblin e lider do Enclave
do Coragdo de Pedra

Svirfneblin aprendiz de Yantha
Negociadora-chefe svirfneblin
Negociador-chefe duegar de
Grackstugh

Negociadora-chefe drow de
Menzoberranzan

Assassina drow

Contato dos personagens e
negociador-chefe dos Zhentarim
Observador mutilado



ENCONTROS-CHAVE

Estes encontros estéao ligados ao mapa de Mantol-
Derith

1. ENTRADAS SECRETAS

Mantol-Derith esta escondida atras de portas
secretas quadrangulares de 3 metros de lado
esculpidas para se assemelharem a paredes de pedra
natural. Uma criatura a até 1,5 metros de uma porta
secreta pode fazer um teste de Sabedoria (Percepcéao)
CD 15 para descobri-la. Cada porta secreta tem uma
magia de tranca arcana conjurado sobre ela. Falar a
senha correta a até 1,5 metros de distancia da porta
faz com que se abra. Abrir uma porta secreta por
qualquer outro meio que néao a senha desencadeia
uma armadilha magica de desintegracdo em qualquer
um dos lados para o qual a porta for aberta. Cada
criatura dentro de uma area quadrada de 6m de lado
diretamente em frente a porta deve ser bem-sucedida
em um teste de resisténcia de Destreza CD 15,
tomando 55 (10d10) de dano de energia em caso de
falha. Uma criatura reduzida a O pontos de vida por
esta armadilha é desintegrada, deixando apenas seus
itens para tras.

1A. ENTRADA NOROESTE

Personagens guiados por representantes dos
Zhentarim chegam a Mantol-Derith por este caminho
— uma fenda subterranea com um caminho aspero
esculpido na parede. Esta entrada é também usada
pelos svirfneblins de Pedra do Massacre do Reftigio

e drows de Menzoberranzan. O tortuoso caminho
termina na porta secreta cuja senha é “im’yat”, uma
palavra svirfneblin que significa “escuridao”.

1B. ENTRADA NORTE

A senha para abrir esta porta é “belaern”, uma
palavra drow que significa “riqueza”. Se os
personagens estiverem sendo guiados por um
membro da Rede Negra, eles sao conduzidos através
desta porta secreta na trincheira que divide Mantol-
Derith (area 2).

1c. ENTRADA NORDESTE

Essa porta secreta fica na parte de atras de uma
borda natural com vista para o Lago Negro. A senha
parar abrir a porta € “ssussun”, uma palavra drow
que significa “luz”. Quando os personagens avistarem
a borda, leia para eles o que esta na caixa de texto a

seguir.

Um elfo com cabelos vermelhos longos e uma mochila esta
sentado em uma borda com vista para uma caverna vasta,
cheia de dgua. O elfo esta vestido com o melhor traje e esta
mergulhando seus pés descalgos na agua turva. “Quer se

juntar a mim?” Ele pergunta com um sorriso estranho.

A figura mergulhando seu pé na agua € Sladis Vadir,
um alto elfo druida membro do Enclave Esmeralda.
Use as estatisticas do druida no Manual dos Monstros
para representa-lo, com as seguintes modificacoes:

¢ Sladis € neutro e bom

¢ Ele possui visdo no escuro com alcance de 18
metros

+ Ele fala Comum, Elfico e Subterraneo

¢ Sua ancestralidade feérica da a ele vantagem em
testes de resisténcia contra encantamentos, e
magias de sono nao o afetam.

RYSTIA ZAV

SLADIS VADIR

* Ele pode conjurar o truque prestidigitacéo a
vontade, e usa para fazer suas roupas encardidas
parecerem limpas.

Sladis sempre sentiu uma estranha atracéo pelo
Subterraneo, mas a incursao demoniaca quebrou
sua sanidade. Ele mata e se alimenta de outros
humanoides que encontra ou, como ele chama isso,
“abate o rebanho para manter a ordem natural”. Isso
¢é considerado uma forma de loucura permanente (veja
“Loucura” no capitulo 8 do Guia do Mestre).

Sladis acompanha alegremente o grupo e
graciosamente oferece seus servicos como guia. Ele
sabe como chegar ao Bosque Nunca Claro, Pedra do
Massacre do Reftigio, Grackstugh, e Menzoberranzan,
mas nao a Gravenhollow. Se os personagens o
convidarem para acompanha-los, ele os agradece
oferecendo alguma “comida” (veja “Tesouro”).

Tesouro. Em adicdo ao seu cajado e componentes
de magia, Sladis carrega uma faca de silex
ensanguentada que ele usa para cortar suas
vitimas, bem como uma sacola prestativa de Heward
completamente cheia com varios membros e 6rgaos
eviscerados — os restos nao cozidos de suas vitimas
svirfneblin, grimlock, quaggoth e drow.

Recompensa em EXP. Se os personagens curarem
a loucura de Sladis Vadir, recompense cada um com
100 EXP. Se ele retornar seguro até Morista Malkin
em Gauntlgrym (veja o capitulo 8), recompense cada
personagem com 150 EXP.

1p. ENTRADA SUL E COSTA

Esta porta secreta para Mantol-Derith fica a meio

caminho de um tunel sem saida proveniente de

uma costa rochosa que abraca o Lago Escuro.

Comerciantes duegar de Gracklstugh utilizam esta

entrada. A senha para abrir a porta € “groht”, uma

palavra em ando arcaico que significa “pedra”.
Quando os personagens avistarem a costa, leia para

eles 0 que esta na caixa de texto a seguir.

Alguém armou uma pequena tenda nesta praia de seixos
com vista para um vasto lago subterraneo. Acima do som
da dgua lambendo a costa, vocés ouvem uma voz suave,

feminina, cantarolando uma melodia desconhecida. A voz

vem do interior da tenda, que esta iluminada por dentro.

A tenda pertence a figura dentro dela: uma humana
chamada Rystia Zav. Rystia é uma espia Harpista
caodtica e boa de Nesmé que desceu até o Subterraneo
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dois anos atras para encontrar Mantol-Derith e se
infiltrar no enclave Zhentarim la. Ela se perdeu nas
profundezas e nao tem ideia de quéo perto esta de
encontrar o que vem procurando. Ela também nao
sabe como voltar a superficie. Medo, solidao, e a
incursao demoniaca fizeram com que enlouquecesse.
Agora ela acredita que todos que encontra desejam
mata-la. Esta é considerada uma forma de loucura
permanente (veja “Loucura” no capitulo 8 do Guia do
Mestre).

Armadilhas. Rystia plantou quatro armadilhas de
caca de mola sob os seixos ao redor de sua tenda.
Uma criatura a até 4,5 metros da tenda pode perceber
as armadilhas ocultas com um teste bem-sucedido
de Sabedoria (Percepcao) CD 15. Qualquer criatura
que se aproxime a menos de 3m da tenda e nao esteja
ciente das armadilhas pisara em uma (veja o capitulo
S, “Equipamento”, no Livro do Jogador para regras
sobre armadilhas de caca).

Tesouro. Além de suas armas e armadilhas,

Rystia possui uma sacola feita de pele de verme

da carnica, dentro do qual estdo cinco quilos de
fungos comestiveis. Ela também carrega um cantil
de agua cheio e trés talos-de-tocha (ver “Fungos do
Subterraneo “ no capitulo 2), um dos quais ja esta
aceso.

Recompensa em EXP. Caso os personagens
curem a loucura de Rystia, conceda para cada
um deles 100 EXP.

1E. PORTA SECRETA DOS ZHENTARIM

A senha para abrir esta porta é “olho morto”.

O tunel se afasta de Mantol-Derith serpenteando
mais além, e seus ramos que conduzem a outras
areas do Subterraneo foram selados com magias de
muralha de pedra, deixando uma Unica passagem
transitavel. Esta passagem esta livre de monstros,
mas os Zhents instalaram fios de disparo e placas de
pressao em intervalos irregulares. Estes mecanismos
desencadeiam desabamentos do teto, dardos
envenenados e esferas rolantes (veja “Armadilhas
Simples” no capitulo 5 do Guia do Mestre). A passagem
termina em um complexo de masmorras sob uma
torre de vigia em ruinas com vista para o Rio Surbrin,
ao norte dos Pantanos Eternos. Os Zhentarim tém
guardas posicionados em toda a masmorra para
evitar que os moradores da superficie encontrem
seu caminho até Mantol-Derith por essa rota. Se os
personagens descobrirem esta porta secreta e usarem-
na para fazer o seu caminho de volta para o mundo
da superficie, projete e povoe a masmorra Zhentarim
como achar melhor.

2. TRINCHEIRA

Essa trincheira de 6 metros de largura e 15 metros
de profundidade divide Mantol-Derith de norte a

sul, com uma porta secreta em cada extremidade
(areas 1b e 1d, respectivamente). Uma plataforma
quebrada de cristal fica no meio da trincheira - um
antigo dispositivo magico usado uma vez para elevar
caravanas até a caverna principal do posto avang¢ado
e voltar para a trincheira. Agora esta quebrada, sua
magia gasta.

Os duergars e os drows colaboraram para
substituir o elevador de cristal por um sistema de
quatro elevadores mecanicos, dois em cada lado da
plataforma quebrada. Estes mecanismos usam magia
para alimentar seus guindastes e aliviar as cargas
nos elevadores. Cada elevador é projetado para uso
facil e pode ser operado como uma ac¢ao simplesmente
puxando uma alavanca.
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As paredes da trincheira ostentam varios apoios e
podem ser escaladas com um teste bem-sucedido de
Forca (Atletismo) CD 10.

3. CAVERNA PRINCIPAL

Quando os personagens deixam a trincheira, eles
encontram o posto avancado, normalmente calmo,
em caos.

A trincheira divide uma enorme caverna com o teto a

9 metros de altura suspenso por colunas de pedra
naturalmente formadas. Magias de chama continua
conjuradas em postes de pedra refletem cristais

embutidos nas paredes e no teto, lluminando miriades

de fontes, cachoeiras, riachos e piscinas. Agua goteja de
estalactites caindo nas lonas de couro que cobrem os
agrupamentos de barracas dos comerciantes armas a oeste
e leste da trincheira. Além desses mercados, ha jardins

bem cuidados de cogumelos e fungos, passarelas de cristal

e pontes de pedra. A beleza tranquila de Mantol-Derith é
desfeita por sons de combate a nordeste, onde vocés ouvem
o estrondoso bater de metal contra pedra e veem svirfneblins

em panico correndo de duegars com 2,5 metros de altura.

O mercado de Mantol-Derith tem se mantido fechado
desde que os duegars atacaram os svirfneblins. Os
duegars estdao matando qualquer svirfneblin que
encontrem e invadiram seus galpodes (veja area 6a).

3A. MERCADO OESTE

Os mercados drow e Zhentarim estdo agrupados
aqui, no lado oeste da trincheira. No entanto,

as barracas, estandes e currais estdo vazios, os
comerciantes tendo se retirado para seus respectivos
enclaves com seus bens e rebanhos. Um cérrego
corre proximo, cruzado por duas pontes de pedra que
conduzem aos enclaves drow e Zhentarim. O cérrego
possui 1,5m de profundidade e é alimentado pelo
Lago Negro. A agua nao € propria para consumo.

3B. MERCADO LESTE

Os mercados svirfneblin e duegar estao agrupados do
lado leste da trincheira. A maioria de suas barracas

e estandes foram derrubados, e varios bens (veja
“Tesouro”) estdo espalhados sobre o chao da caverna
entre os cadaveres abatidos de lagartos gigantes e
corcelantes. Personagens aproximando-se do mercado
veem dois duegar com o tamanho aumentado
perseguindo um par de gnomos das profundezas que
conjuraram nublar em si mesmos. Um terceiro gnomo
das profundezas desarmado esta oculto em plena
vista debaixo dos escombros de uma tenda de madeira
de zurkheira. Ele tem um saco de couro palido enfiado
debaixo de um braco.

Se os personagens resgatarem os svirfneblins
enevoados, eles revelam que mais duergars estao
tentando destruir o armazém svirfneblin (area 6b),

e que Yantha Exorta-Rocha, uma maga svirfneblin,
foi capturada e levada para o armazém duegar (area
Sb). Os svirfneblin ndo sabem por que os duegars
quebraram a paz de Mantol-Derith. Se um duegar
for capturado e interrogado, ele ou ela revelara que
Yantha roubou uma valiosa gema de um mercador
duegar e recusou-se a devolvé-la.



Peebles. O svirfneblin segurando a bolsa é Peebles.
Ele veio a Mantol-Derith para investigar o rumor de
que um observador viveria ali. Ele se diz fascinado
por aberracdes, observadores em particular. Ele ja
confirmou que néao existem observadores nos enclaves
duegar e svirfneblin, mas ainda nédo explorou os
enclaves drow e Zhentarim.

Peebles é o degenerado, neutro e mau, servo de
Xazax, o Olheiro, um observador que caca outros
observadores e arranca seus pedunculos oculares,
enxertando-os em seu proprio corpo. Peebles é
o cirurgido particular de Xazax. Uma vez que ele
confirme a presenca de um observador em Mantol-
Derith, Peebles planeja encontrar o seu “mestre” e
compartilhar sobre sua descoberta. Ele sugere que
os personagens levem-no para o enclave drow ou
Zhentarim, sob a pretensao de ter informacdes sobre
o ataque duergar. Uma vez que ele encontre Lorthuun,
o observador, Peebles tenta deixar Mantol-Dcrith
imediatamente. Se os personagens atrasarem sua
partida, ele se enfurece com eles e afirma ser um guia
experiente do Subterraneo, prometendo leva-los para
onde eles querem ir. Se eles aceitarem sua oferta, ele
os levara para Xazax, o Olheiro (veja o capitulo 10
para mais informacoes)

A bolsa de Peebles é feita de pele de quaggot
costurada e contém um par de facas de silex afiadas,
um carretel de fio feito de intestino de estrangulador,
uma agulha de ferro fino, um quilo de talo-de-barril,
e um cantil de cobre contendo dois litros de agua.

Piscina. A grande piscina leste do mercado é
alimentada por pequenas quedas d’agua que
escorrem através de rachaduras no teto da caverna.
A agua é fresca e segura para beber. Crescendo um
longo a costa estao 3d6 globos-d’agua (veja “Fungos
do Subterraneo”).

Tesouro. Personagens que procurarem no mercado
acham um total de 2d6 gemas no valor de
50 po cada espalhadas.

4. ENCLAVE DrROW

Os drows usam Mantol-Derith para negociar bens
requintados e exoéticos de acordo com seus gostos
seletivos. Perfumes raros, pocoes, bebidas destiladas
e outros produtos alquimicos sao alguns de seus
produtos regulares, bem como itens magicos
comuns e incomuns. A casa Baenre controla o
fluxo da mercadoria aqui, colocando e removendo
negociadores-chefe de acordo com sua eficiéncia.
Sirak Mazelor € a atual representante drow. Uma
mercadora sofisticada, ela lida com itens luxuosos
dos artesaos drows: gemas de grande valor, incensos,
objetos de arte, tesouros magicos variados, e temperos
e bebidas alcoodlicas exclusivas ao Subterraneo.

4A. O BosQUE pos Funcos Drow

Aqui é onde os drows cultivam fungos comestiveis

e venenosos. No coracdo do bosque dos fungos ha
um cogumelo zurkheira atrofiado, com 6 metros de
altura, com um caule espesso e um chapéu largo que
forma uma abdébada, mantendo a area embaixo seca.
Os elfos negros usam o cogumelo como um pavilhao,
e € aqui que Sirak Mazelor conduz os nego6cios com
comerciantes visitantes.

Seis gargulas empoleiram-se em elevacoes naturais
observando o bosque de fungos. Elas atacam qualquer
criatura desacompanhada de um elfo negro que se
aproxime da porta dupla de pedra que leva para o
armazém drow (area 4b). Em pé na frente da porta

ZILCHYN Q’LEPTIN
PEEBLES

dupla estao duas guerreiras de elite drow com o
mesmo objetivo.

Zilchyn Q’Leptin. Sentado em um banco
de madeira zurkheira debaixo do cogumelo
zurkheira gigante estd um mago drow chamado
Zilchyn Q’Leptin. Treinado como um mago em
Menzoberranzan, “Zilch” foi forcado a abandonar
a cidade drow apos uma série de roubos de
componentes magicos ter sido rastreada até ele.

Ele nao consegue controlar sua cleptomania, que

€ considerada uma forma de loucura permanente
(veja “Loucura” no capitulo 8 do Guia do Mestre).
Essa loucura o acomete muito antes da ascensao dos
lordes demoénios, e apenas tem piorado desde entéo.

Zylch perdeu seu grimoério durante sua fuga de
Menzoberranzan, e um encontro desafortunado com
um pudim negro o deixou com cicatrizes de acido
que cobrem o lado esquerdo de todo o seu corpo,
inclusive de sua face. Além de seu cajado, que
funciona como uma bengala, o drow carrega uma
bolsa roxa feita de pele de kuo-toa que contém mapas
do Subterraneo desenhados a méao em folhas de
trillimac, componentes materiais para todas as magias
preparadas de Zilch, e 1d4 + 3 bugigangas roubadas
(role na tabela de Bugigangas do capitulo 5 do Livro do
Jogador). Os personagens podem utilizar os mapas de
Zilch para chegar a Menzoberranzan, Gracklstugh, ou
aos Caminhos de minhoca a partir de Mantol-Derith.

Zilch nao sabe o que provocou o ataque dos duegars
aos svirfneblins, mas ele sabe que os comerciantes
drows se retiraram para o armazém e que os drows
estao esperando para ver como a violéncia se
desenrola. Se os personagens parecem acessiveis,
Zilch se oferece para ajuda-los a entrar no armazém
drow.

Se os personagens fizerem algum descanso curto
ou longo e Zilch estiver com eles, ele tentara roubar
alguma coisa de um membro do grupo determinado
de modo aleatorio. Longe de ser um ladrao habilidoso,
Zilch precisa passar em um teste resistido de
Destreza contra a Sabedoria (Percepcao) passiva de
todo personagem do qual esteja na linha de visao.

Se passar no teste, Zilch esconde o item roubado em
sua bolsa e finge inocéncia se questionado sobre o
desaparecimento do item.

Flink Trovoada. Encolhido contra uma coluna de
pedra nos limites do bosque de fungos estd um gnomo
das profundezas covarde chamado Flink. Ele sofre de
uma forma de loucura permanente (veja “Loucura” no
capitulo 8 do Guia do Mestre) que faz com que queira
agradar sua senhora, Yantha Exorta-Rocha, mas
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também faz com que tenha um medo mortal dela.
Ele usa sua habilidade de Camuflagem Rochosa
para misturar-se ao terreno pedregoso, temeroso
de que os drow e as gargulas possam ataca-lo. Se
ele avistar os personagens, correra para eles em
panico, balbuciando sobre uma gema roubada. Um
teste bem-sucedido CD 15 de Carisma (Intimidacao
ou Persuasao) ou uma magia de acalmar emocées
permite a Flink falar coerentemente, apos o que ele
revela as seguintes informacoes:

e Um mercador de cerveja duegar chamado Krimgol
Muzgardt pediu para a mestra de Flink, Yantha
Exorta-Rocha, para avaliar uma grande gema
negra. Por razdes desconhecidas a Flink, Yantha
nao quis devolver a gema para o duegar, e em vez
disso ofereceu a ele uma quantia de ouro em troca.
Seguiu-se a isso uma discussao.

* Yantha confiou a gema a Flink. Ele a levou para
o enclave drow para comprar uma pestana envolta
em goma arabica — 0 componente para uma magia
de invisibilidade, sabendo que isso era o que Yantha
queria que ele fizesse. Antes que pudesse completar
sua tarefa, uma gargula arrebatou a gema de seu
dominio. Flink esta com medo de que Yantha va
puni-lo por ter perdido a pedra.

* Flink esteve espionando as gargulas para descobrir
qual delas tomou sua gema, mas a gargula em
questdo nao esta entre aquelas que atualmente
encontram-se vigiando o enclave drow.

4B. ARMAZEM DROW

O armazém drow € tanto uma fortaleza quanto uma
residéncia. As portas de pedra dupla que levam até la
estdo encantadas com uma magia de tranca arcana,
que apenas Sirak Mazelor e sua guarda de elite podem
trespassar.

Personagens que consigam acesso encontrardo o
armazém ocupado por duas guerreiras de elite drow,
dezoito mercadores drow, nove escravos quaggoth, e
seis lagartos gigantes equipados com selas (use as
estatisticas dos lagartos gigantes do capitulo 8). O
teto de 9 metros de altura do armazém esta coberto
por grossas teias de aranha que ocultam uma duzia
de aranhas gigantes leais aos drow.

Os moradores do armazém atacardo o grupo a
menos que estejam acompanhados por um drow.

Os mercadores foram instruidos a permanecer no
armazém até Sirak Mazelor voltar. A negociadora
chefe drow e sua comitiva foram ao enclave Zhentarim
(area 7) para um encontro com os representantes

da Rede Negra, na esperanca de forjar uma alianca
contra os desgovernados enclaves duegar e svirfneblin.

Os drows dormem em catres arranjados em fileiras
organizadas, enquanto os comerciantes armazenam
suas mercadorias valiosas em trés edificios de pedra.
A porta de cada prédio é protegida por um glifo de
vigilancia (CD 14) que ativa runas de efeito explosivo
(5d8 dano trovejante) quando uma criatura que nao
seja um drow as abre.

Tesouro. Cada edificio de armazenamento contém
2d6 frascos de cristal com perfumes exoticos no valor
de 100 po cada; 3d6 garrafas de cristal de bebidas
destiladas valendo 25 po cada, 1d4 itens magicos
(determinados por uma rolagem na Tabela de Itens
Magicos A no capitulo 7 do Guia do Mestre), e 2d6
frascos de muco de verme da carnica (veja “Venenos”
no capitulo 8 do Guia do Mestre). Os personagens
também encontram 1d10 x 5 quilos de comida e 1d10
x 5 galdes de agua (contendo 4 litros cada) estocados
em cada edificio.
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5. ENCLAVE DUEGAR

Os anodes cinzentos negociam principalmente com
armaduras e armas de artesanato superior, mas
seu enclave igualmente lida com outros trabalhos
metalargicos, minérios crus, e gemas brutas. O
negociador-chefe duegar é Ghuldur Flagonfist,

que vende armaduras, pontas de flecha, trancas,
equipamento de mineracao e forja, e peixe defumado
do Lago Escuro. Ghuldur tem amizade com Krimgol
Muzgardt, um anéo cinzento que vende uma
espumante cerveja preta.

5A. BOSQUE DE FUNGOS DUEGAR

Uma cerca de ferro forjado encerra este bosque
fingico, através do qual os duergars esculpiram
corredores estreitos. O bosque contém uma série de
fungos comestiveis e € iluminado por seis cogumelos
luz-da-noite (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo
2). Um tanel na parede sul leva a um conjunto de
portas de pedra duplas.

Vigiando o bosque de fungos ha quatro duegar
invisiveis que atacam intrusos a vista. Outros quatro
duegar invisiveis estdo em frente as portas duplas e
atacam quaisquer ndo-duegar que aparecam.

5B. ARMAZEM DUEGAR

As portas duplas de pedra do armazém estao
destrancadas e abertas para revelar uma camara

com 12 metros de altura e paredes de pedra rustica,
contendo 30 comerciantes duegar ¢ 12 corcelantes
machos (veja apéndice C) utilizados como animais de
carga. Estes duegar nao estao ansiosos por uma luta e
conversam com intrusos, compartilhando as seguintes
informacoes:

* Uma maga svirfneblin roubou uma gema de
um mercador de cerveja duegar chamado
Krimgol Muzgardt. Krimgol € um grande amigo
do negociador chefe duegar em Mantol-Derith,
Ghuldur Flagonfist.

* Quando a maga svirfneblin recusou-se a
devolver a gema roubada, Flagonfist enviou
duegar invisiveis ao enclave svirfneblin para
captura-la e trazé-la para interrogatorio.

* Outros svirfneblin tentaram libertar a maga,
levando ao primeiro dentre varios confrontos
armados. Flagonfist desde entdo tem enviado
seus guardas duegar para assaltar o enclave
vizinho e aniquilar os gnomos das profundezas.

Um edificio de pedra de 12 metros de altura fica no
canto nordeste do armazém. Dentro desta construcao
destrancada, Ghuldur Flagonfist e Krimgol Muzgardt
(um par de duegars machos) estao interrogando
Yantha Exorta-Rocha, uma gnoma das profundezas
desarmada acometida por uma forma de loucura
permanente (veja “Loucura” no capitulo 8 do Guia
do Mestre) que faz com que ela minta, mesmo com

o risco de ferir a si mesma e aos outros. Os duegar
vestiram-na em um robe costurado com pedrarias
(veja “Tesouro” abaixo) e suspenderam-na acima da
boca do “bichinho de estimacao” de Ghuldur — um
faminto xorn. Ghuldur segura a corda pela qual ela
esta pendurada e esta ameacando da-la de alimento
ao xorn a menos que ela diga a localizacdo da gema
roubada de Krimgol.

Yantha Exorta-Rocha. Yantha ¢ a lider do Enclave
do Coracao de Pedra sediado em Pedra do Massacre
do Reftigio (veja o capitulo 6). Ela esta amarrada
com cordas e inventando uma mentira elaborada de
como um drow deve té-la encantado e pego a gema de
Krimgol. Ela possui Inteligéncia 16 (+3) e as seguintes
caracteristicas adicionais:



Conjuracao. Yantha € uma conjuradora de 5° nivel.
Sua habilidade de conjuracao é Inteligéncia (teste
de magia CD 13). Ela possui as seguintes magias de
mago preparadas:

Truques (a vontade): amizade, consertar, globo de luz,
prestidigitagdo

1° nivel (4 espagos): compreender idiomas, detectar magia,
disco flutuante de Tenser

2° nivel (3 espacos): detectar pensamentos, imobilizar pessoa

3° nivel (2 espagos): enviar mensagem

Tesouro. O edificio de armazenamento contém
1d10 x S quilos de comida, 1d10 x 5 galdes de agua
de 4 litros cada, 30 barris de zurkheira com cerveja
preta do Lago Escuro no valor de 50 po cada, e uma
variedade de trabalhos de metalurgia de qualidade:

¢ 2d6 machados de batalha

* 2d6 glaives

¢ 2d6 lancas

e 2d6 espadas longas

¢ 2d6 maca estrelas

* 2d6 picaretas de guerra

* 2d6 martelos de batalha

¢ 1d6 conjuntos de meia-armadura
¢ 1d6 conjuntos de cota de malha

* 1d6 conjuntos de cota de talas

* 1d6 conjuntos de armadura completa

Um cofre de ferro fica no canto do edificio de
armazenamento. O cofre pesa meia tonelada, esta
trancado, e contém 1d4 itens magicos (determinados
através de uma rolagem na Tabela de Itens Magicos B
no capitulo 7 do Guia do Mestre). Ghuldur sabe a

combinacdo para destrancar o cofre, o que de outra
maneira precisaria de uma magia arrombar ou similar.

O robe de pedras preciosas de Yantha vale 750 po.

Desenvolvimento. Caso os personagens curem
a loucura de Yantha, ela confessa ter dado a gema
de Krimgol a seu aprendiz, Flink Trovoada. Ela nao
sabe onde Flink esta atualmente, mas ela pode usar
uma magia enviar mensagem para contata-lo, o que
a faria ficar ciente de que ele esta “preso” no enclave
drow (area 4). Ela logo pede aos personagens que o
resgatem.

Restaurar a sanidade de Yantha nao aplacara
Ghuldur ou Krimgol. Os personagens apenas
conseguirao apaziguar Krimgol encontrando a
gema e devolvendo-a a ele. Se ele e seu xorn forem
derrotados em combate, Ghuldur pode ser persuadido
a suspender o ataque ao enclave svirfneblin (veja area
0).

Recompensa em EXP. Se os personagens
resgatarem Yantha, recompense cada um com 100
EXP. Caso curem sua loucura, dé uma recompensa
adicional de 150 EXP para cada personagem.

6. ENCLAVE SVIRFNEBLIN

Os gnomos das profundezas procuram qualquer
oportunidade para dominar o mercado de bens em
que seus concorrentes estejam em falta. Gabble
Dripskillet, a negociadora-chefe svirfneblin, costuma
negociar sal, pedras preciosas e minerais raros em
uma tenda no mercado oriental (area 3b), mas tanto
ela quanto inimeros outros mercadores svirfneblin
foram forcados a se retirarem para seu armazém (area
6b) quando os duegars atacaram.
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6A. BOSQUE DE FUNGOS SVIRFNEBLIN
O bosque fangico no enclave dos gnomos das
profundezas cresceu de forma desenfreada.
Espalhados pelo bosque estao os corpos de uma duzia
de svirfneblins mortos, todos abatidos pelos duegars.

Posicionada na parede nordeste esta uma porta
dupla de pedra que os svirfneblins bloquearam por
dentro. Dois duegars ampliados estao tentando
derrubar a porta com picaretas de guerra, e € apenas
uma questdo de tempo até que ela seja reduzida a
escombros. Mais oito duegars invisiveis estdo por
perto, prontos para invadir o armazém svirfneblin
assim que as portas cairem.

Tesouro. Cada svirfneblin morto carrega uma
algibeira que contém 1d4 de gemas no valor de
S0 po cada.

Além das espécies de fungos comestiveis, o
bosque svirfneblin contém os seguintes fungos
exoticos (conforme descritos na secao “Fungos do
Subterraneo” no capitulo 2):

e 2d6 talos-de-barril

* 3d6 pileos-azuis

¢ 3d6 narizes-de-Nilhogg
¢ 2d6 linguas-da-loucura
e 2d6 talos-de-tocha

e 2d6 trillimacs

6B. ARMAZEM SVIRFNEBLIN

Vinte e dois gnomos das profundezas, incluindo
Gabble Dripskillet, entdo enclausurados nesta
camara, que tem a forma de um cubo. O teto fica a
30 metros de altura, e as paredes possuem nichos
alinhados que servem tanto como residéncia quanto
como espaco de armazenamento. Plataformas de
cristal flutuante por todo o armazém permitem

aos gnomos alcancar estes compartimentos. Cada
plataforma de cristal pode se mover para cima, baixo
ou de um lado para o outro se comandadas, mas
apenas os gnomos das profundezas sabem as palavras
para ativa-las.

A maioria dos svirfneblin se retirou para seus nichos
residenciais. Gabble Dripskillet é a tinica no nivel do
solo, e esta preparada para negociar com quem ou o
qué passar pelas portas. Se os personagens lidarem
com os duegars, Gabble fica agradecida e oferece a
eles uma recompensa (veja “Tesouro” abaixo).

Gabble nao sabe o que provocou o ataque duegar ao
seu enclave, mas ela é amiga de Yantha e gostaria de
ver a maga svirfneblin retornar em seguranca.

Tesouro. Estocados pelo armazém estdo 60 sacos
de 5 quilos de sal no valor de 5 po cada, trinta sacos
de minerais preciosos no valor de 25 po cada, uma
duzia de ametistas valendo 100 po cada, e seis
peridotos no valor de S00 po cada.

Na metade da cima da parede sudeste esta um
compartimento oculto. Encontra-lo requer um teste
bem-sucedido CD 19 de Sabedoria (Percepcao).

O compartimento contém 1d4 itens magicos
(determinados por uma rolagem na Tabela de Itens
Magicos C no capitulo 7 do Guia do Mestre).

Gabble mantém uma caixa de cristal em seu nicho.
A caixa vale 100 po, e contém um pingente de safira
negra em uma corrente de prata no valor de 5.000 po.
Ela oferece o pingente como recompensa ao grupo por
salvar seu enclave.
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7. ENCLAVE ZHENTARIM

Os Zhentarim encontraram grandes lucros em Mantol-
Derith por trazerem produtos impossiveis de se obter
no Subterraneo. Itens tao inécuos como acucar e
especiarias frescas sdo tesouros em alta demanda
aqui. Os habitantes da superficie comercializam
principalmente matérias-primas, incluindo madeira,
tecidos finos e couros, mas também mantém estoques
de perfumes, bebidas alcodlicas, confeitos, papel e
roupas feitos por artesdos e materiais da superficie. O
humano Ghazrim DuLoc lidera o enclave Zhentarim
em Mantol-Derith e também possui a chave para
encontrar a biblioteca de Gravenhollow.

7A. ACAMPAMENTO ZHENTARIM

Os mercadores Zhentarim cortaram a maior parte

do bosque de fungo na entrada de seu armazém,
deixando apenas alguns pequenos jardins como
decoracdo. Em lugar do bosque, eles erigiram um
grande pavilhdo e inimeras tendas menores. Agua
gotejando do teto corre pelas tendas, formando pocas
por todo o lugar. O pavilhado é aonde Ghazrim DuLoc
conduz seus negocios, enquanto as tendas menores
estdo montadas do lado de fora para cinquenta
mercadores da Rede Negra (todos humanos plebeus).

Empoleirado em uma das bordas vigiando o pavilhao
esta a gargula tocada pela loucura da gema de Fraz-
UrbTuu. Personagens com uma Percepcéao passiva de
13 ou mais conseguem perceber a criatura. Ela esta
esperando por Kinyel Druu’giir, seu “amor verdadeiro”,
surgir no pavilhao.

Dentro do pavilhdo estdo quatro drows: Sirak
Mazelor (uma drow maga e negociadora chefe do
enclave drow), duas guerreiras de elite drow,

e uma drow assassina se passando por outra
guerreira de elite. A assassina, Kinyel Druu’giir,

tem a gema de Fraz-Urb’luu consigo. Ela também
possui as caracteristicas de um guerreiro de elite
drow de Ancestralidade Feérica, Conjuracao Inata

e Sensibilidade a luz solar. Estas drows esperam a
chegada do negociador chefe Zhentarim, Ghazrim
DuLoc. Uma mesa com comidas e vinhos esta no meio
do pavilhdo, ainda que as drows recusem-se a tomar
parte.

Desenvolvimento. Se os personagens mantiverem
distancia e espionarem o enclave Zhentarim por
alguns minutos, Ghazrim DulLoc, Lorthuun, e seis
rufioes humanos emergem das proximidades do
armazém (area 7b) para se encontrarem com a
delegacao drow. Antes que Sirak possa negociar uma
alianca, Kinyel ataca o observador. A menos que os
personagens intervenham, Kinyel escapa com 19
pontos de vida remanescentes. Todos os outros sao
mortos no fogo-cruzado.

Se os personagens confrontarem as drows antes
da chegada de Ghazrim e Lorthuun, Sirak ordena
que saiam imediatamente. Se eles se recusarem, ela
e suas guerreiras atacarao enquanto Kinyel corta
uma fenda na parede traseira do pavilhdo com sua
espada e encontra um lugar para se esconder até que
o observador apareca. Se os personagens perseguirem
Kinyel, a gargula os atacara para protegé-la. Ghazrim
e sua comitiva chegam em 1d4 + 2 turnos depois da
batalha ter comecado.

Kinyel foi forcada a deixar Menzoberranzan em
desgraca depois de falhar no assassinato de uma
casa rival. A gema de Fraz-Urb’luu tem a afligido com
uma forma de loucura permanente (veja “Loucura” no
capitulo 8 do Guia do Mestre). Ela esta convencida de
que a gargula que lhe deu a gema é um mensageiro da
casa Druu’giir, e que matar Lorthuun ira redimi-la.



7B. ARMAZEM ZHENTARIM

As portas duplas que levam ao armazém zhentarim
sdo feitas de uma grossa camada de madeira de
zurkheira reforcadas com faixas de ferro. Uma
portinhola no nivel dos olhos permite a dois
veteranos humanos espreitarem a caverna. Eles
nao abrirdo a porta a estranhos sem a permissao de
Ghazrim DuLoc. As portas sado fechadas por dentro.
Elas possuem CA 15, 80 pontos de vida e limiar de
dano 10. Elas também podem ser forcadas com um
teste de Forca CD 25.

O armazém dos Zhentarim contém uma duzia
de galpdes de armazenamento de ferro cheios de
mercadoria bem ordenada. Outros dois galpdes
servem como quartéis para Ghazrim DuLoc (um
nobre humano) e seus guardas. Dez rufides
humanos (menos qualquer um que tenha morrido
na area 7a) estao dormindo em seus beliches, mas
surgem rapidamente se o armazém for atacado.

Lorthuun, um observador mutilado, também
protege o armazém. Anos atras, Lorthunn entrou
numa luta terrivel contra um behir na qual perdeu
quatro dos seus pedunculos oculares. Seu corpo
esférico também esta recoberto de cicatrizes das
garras e da baforada do behir. Lorthuun tem as
estatisticas de um observador comum, exceto por
nao possuir mais os raios adormecente, petrificante,
desintegrador e mortal. Seu nivel de desafio ajustado
€ 9 (5.000 EXP).

Tanto Ghazrim quanto Lorthuun servem aos
Zhentarim, mas raramente se encontram frente a
frente. Eles implicam e insultam um ao outro como
um velho casal, e somente sua dedicacao a Rede
Negra impede que eles se voltem um contra o outro.

Nascido em uma familia rica, Ghazrim possui
o tipico comportamento bajulador da aristocracia
Amniana aliado a um senso de humor mordaz que
ele usa para amenizar situacoes tensas. Ele nao
tem medo de uma boa luta, mas é avesso a atacar
uma forca superior. Se ele ficar ciente de que os
personagens estdo aliados a Rede Negra, ele lhes
oferece comida, vinho e tudo o mais que eles
precisam para completar sua missao (veja “Tesouro”).

Galpao de Ghazrim. A porta para este galpao esta
fechada, e Ghazrim carrega a Ginica chave. Além de
sua confortavel cama, Ghazrim possui uma morbida
colecao de criaturas mitidas malformadas em vidros
de conserva em uma prateleira.

Porta Secreta. Uma porta secreta na parede oeste
abre-se para revelar um largo tuinel do outro lado (area
le). A porta secreta faz muito barulho ao ser aberta,
alertando aos ocupantes do armazém.

Galpoes de Armazenamento. O conteudo dos
galpdes de armazenamento esta descrito abaixo:

Galpao 1 contém os suprimentos Zhentarim que
consistem em 2d10 x 5 quilos de comida na forma
de carnes secas, frangos depenados, frutas frescas
e vegetais, e formas de pao assado. Ha também seis
barris de vinho no valor de 50 po cada.

Galpao 2 guarda 1d10 mochilas, 2d10 sacos de
dormir, 2d10 cobertores, 2d6 kits de escalada e 2d6
kits de primeiros-socorros.

Galpao 3 contém 3d6 lanternas cobertas, 3d6
frascos de 6leo, 3d6 rolos de 15 metros de corda
de canhamo, 3d6 ganchos de escalada e 3d6
caixas de fogo

Galpao 4 possui cinco caixotes, cada um contendo
1d20 dias de racoes de viagem.

Galpao 5 contém 2d10 garrafas de vidro vazias, 2d6
porta-pergaminhos, 2d10 canecas de cobre, 2d10
panelas de ferro, 2d10 sacos vazios, € 2d10 cantis
vazios.

GHAZzRIM DuULOC

KINYEL DRUU'GIIR

Galpao 6 guarda 2d10 bats de madeira reforcados
com faixas de ferro, todos vazios, e 2d10 trancas
com chaves.

Galpao 7 contém 2d6 frascos de tinta, 3d12 folhas de
pergaminho em branco, 3d6 caixas de vela (12 velas
por caixa), e 2d6 canetas-tinteiro.

Galpao 8 guarda 3d6 pés de cabra, 3d6 martelos, e
3d6 picaretas de mineracéo.

Galpao 9 esta trancado, e Ghazrim DuLoc carrega
a Unica chave. A fechadura também possui uma
armadilha com uma agulha envenenada armada
(veja “Armadilhas simples” no capitulo 5 do Guia
do Mestre). O galpao contém 250 pl, 1.800 po,

3.300 pp, 6.000 pc e trinta gemas delor de 100 po
empilhadas negligentemente.

Galpao 10 possui 3d6 potes de tempero no valor de
10 po cada, 2d6 sacos de 5 quilos de canela no valor
de 20 po cada, e 3d6 caixas de sabao (com 12 barras
de sabao por caixa).

Galpao 11 mantém 4 galinheiros de madeira, cada um
com 1d6 + 1 galinhas vivas. Pacotes de comida para
as aves estdo estocados em uma prateleira acima
dos galinheiros.

Galpao 12 atualmente esta vazio.

Tesouro. Ghazrim carrega a chave que destranca o
galpao 9. Ele também usa um anel de ouro com um
rubi estrela engastado (no valor de 1.000 po). Uma
magia de detectar magia revela que a gema emana
uma fraca aura de magia divinatoria. O nucleo da
gema em formato de estrela € um compasso magico
que guia o usuario do anel através da rota mais curta
e segura até Gravenhollow. Ghazrim esta ciente da
propriedade do anel e o dara aos personagens se eles
informarem estar se dirigindo a este destino.

DEIXANDO MANTOL-DERITH

Se Ghazrim DuLoc morrer, os personagens podem
remover o anel de seu dedo e usa-lo para encontrar o
caminho para Gravenhollow.

Se os aventureiros deduzirem que a gema de Kinyel
€ responsavel pela devastacdo em Mantol-Derith e
informarem aos negociadores chefe deste fato, os

PEDUNcULOS OCULARES DE OBSERVADORES

Se Lorthuun for morto, 1d4 de seus pedunculos oculares
mantém-se intactos. Caso Peebles se depare com os
restos do observador, ele utilizara uma faca de silex para
remover estes pedunculos e os armazenara em sua bolsa
para entrega-los de forma segura a Xazax, o Olheiro (veja
“Encontros Encadeados”).
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que estiverem vivos serdo gratos o suficiente para
compartilharem as noticias perturbadoras de suas
moradas de origem em Pedra do Massacre do Reftigio,
Gracklstugh e Menzoberranzan, respectivamente (veja
o capitulo 10, “Descendo para as Profundezas”).

ENCONTROS ENCADEADOS

Ter Sladis Vadir (veja area 1c), Peebles (area 3b) ou
Zilchyn Q’Leptin (area 4a) juntando-se ao grupo pode
levar a encontros encadeados especiais nas cercanias
de Mantol-Derith, como descrito a seguir.

APANHADOR DE GRILOS
Caso Zilchyn Q’Leptin esteja com o grupo, assim
que deixarem Mantol-Derith ele insistira em visitar
uma caverna proxima para recuperar seu estoque
oculto de pocoes.
A caverna de Zilchyn fica a um dia de viagem a
oeste de Mantol-Derith, ao longo da mesma rota
que os personagens devem seguir para alcancar
Gravenhollow. O local é enxameado de morcegos
e infestado com duzias de grilos gigantes albinos
que se alimentam do guano deixado por eles. Os
grilos sdo tdo grandes quanto halflings, ainda que
inofensivos. Um despreocupado kuo-toa chamado
Ougalop também esta aqui, tentando apanhar os
grilos gigantes com uma rede caseira. Ao ver outros
intrusos, Ougalop acena para eles e continua com
sua caca aos grilos. Ele nao representa ameaca e nao
tem interesse em se unir ao grupo. O kuo-toa vive em
Sloobludop (veja o capitulo 3) e esta abencoadamente
ignorante dos acontecimentos recentes de la.
Tesouro. Em uma plataforma a 9 metros de altura
sobranceando a caverna fica um antigo ninho de
grick. Escondidas aqui estao trés pocoes de vitalidade.
Escalar a parede para chegar a plataforma requer um
teste bem-sucedido de Forca CD 10 (Atletismo).

Z00OLOGICO DE AMARITH

Se Sladis Vadir se juntar ao grupo e ainda estiver com
ele quando os personagens estiverem prontos para
sair de Mantol-Derith, ele oferece-se para guia-los por
uma caverna a cerca de oito dias de viagem a oeste
de Mantol-Derith, pela mesma rota que devem seguir
para chegar a Gravenhollow. Sladis diz que a caverna
€ o lar de outro membro do Enclave Esmeralda: uma
ana chamada Amarith Veio de Cobre. Essa noticia
interessara os personagens que estiverem procurando
por Amarith a pedido de Morista Malkin (veja o
capitulo 8).

Amarith Veio de Cobre é uma ana do escudo
veterana com as seguintes modificacoes em suas
caracteristicas:

¢ O alinhamento de Amarith é neutro e bom

* Ela tem visdo no escuro com alcance de 18 metros

¢ A resiliéncia ana de Amarith da a ela vantagem em
testes contra veneno, e ela possui resisténcia contra
dano venenoso.

AMARITH
VEIO DE COBRE
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¢ Ela porta um machado de guerra em vez de
uma espada longa (1d8 + 3 dano de concussao
ou 1d10 +3 de dano de concussao caso
empunhado com as duas as maos)

A caverna de Amarith contém uma duzia de
estalagmites que foram perfuradas e preenchidas
com barras de ferro para servirem como gaiolas de
monstros. Trancados em trés dessas gaiolas estao
um monstro da ferrugem, um kobold alado ¢ uma
serpente de fogo. Amarith cobra 3 pc por pessoa para
visitarem seu “zoolégico”.

Se os personagens convidarem Amarith a juntar-
se a eles, ela recolhe seus pertences e faz justamente
isso, lamentando que “os negocios do zoologico sao
dificeis!” Seu equipamento inclui uma mochila, um
saco de dormir, uma lanterna sem o6leo, uma caixa
de fogo, uma panela de ferro, dez dias de provisoes
(fungos comestiveis), uma algibeira com 3 pc, um rolo
de 15 metros de corda de canhamo com um gancho
de escalada amarrado em uma das pontas, uma rede,
uma picareta de mineragdo, e uma vara de 3 metros.

XazAx, 0 OLHEIRO

Se Peebles ou os personagens deceparem os
pedunculos oculares de Lorthuun (veja a barra lateral
“Pedunculos oculares de Observadores”), Peebles
pedira para unir-se ao grupo tao logo deixem Mantol-
Derith. Depois de viajar com eles por alguns dias,
Peebles insiste para que os personagens desviem de
sua rota designada, alegando que estao perigosamente
proximos de um ninho de vermes purpuras. Peebles
usa esta mentira para propor uma rota alternativa. Se
os personagens seguirem este desvio, Peebles guia-os
até a caverna de Xazax, o Olheiro, um aterrorizante
observador que mata outros de sua espécie e enxerta
seus pedunculos oculares em seu proprio corpo.
Peebles segue para a caverna de Xazax independente
se os jogadores acompanharem-no ou nao.

A caverna de Xazax tem um teto de 9 metros de
altura e nao é digna de nota, exceto por um poco de
6 metros de largura e 30 metros de profundidade no
meio do chao. Ao chegar, Peebles chama “Mestre, eu
voltei!” Momentos depois, Xazax sobe do poco. Xazax
tem oito pedunculos oculares extras enxertados em
seu corpo, dando-lhe um total de dezoito, mas néao
pode disparar raios desses olhos. Se os personagens
tomarem um ou mais dos pedunculos de Lorthuun,
Peebles exige que eles os entreguem imediatamente.
Eles entregando ou nao, Xazax se enfurece e ataca.
Tanto Xazax quanto Peebles lutam até a morte.

Tesouro. No fundo do poco do Observador,
enterrados entre os restos despedacados de
oponentes petrificados, esta uma espada longa de
lingua flamejante. Escalar o poco requer um teste
bem-sucedido de Forca (Atletismo) CD 10.

XAZAK,
O OLHEIRO

OuGALOP



CAPITULO 10: DESCIDA PARA AS PROFUNDEZAS

Tendo sobrevivido a Mantol-Derith e obtido o anel
de DulLoc, os aventureiros e seus aliados continuam
a se aprofundar no Subterraneo. Dessa vez, em vez
de prisioneiros em fuga procurando uma saida, eles
sao os lideres de uma forca expedicionaria pronta
para desafiar o que quer que o Subterraneo tenha a
oferecer.

Muito dessa secao intermediaria da aventura possui
forma livre, definida principalmente pelas decisdes
e taticas dos personagens. O destino imediato dos
aventureiros é a lendaria biblioteca de Gravenhollow
(Veja o capitulo 11), onde eles adquirirdo a informacao
que provavelmente os levara para a Torre de Araj,
lar do misterioso arquimago drow Vizeran DeVir.
Contudo, os personagens sao livres para explorar e
visitar lugares diferentes antes e s6 entdo explorarem
Gravenhollow e desvendarem seus segredos.

Os eventos descritos dos capitulos 13 a 16 podem
ser intercalados entre o material desta parte da
aventura, conforme os personagens trabalham para
entender completamente as novas ameacas que tem
aparecido no Subterraneo, buscam novos aliados e
informacoes, e finalmente tentam criar um plano para
acabar com a ameaca dos lordes demonios.

O avanco dos personagens por esta secéo é
importante. A jornada de Mantol-Derith a

Gravenhollow deve envolver encontros e desafios o
suficiente para que eles alcancem o nivel 10 até sua
chegada a gigantesca biblioteca de pedra. Enquanto
os personagens viajam de um local a outro, teste
para encontros aleatérios como normalmente (veja o
capitulo 2), mas substitua as criaturas encontradas
por aquelas presentes neste capitulo. Idealmente,

os personagens devem estar no nivel 14 ao invadir o
casamento de Zuggtmoy (capitulo 16, “O Casamento
Fétido”), e no nivel 15 para o confronto final contra os
lordes demoénios (veja o capitulo 17, “Enfrentando os
Lordes Demoénios”).

COMPANHEIROS DE VIAGEM

Os personagens inicialmente viajavam pelo
Subterraneo como um pequeno grupo, talvez
seguidos por alguns poucos companheiros
prisioneiros de Velkynvelve e outros aliados que
encontraram pelo caminho. Agora, eles retornam
aos dominios subterraneos encabecando um grupo
de aliados que podem superar os aventureiros na
proporcao de quatro pra um, dependendo de
quantos PdMs foram recrutados das fac¢oes em
Gauntlgrym (veja o capitulo 8). Isso modifica
algumas das condicoes descritas em “Viagem no
Subterraneo” no capitulo 2.
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ATAcaANDO EM NUMEROS

Ao lidar com combates entre grupos grandes de criaturas
— tanto aliados dos aventureiros quanto oponentes — talvez
vocé queira utilizar as orientagdes contidas em “Lidando
com turbas” no capitulo 8 do Guia do Mestre. Em alguns
casos, vocé pode simplesmente combinar forgas de um lado
com as do outro e assumir que se neutralizam — por
exemplo, um grupo de andes do escudo lutando pelos
aventureiros contra um grupo de orcs. Durante esse
combate, a forga do lado perdedor é eliminada, enquanto
a forga vencedora sofre algumas baixas — qualquer coisa
entre 10 a 50 por cento — com base em qudo dificil vocé
julgar que o combate foi para eles.

ORDEM DE MARCHA

Os tuneis e passagens do Subterraneo nao sao rotas
faceis pelas quais liderar um grupo grande de PdMs.
Quando os personagens partirem, deixe que os
jogadores descrevam como sua forca expedicionaria
esta arranjada enquanto viajam em fila Ginica, linhas
duplas, e em formacao em espacos abertos. Também
pergunte aos jogadores se algum dos PdMs esta
patrulhando a frente ou servindo como retaguarda
(veja “Patrulhando”, a seguir) ou se a maior parte do
grupo mantém-se em formacao fechada o tempo todo.
A ordem de marcha afeta aonde e como diferentes
encontros podem ocorrer, particularmente se os
personagens estiverem se deslocando em fila Ginica ou
em duplas. Uma ameaca se aproximando de cima, por
baixo, ou pelos flancos poderia atingir o centro de um
grupo alongado, tornando dificil para os personagens
de ambos os extremos alcanca-la. Da mesma maneira,
conjuradores devem estar atentos aos aliados ao
seu redor durante todo o tempo quando conjurando
magias de area que nao afetem exclusivamente alvos
inimigos.

RiTMO DE VIAGEM

O ritmo de viagem no Subterraneo permanece
como determinado no capitulo 2, e os personagens
néao se movem mais devagar por estarem em um
grupo grande. Ainda que uma parcela da forca
expedicionaria possa estar montada em lagartos
gigantes, eles viajam de acordo com o ritmo do

restante do grupo a menos que se posicionem a frente.

Conforme citado no capitulo 2, um ritmo rapido
torna mais dificil para os personagens perceberem
emboscadas ou itens de interesse, e impede os
personagens de forragearem. Um ritmo lento aumenta
as chances de forrageio. Contudo, mesmo enquanto
viajam em um ritmo reduzido, os personagens e PdMs
nao podem usar furtividade, uma vez que formam um
grupo muito grande para passarem despercebidos.
Furtividade € uma opcdo apenas para pequenos
grupos de patrulha viajando distantes da forca
principal (veja “Patrulhando”).

LOCALIZANDO-SE

Enquanto viajando como parte de um grande grupo,
os personagens podem localizar seu caminho através
do Subterraneo mais facilmente do que fizeram

em sua fuga inicial. A experiéncia dos proprios
personagens, aliada a de seus seguidores, junto

a mapas e outras informacodes que eles devem ter
adquirido em Gauntlgrym ou outro lugar, da a
todos os membros do grupo expandido vantagem
em qualquer teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) para
evitar se perder (veja o capitulo 5 “Ambientes de
Aventuras”, no Guia do Mestre).
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PATRULHANDO

Uma parte do grupo expandido pode se separar
para viajar a frente, patrulhando o caminho correto
enquanto mantém-se de vigia contra riscos potenciais.
Um grupo menor pode também ficar para tras,
servindo como retaguarda vigiando contra ameacas
vindas por tras dos personagens enquanto eles viajam.
PdMs podem servir como patrulheiros ou membros da
retaguarda conforme o desejo dos jogadores. Algum
dos aventureiros também pode optar por fazer isso.
Um pequeno grupo de patrulha pode utilizar de
furtividade para viajar despercebido. Se um encontro
aleatoério ocorrer durante a jornada, personagens
no grupo de patrulha podem descobrir isto primeiro
e decidir como evitar ou lidar com isso. Se os
personagens no grupo de patrulha perceberem o
encontro sem serem vistos pelo alvo, eles podem
retornar ao grupo principal para informar aos outros
aventureiros. De forma semelhante, se um encontro
aleatorio nao for percebido pelos aventureiros, as
criaturas encontradas podem aguardar pelo resto dos
personagens para embosca-los.

No COMANDO

Nao mais um bando desorganizado de sobreviventes e
prisioneiros, os aventureiros estdo agora no comando
de uma dedicada forca de seguidores PdMs. Em
adicao as vantagens que isso encerra, os personagens
devem assumir papéis de lideranca enquanto lidam
com aliados que podem nao respeitar ou confiar
inteiramente neles — ou uns nos outros. Adicione a
isso os perigos do Subterraneo, em conjunto com a
imprevisivel influéncia da loucura demoniaca, e os
personagens tém varios novos desafios que devem ser
enfrentados.

PERSONALIDADES

Apesar dos PdMs que os personagens lideram serem
supostamente aliados, muitos pertencem a diferentes
faccoes, e velhos rancores e diferencas de valores
nao sao facilmente colocados de lado. Conflitos de
personalidade podem aflorar entre os seguidores do
grupo expandido, e os aventureiros seriam sabios

em prevenir potenciais problemas. Por exemplo,
tendo as tropas da Alianca dos Lordes agindo como
patrulheiros enquanto mantém os mercenarios
Zhentarim proximos ajudara a evitar confrontos entre
essas faccoes.

CORACAO DAS TREVAS

Nessa fase da campanha, os personagens estao se
movendo em direcao aos lordes demoénios e sua
influéncia ao invés de se afastarem disso, mesmo
com o Subterraneo afundando cada vez mais em
loucura e caos. Os personagens devem fazer testes
de resisténcia para nao adquirirem niveis de loucura,
como solicitado em diferentes encontros e conforme
vocé sentir que é apropriado. (Veja o capitulo 2 da
aventura para mais informacdes sobre loucura).

Os PdMs seguindo os personagens no Subterraneo
sao igualmente vulneraveis a loucura demoniaca.
Contudo, em vez de fazer testes de resisténcias
ou monitorar os niveis de loucura de cada PdM
individualmente, utilize a tabela de Eventos Aleatorios
deste capitulo para determinar quando a loucura
surge entre esses seguidores.

Quando a loucura desponta entre os PdMs, utilize
isso ndo apenas para efeitos mecanicos mas para criar



complicacdes reais aos aventureiros. Por exemplo,

se a tabela de Eventos Aleatorios indicar que um
membro do grupo expandido sofre de uma loucura de
longa duracao, vocé poderia conferir uma paranoia
extrema a esse PAM. Em adicao ao efeito nos testes de
Sabedoria e Carisma, este personagem acreditaria que
os aventureiros sdo na realidade agentes dos lordes
demonios, e pretendem liderar os PdMs para sua
perdicao.

LEALDADE

Ter os aventureiros liderando um grande grupo lhe
da a oportunidade de usar as regras opcionais de
lealdade do Capitulo 4, “Criando Personagens Nao-
Jogadores” do Guia do Mestre. Vocé pode medir a
pontuacéao de lealdade por grupo de PdMs, como
aqueles pertencentes a faccoes, em vez de controlar
isso para cada PdM individualmente. Os personagens
devem balancear os objetivos e lacos de seus
seguidores para manter e aumentar sua lealdade.

PROVISOES

As faccoes em Gauntlgrym providenciaram para que
a forca expedicionaria estivesse bem abastecida com
0 que quer que 0s personagens possam carregar.
Comida e agua nao sao tao faceis de adquirir no
Subterraneo, como os personagens sabem bem, e os
suprimentos devem ser gerenciados e protegidos.

Se a forca expedicionaria precisar complementar
ou reabastecer enquanto viaja, a quantidade de
suprimentos que os personagens forem capazes de
encontrar torna-se mais importante considerando o
grande grupo a ser mantido. Veja “Forrageando” no
capitulo 5 do Guia do Mestre, bem como as orientacoes
no capitulo 2 desta aventura.

TESOURO

Assim como devem assegurar suprimentos suficientes
para todos os PdMs, os personagens também precisam
considerar a melhor forma de partilhar os espélios de
encontros e aventuras com seus seguidores. Ainda
que todos os PdMs acompanhem os aventureiros

pela lealdade a suas faccoes — e sob ordens de seus
superiores em Gauntlgrym — o tratamento dado pelos
personagens aos PdMs influenciara a lealdade desses
seguidores durante a missdo no Subterraneo.

Os personagens devem propor algumas maneiras
para dividir qualquer tesouro encontrado na expedicao
entre os PdMs. Enquanto a divisdo for razoavelmente
justa, a maioria dos seguidores estara satisfeita. No
entanto, os PdMs se queixam se a partilha for feita
apenas entre os aventureiros.

Os personagens talvez tenham que lidar também
com o problema do roubo, seja com PdMs roubando
dos espolios ainda nao repartidos, furtando dos
aventureiros ou uns dos outros. Essa acédo pode
ser ocasionada por pura cobica, ou pode ser uma
manifestacao de loucura. Uma crise de loucura de
longa duracao poderia facilmente levar a obsessao
com itens particulares do tesouro — especialmente
itens magicos — com um PdM obsessivo disposto a
roubar ou mesmo a matar para obté-lo.

MANTENDO A ORDEM

Os aventureiros estdo no comando de seus seguidores
PdMs, e isso significa que sdo responsaveis por manter
unidas forcas dispares e conservar a disciplina. Os
personagens tém uma leve vantagem nesta tarefa,
uma vez que os PdMs colocados sob seus comandos
sdo todos operativos bem treinados das faccdes, e nao
recrutas inexperientes ou mercenarios. Contudo, parte
desse pessoal experiente pode questionar o direito de
um bando de aventureiros desconhecidos comanda-
los, mesmo que seus superiores parecam confiar nos
personagens jogadores. Dessa maneira, ainda que

os individuos das facdes sejam disciplinados com
outros de suas fileiras, membros de qualquer ordem
podem se ericar por ter que trabalhar em conjunto

(e ainda mais receber ordens) de membros de outras
organizacoes.

CADEIA DE COMANDO
Em adicdo a decisdo de como a forca expedicionaria
€ organizada e distribuida (veja “Ordem de Marcha”),
os jogadores devem também instituir uma cadeia de
comando clara. Um ou mais dos aventureiros podem
ser os comandantes de campo do grupo expandido,
enquanto outros agem como tenentes. [gualmente,
os aventureiros podem indicar que alguns dos PdMs
assumam posicoes de comando. Sem uma cadeia de
comando clara, informac¢des podem nao chegar as
pessoas certas, e decisdes podem nao ser tomadas
rapido o suficiente — se tomadas. Somando-se ao
desafio de manter a disciplina esta a ameaca sempre
presente da loucura demoniaca crescendo entre
as fileiras, criando problemas mesmo para tropas
experientes e profissionais (veja “Coracao das Trevas”).
Se a forca expedicionaria for formada por diversas
faccoes, os jogadores também precisam definir quanta
liberdade dar a cada uma delas. Por exemplo, os
mercenarios Zhentarim podem estar ansiosos por
torturar os prisioneiros por informacdes a menos que
os personagens os impecam, enquanto membros do
Enclave Esmeralda priorizariam manter o equilibrio
natural do Subterraneo em vez de se envolver em
intrigas politicas.

EVENTOS ALEATORIOS

Os aventureiros devem lidar com uma variedade

de eventos enquanto guiam suas tropas através

do Subterraneo. A cada dois dias de viagem ou

acampamento no Subterraneo, um evento ocorre.

Role um d20 e consulte a tabela de Eventos

Aleatorios, ou escolha um evento que se encaixe.
Para as regras sobre loucura, veja o capitulo 2

desta aventura e o capitulo 8, “Conduzindo o Jogo”,

do Guia do Mestre.

SEPARANDO O GRUPO

Vocé pode mudar a sensagdo destes ultimos capitulos de
Fora do Abismo permitindo que os jogadores assumam os
papéis de seus aliados das facgdes, além de seus personagens
regulares. Isso pode variar de deixar que cada jogador
controle as agBes gerais dos PdMs de uma Unica facgdo, até
criar varios subgrupos para que os personagens possam se
separar e ter suas proprias aventuras. Ainda que isso envolva
muito mais coordenagdo entre o grupo de jogo, também
pode adicionar muito mais detalhe, intriga e interagdo para a
campanha.
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EVENTOS ALEATORIOS

d20 Evento
1-2 Reminiscéncia de combate
3-6 Encontro com criatura

7-9 Encontro demoniaco

10-11  Problema disciplinar

12-13 Doenga

14-15 Loucura

16-17 PdMs envenenados

18-19 Deterioragdo de suprimentos

20 Desaparecimento de PdMs

REMINISCENCIA DE COMBATE

O grupo depara-se com os restos de uma ou mais
criaturas abatidas em um rompante demoniaco.
Role um d10 e consulte a tabela de Cadaveres
para determinar o que encontraram. Uma busca
minuciosa da area nao sinaliza nenhum tesouro.

CADAVERES
d10  Cadaver presente
1 1 behir
2-3 1d4 drow e 1d4 - 1 lagartos gigantes
4-5 3d8 Besouro de fogo gigante (suas glandulas nado estdo

mais brilhando)
6-7 2d4 gricks
8-9 2d4 kuo-toa
10 1 verve purpura

Role um d6 e consulte a tabela de Necréfagos para
determinar quais, se ha algum, banqueteando-se com
os restos.

NEcROFAGOS

dé Necroéfagos
1-2 1d3 pudim negro

3-4 1d4 verme da carniga
5 1d6 gnoll e 1d6 hiena
6 1 otyugh

ENCONTRO CcOM CRIATURA

Role na tabela de Encontro com Criatura no
capitulo 2 ou na Tabela de Encontro com Criatura
do Lago Escuro no capitulo 3, dependendo por onde
0s personagens estiverem viajando.

ENcONTRO DEMONIACO

Role um d20 e consulte a tabela de Encontros
demoniacos para determinar o que aparece. Se
os personagens depararem-se com Juiblex e
fugirem imediatamente, o lorde demoénio nao
0s persegue ou ataca.

ENcoNTRO DEMONfACO
d20  Encontro
1-4 1d4 balgura
5-8 1d4 chasme
9-10 1d2 herzou

11-14 1d4 demdnio das sombras
15-18  1d3 vrock
19-20 Juiblex (veja apéndice D)
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PROBLEMA DISCIPLINAR

Um problema disciplinar é revelado entre os
PdMs. Role um d6 e consulte a tabela de Problema
disciplinar para determinar o que acontece.

PROBLEMA DISCIPLINAR
dé Problema
1-2 Uma discusao ruidosa tem 50% de chances de atrair um
monstro nas proximidades (role na tabela de Encontro de
Criaturas no capitulo 2)

3-4 Roubo ou disputa sobre a divisdo de espdlios
5-6 Pancadaria ou outro surto de violéncia
DoEenga

Um ou mais PdMs integrantes do grupo contraem uma
doenca. Role um d4 para determinar quantos PdMs
sao afetados, e entdo role um d6 e consulte a tabela de
Doencas para determinar qual doenca foi contraida.
Veja o capitulo 8 do Guia do Mestre, “Conduzindo o
jogo”, para as descricoes de decomposicdo ocular,
febre tagarelante e praga do esgoto.

DoENcAs
dé Doenga
1-2 Febre tagarelante
3-4 Praga do esgoto
5 Decomposi¢ao ocular
6 Esporos de Zuggtmoy (veja o capitulo 5,

“Bosque Nunca Claro”)

Loucura

Um PdM do grupo fica insano. Para determinar a
duracao da loucura, role um d6 e consulte a tabela de
Loucura abaixo. Para determinar o efeito, role o dado
de porcentagem e consulte a tabela apropriada no
capitulo 8 do Guia do Mestre.

Loucura

dé Loucura

1-3 Curta duragdo

4-5 Longa duragdo
6 Permanente

PpMSs ENVENENADOS

Um ou mais PdMs do grupo sdo envenenados por
1d10 x 10 horas por comerem comida estragada ou
cogumelos venenosos do Subterraneo. Role 1d12 para
determinar quantos PdMs sao envenenados desta
maneira.

DETERIORAGAO DE SUPRIMENTOS

As provisoes do grupo tornam-se infestadas com
parasitas do Subterraneo ou infectadas com

esporos que as tornam venenosas. A menos que os
personagens tenham acesso a purificar alimentos ou
magias similares, o grupo deve dispensar 3d6 dias de
racao.

DESAPARECIMENTO DE PDMS

Um ou mais PdMs desaparecem e nunca mais sao
vistos. Role um d4 para determinar quantos PdMs
somem dessa maneira. Esforcos para encontra-los ou
realizar contato magicamente ndo dao resultados.



POSTOS AVANGCADOS NO SUBTERRANEO

Personagens podem desocupar areas do Subterraneo
e criar postos avancados defensaveis onde eles e seus
seguidores podem estocar suprimentos e se refugiar.
Para se assegurar de que um posto avanc¢ado nao sera
invadido e saqueado, guardas devem ser designados
para o posto enquanto os personagens estiverem fora.

Postos avancados ndo apenas permitem que
patrulheiros retornem através do Subterraneo,
carregando mensagens e informacoées para os aliados
dos personagens, como também auxiliam para que
suprimentos adicionais e reforcos alcancem a forca
expedicionaria com relativa facilidade. Personagens
sem postos avancados devem depender de magia para
enviar mensagens ou receber suprimentos e reforcos
uma vez que sua forca expedicionaria esteja a mais de
uma dezena de dias de viagem de Mantol-Derith.

NovA ATIVIDADE EM TEMPO LIVRE:
ESTABELECENDO UM POSTO AVANGADO

Estabelecer um posto avancado no Subterraneo é
uma nova atividade em tempo livre disponivel aos
personagens nesta aventura. Um posto avancado
requer um total de 150 horas de trabalho para ser
construido, assumindo que sua localizacdo esteja
livre de criaturas e perigos. Multiplos personagens
podem combinar seus esforcos para reduzir o tempo
de conclusao.

Cada posto avancado no Subterraneo é basicamente
um acampamento fortificado, podendo tomar uma das
seguintes formas:

¢ Uma caverna pequena, aproximadamente 6 metros
quadrados, com uma ou mais entradas com portoes
ou barricadas.

¢ Um recinto murado, de até 6 metros quadrados,
dentro de uma caverna maior.

¢ Uma ilha com canoas e jangadas.

¢ Uma saliéncia, pinaculo ou promontoério de dificil
alcance, acessado por escadas e/ou cordas.

REFAZENDO PASSOS

Esta secdo aborda o que acontece se os personagens
visitarem lugares pelos quais ja tenham passado
durante sua fuga do Subterraneo, e o que estaria
diferente ou teria sido modificado em suas auséncias.

PEDRA DO MASSACRE DO REFUGIO

Se os aventureiros encontraram o Pudim Rei e
descobriram evidéncias da presenca de Juiblex

perto de Pedra do Massacre do Reftigio, talvez eles
queiram retornar la para confirmar se o assentamento
svirfneblin continua seguro contra a influéncia dos
lordes demoénios.

Alternativamente, se os personagens nao passaram
anteriormente por Pedra do Massacre do Refagio,
noticias dos desafios enfrentados pelos gnomos das
profundezas podem alcanca-los enquanto viajam
pelo Subterraneo. Gnomos das profundezas que se
dirigiram para Mantol-Derith trazendo a informacéao
de que limos infestaram o assentamento, dando aos
personagens uma oportunidade de enfrentarem o
Pudim Rei.

Em algum ponto depois de lidarem com o Pudim
Rei, Juiblex e seus servos atravessam as cavernas de
Araumycos para irromper no casamento de Zuggtmoy
(veja o capitulo 16, “O Casamento Fétido”). Se o Pudim
Rei estiver entre os sobreviventes, ele lidera a marcha
insana para confrontar Zuggtmoy e seus seguidores
fangicos.

REFORGOS

Os gnomos das profundezas de Pedra do Massacre
do Reftigio sdo aliados valiosos. Em gratidao pela
ajuda dos aventureiros, eles oferecem reforcos para
o grupo da forca expedicionaria com doze gnomos
das profundezas. O chefe Dorbo Diggermatock
também pode ser persuadido a enviar auxilio e
tropas adicionais, caso os heréis apresentem uma
justificativa convincente. Utilize as informacdes no
capitulo 6 para coordenar qualquer negociacido ou
acordo que os aventureiros tentem realizar com os
svirfneblin.

O Laco Escuro

Para mover suas forcas expedicionarias através

do Lago Escuro, os personagens devem construir
jangadas ou coracle* com materiais do Subterraneo,
ou procurar por balsas duergar ou kuo-toa para
alugar. Cada balsa que encontrarem pode transportar
até oito membros da forca expedicionaria.

O capitulo 3 contém informacées sobre navegacao
no Lago Escuro. Se as forcas expedicionarias se
separarem, teste para encontros aleatorios para cada
grupo separadamente.

SLooBLUDOP CAIDA

Se os personagens visitarem Sloobludop, eles
encontram a comunidade kuo-toa em ruinas.
Demogorgon quebrou e demoliu muitas das estruturas
do assentamento, matando cerca de metade da
populacao no processo. Os sobreviventes tém caido
vitimas da loucura e da predacao dos monstros do
Subterraneo desde entao.

Altares e santuarios obscenos estao por todo lugar,
a maioria deles retratando elementos da iconografia
distorcida de Demogorgon — formatos em espiral e
“Y”, criaturas com duas cabecas, arraias mantas, e
tentaculos. Outros santuarios mostram a influéncia de
outros lordes demoénios, incluindo pilhas de caveiras
e ossos, estranhos padroes labirinticos, nuvens
de esporo, e pocas fétidas de limo. Conflitos estao
surgindo rapidamente ente as varias “seitas” que se
formaram.

Se Shuushar, o Desperto (veja capitulo 1) néo
foi morto em um capitulo anterior da aventura, os
personagens o encontram entre os sobreviventes de
Sloobludop. Ele é o tinico ponto de calma e razdo no
assentamento arruinado, e as varias facgoes de kuo-
toa aparentam respeita-lo. Shuushar media disputas
entre os kuo-toa e supervisiona a alocacao dos
decrescentes recursos. Ainda assim, o monge kuo-toa
nao tem certeza de quanto tempo ele pode manter seu
povo e protegé-los da destruicao.

GRACKLSTUGH

Se os personagens visitaram Gracklstugh
anteriormente, a resposta dos duergar a seu retorno
é determinada pela experiéncia prévia dos andes
cinzentos com os personagens. Os duergar sao
cautelosos — se ndo abertamente alarmados — ao sinal
de uma forca expedicionaria armada da superficie
em seus portoes. Eles provavelmente impedem a
entrada do grupo inteiro, permitindo que apenas
alguns poucos personagens selecionados entrem no
distrito do Lago Escuro. Guardas duergar invisiveis
mantém vigilia sob os personagens na cidade, e
podem inclusive se infiltrar na forca expedicionaria,
na intencao de interceptar conversas que indiquem a
intencao dos aventureiros.
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* Coracle é um tipo de barco antigo, similar a uma pequena canoa, para uso individual; algumas poucas fontes
traduzem como barco de palha, mas também vimos o termo sendo usado designar a técnica utilizada nele.
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Cao0s NA CIDADE

A influéncia dos lordes demoénios cresce cada vez
mais forte em Gracklstugh. Paranoia e medo estao
descontrolados, com os duergars trancando-se em
suas casas e fortalezas, com medo de sairem as ruas —
mesmo invisiveis. Rumores abundam sobre criaturas
ativas no Lago Escuro e sobre rituais secretos e
oferendas feitas nas aguas obscuras para aplaca-las.
Intmeros forasteiros tém desaparecido, e o comércio
realizado pela cidade tem diminuido conforme os
estrangeiros debandam ou mantém-se distantes.

Conflitos entre os Guardides da Chama e a guilda de
ladinos dos Fantasmas Cinzentos chegam ao limite.
Cada lado culpa o outro pelos recentes acontecimentos
na Cidade das Laminas e acredita poder usar a
situacao a seu favor. Guardides aparecem mortos,
assassinados por atacantes misteriosos, enquanto
agentes dessa ordem utilizam métodos cada vez mais
brutais para desentocar e eliminar os Fantasmas
Cinzentos — ou qualquer um que acreditem estar
associados a eles.

Seja pela intervencao dos aventureiros, pelos
eventos recentes no Subterraneo, ou ambos,
Themberchaud, o dragéo ferreiro sabe que os
Guardioes estdo deliberadamente oprimindo-o, e ele
planeja afinar suas fileiras e enfraquecer seu poder.
Ainda que o dragdo saiba que ele esta efetivamente
aprisionado nas cavernas de Gracklstugh mesmo que
adquira sua liberdade, ele anseia por isso de toda
forma, bem como anseia por vinganca contra todos
que se opuseram a ele.
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TrAMA OBSCURA
Se os personagens passarem muito tempo em
Glacklstugh, eles sdo presos em um estouro de
eventos destrutivos. Uma alianca secreta de faccgoes
entre o Conselho de Sabios e os Guardioes da Chama,
guiados pela loucura demoniaca, chegam a conclusao
de que a salvagao de Gracklstugh reside em eliminar
Themberchaud antes que ele se torne uma ameaca
maior. No processo, ambas as faccdes planejam
adquirir um novo e ainda mais poderoso patrono.

Os duergar e derro maquinam um esquema
para sacrificar Themberchaud como uma oferenda
a Demogordon, atraindo-o para a sua cidade e
oferecendo a si mesmos ao Principe dos Demoénios.
Alguns poucos deles chegam a ter a ilusao de que
de alguma forma podem vincular-se ou influenciar
o poder do lorde demoénio, ou que o lorde demoénio
ira lidera-los na conquista de todo o Subterraneo.
Nesse meio tempo, correm rumores que os drow
de Menzoberranzan estao por tras da incursao
demoniaca. As histérias variam desde os drow criando
um poderoso exército de demoénios a um feitico de
conjuracéo que saiu tremendamente errado. E dito
que um rompante demoniaco quase destruiu a Cidade
das Aranhas, e personagens com conhecimento
sobre a situacdo em Menzoberranzan sdo de grande
interesse a todas as faccoes de Gracklstugh. Qualquer
evidéncia que os drow sdo responsaveis pela presenca
dos lordes demonios acendem as ja presentes chamas
de animosidade contra os elfos negros, com as faccoes
mais combativas de Gracklstugh pedindo por uma
nova guerra de vinganca contra Menzoberranzan.



MENZOBERRANZAN

Os personagens talvez decidam visitar
Menzoberranzan antes de seguirem para
Gravenhollow, seja para descobrirem o que os drow
sabem sobre a chegada dos lordes deménios ou para
determinar seu envolvimento nos eventos recentes.

MARCHA SOBRE MENZOBERRANZAN

Se os personagens avancarem sua forca
expedicionaria em direcao a cidade drow, noticias

de sua aproximacao chegam a cidade dois dias

antes de sua chegada, e os drow enviam uma bem
armada forca de defesa para destruir os moradores
da superficie. Antecipando-se a essa forca drow esta
uma alta-elfa de Lua Argéntea chamada Khalessa
Draga. Uma agente disfarcada da Alianca dos Lordes,
Khalessa tem espionado os drow por anos — ha tanto
tempo, de fato, que seus superiores estdo comecando
a se questionar se ela € uma desertora. Khalessa

€ uma espia leal da Aliang¢a com as seguintes
modificacbes em suas caracteristicas:

* O alinhamento de Khalessa € neutro.

¢ Ela possui visdo no escuro com alcance de
18 metros.

o Ela fala Comum, Elfico e Subterraneo.

* A ancestralidade feérica de Khalessa lhe da
vantagem em testes de resisténcia contra ser
enfeiticada, e magica nao pode fazé-la dormir.

* Ela pode conjurar o truque globo de luz a vontade.

* Ela possui um chapéu do disfarce, que usa para
aparentar ser uma drow enquanto na companhia de
outros drow, e veste um piwafwi (veja apéndice B)

Khalesa adverte aos personagens que retornem.
Caso nao o facam, ela teme de que a forca drow ira
devasta-los. Desfazendo-se de seu disfarce para
alertar os personagens, ela pede para acompanha-los
até que alcancem Gauntlgrym ou um assentamento da
Alianca.

Os lideres da forca drow sao uma guerreira de
elite drow chamada Ryzliir Symryvvin e seu consorte,
um mago drow chamado Velgor Zolond. Eles estéao
acompanhados por um prisioneiro algemado — um
guerreiro humano da Ordem da Manopla, desarmado
e sem armadura, chamado Aljanor Lamina Afiada.

Sir Aljanor durante um assalto a superficie meses
atras, e os drow tem o acoitado de forma que ele
possui apenas 3 pontos de vida remanescentes.
Membros da ordem que estejam viajando com o

grupo da forca expedicionaria reconhecem Sir Aljanor
instantaneamente e estdo surpresos: eles presumiram
que ele tivesse sido morto.

Ryzliir jura executar Aljanor a menos que os
personagens recuem sua for¢a expedicionaria
imediatamente. Sob nenhuma circunstancia ela
libertara seu prisioneiro voluntariamente. Se os
personagens recusarem-se a se retirar, Ryzliir
mata Aljanor e ordena que sua forca ataque. Se os
personagens deixarem Aljanor para tras ou permitirem
que ele morra, membros da forca expedicionaria que
sejam ligados a Ordem da Manopla que retornem a
Gauntlgrym reportam o incidente para Sir Lanniver
Strayl (veja capitulo 8).

Ryzliir e Velgor estdo montados em lagartos
gigantes (veja o final do capitulo 8 para estatisticas),
e Aljanor anda atras de Velgor. Ryzliir comanda
uma forca com seis drow guerreiros, doze escravos
bugbear, e dezesseis escravos goblin. Se todos os
drow forem mortos, os goblinéides fogem conforme
sua moral se abala.

Sir Aljanor ja fez suas pazes com Tyr e espera
morrer. Ele fica desapontado se boas vidas forem

ALJANOR LAMINA AFIADA

KHALESSA DRAGA

perdidas em uma tentativa tola de resgata-lo. Se ele
sobreviver, ele aceita qualquer oferta para unir-se ao
grupo da forca expedicionaria e rapidamente assume
um papel de lideranca.

NEVERLIGHT GROVE

Se os personagens retornarem ao Bosque Nunca
Claro, os miconides leais ao Soberano Basidia
(incluindo Stool e Rumpadump, se ficaram para

tras) tentam intercepta-los e alerta-los antes de

sua chegada. Os miconides dizem que as coisas se
tornaram graves, e que os personagens devem evitar o
bosque a todo custo.

Se os aventureiros ndo partirem imediatamente, seis
miconides adultos, quatro servos esporos quaggoth
e quatro zurkheiras despertas (veja apéndice C) leais
ao Soberano Phylo impedem seu recuo. Eles cercam
os personagens e seus seguidores, oferecendo-se para
escolta-los até Phylo como convidados de honra do
soberano.

Soberano Phylo é amigavel e oferece a todos os
visitantes comida e bebida; contudo, sua oferta esta
envenenada. Cada criatura que consumir a comida
ou bebida deve ser bem sucedida em um teste CD
13 de Constituicao ou ficara envenenado por 8
horas. A criatura também fica inconsciente enquanto
envenenada dessa maneira. Qualquer criatura que
permaneca inconsciente no bosque por 1 hora ou mais
¢é afligida pelos Esporos de Zuggtmoy, como descrito
no capitulo 5.

Se os personagens seguirem o conselho de Basidia
e recuarem, o soberano miconide promete contata-
los novamente quando “chegar a hora de se opor
a Zuggtmoy” (conforme descrito no capitulo 16, “O
Casamento Fétido”).

VELKYNVELVE

Se os personagens retornarem ao posto avancado
drow onde foram aprisionados, eles encontrom
Velkynvelve sob o comando de um mago drow
chamado Servan Llarabbar. Seis drow machos
reportam-se a ele, enquanto outros trés drow machos
e uma guerreira de elite drow estdo trancados na
cela dos escravos. Os prisioneiros estao afetados com
varias formas de loucura permanente (role na tabela
de Loucura Permanente no capitulo 8 do Guia do
Mestre). Mesmo Servan esta comecando a mostrar
uma megalomania e paranoia acentuadas, enxergando
inimigos em todos os lugares. Ele tem ilusées de
grandeza e fantasias sobre declarar Velkynvelve
independente de Menzoberranzan, arrebanhando
seguidores para sua causa e eventualmente
derrubando as matriarcas das grandes casas.
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A biblioteca de Gravenhollow é um bastido de paz e
ordem em um Subterraneo enlouquecido. Esculpida a
muito tempo a partir dos ossos do mundo e protegida
por magia potente e ancestral, a biblioteca possui um
tipo de consciéncia. Ela bloqueia e redireciona aqueles
indignos de alcancar seus portdes, assim como facilita
que seu caminho seja encontrado por aqueles que
precisam.

Os aventureiros precisam encontrar a biblioteca
em sua busca para entender o que esta acontecendo
no Subterraneo. Antes de obter as respostas que
procuram, contudo, eles devem compreender
Gravenhollow e seus guardides — trés gigantes de
pedra que residem dentro da biblioteca. Esses
bibliotecarios estdo incumbidos de registrar e manter
a tradicdo de sua propria espécie, bem como de todos
os ecos do passado, presente e futuro que assombram
os corredores da biblioteca.

Gravenhollow é o lugar onde os visitantes
certamente encontrarao respostas. No entanto,
essas respostas talvez ndo sejam aquelas que os
personagens desejam — ou talvez sejam coisas que eles
nunca quiseram conhecer.

INDO PARA GRAVENHOLLOW

O objetivo do retorno dos aventureiros ao Subterraneo
é encontrar Gravenhollow. Lendas ancestrais relatam
que todo evento que alguma vez tenha ocorrido no
Subterraneo é registrado nas incontaveis tabuas®

e cilindros® nos corredores de Gravenhollow. Desta
forma, ela deve ser a chave para descobrir a causa do
levante dos lordes demonios.

A biblioteca de pedra fica ao oeste dos Caminhos de
minhoca, a 580 quilémetros de Mantol-Derith e a 200
quilometros de Gauntlgrym. Apenas um tunel leva
até a biblioteca, e a magia ao redor de Gravenhollow
pode alterar aonde a entrada do tunel aparecera
entre as passagens circundantes, assim como pode
permitir que os visitantes localizem a entrada.
Afortunadamente para os personagens, a consciéncia
da biblioteca — em sintonia com todos os eventos no
Subterraneo — sabe que eles estao vindo. Desta forma,
o anel obtido do Zhentarim em Mantol-Derith (veja
o capitulo 9) permite que encontrem a localizacao
secreta. A jornada de Mantol-Derith a Gravenhollow
leva 60 dias. Se os personagens teleportarem para
Gauntlgrym e partirem dali, demoram 20 dias. Veja
os capitulos 2 e 10 para informacoes sobre viagem no
Subterraneo.



ENCONTRANDO O CAMINHO

Os personagens podem encontrar a rota para
Gravenhollow utilizando o anel de Ghazrim DuLoc.
Caso nao o possuam, ha algumas outras opgoes
disponiveis.

O ANEL DE GHAZRIM

O rubi estrela do anel de Ghazrim possui o nucleo
branco, em formato de estrela, que guia o usuario
através da rota mais curta e segura a Gravenhollow.

SOCIEDADE DO ESPLENDOR

Se um ou mais membros da Sociedade do Esplendor
estiverem viajando com o grupo (veja o encontro
aleatoério “Sociedade do Esplendor” no capitulo 2),
eles podem achar o caminho para Gravenhollow,
tendo o encontrado anteriormente. Qualquer membro
da Sociedade do Esplendor que esteja a até um

dia de viagem da biblioteca pode fazer um teste de
Inteligéncia CD 15 para encontrar a passagem que
leva até Gravenhollow. Se o teste falhar, uma nova
tentativa pode ser feita apos 8 horas de busca e
contemplacao.

Gui1A DE PEDRA GIGANTE

Se os personagens nao possuem o anel para guia-

los, um PdM duergar (Ghuldur Flagonfist em
Mantol-Derith, por exemplo) poderia sugerir que

eles conversem com o Orador de Pedra Hgraam em
Gauntlgrym. Se os personagens ajudarem os gigantes
de pedra colocando um fim aos horrendos rituais
derro nos Tuneis Pedra Espirais (veja o capitulo 4),

o Orador de Pedra Hgraam esta disposto a designar-
lhes um guia — um gigante de pedra chamado

Jaal — que pode leva-los a Gravenhollow. Enquanto
orienta a for¢a expedicionaria através do Subterraneo,
Jaal pausa periodicamente para pressionar suas
maos contra a pedra ancestral, como se estivesse se
comunicando com a rocha. Sua conexao mistica com o
Subterraneo permite a ele encontrar a rota mais curta
e segura para a biblioteca de pedra.

VELDYSKAR, O BASILISCO

Quando os personagens estiverem a um dia de
viagem de Gravenhollow, eles escutam alguém
cantando estranhas melodias em varias linguagens,
a voz ecoando pelos tuneis adjacentes. Seguindo
o som, revela-se um basilisco chamado Veldyskar
descansando em uma intersecdo. Mais do que um
basilisco comum, Veldyskar possui inteligéncia
10 (+0) e fala Comum, Ando, Gigante e Subterraneo.
Um pequeno grupo de patrulha pode espionar
Veldyskar com um sucesso em um teste CD 10 de
Destreza (Furtividade). Qualquer personagem que
observe o basilisco pode notar que ele mantém seu
olhar abaixado, como se conscientemente estivesse
tentando controlar seu olhar petrificador. Quando
Veldyskar toma ciéncia dos personagens, ele os
chama, falando em todas as linguagens que conhece
até perceber que os personagens compreendem
Comum.

Um réptil de muitas pernas estende-se como se estivesse
sentado por um longo tempo, evitando seus olhos enquanto
encara o chdo rochoso a seus pés. “Ja ndo era sem tempo!
Venham! A biblioteca pede que eu os guie até os portdes, e

eu ja esperei demais por vocés.”

Apbs sua saudacao inicial, Veldyskar fala apenas
se conversarem com ele, e suas respostas sao
curtas. Com o basilisco como guia, os personagens
demoram mais oito horas para chegar aos portdes de
Gravenhollow. Incontaveis anos atras, um visitante
druida gigante de pedra presenteou os bibliotecarios
com uma dadiva: Veldyskar, um basilisco inteligente
treinado para servir-lhes como um guardido e
ajudante geral. O basilisco adaptou-se rapidamente a
natureza atemporal da biblioteca e abracou seu novo
dever com grande dedicacéo.

Veldyskar é compromissado com a protecao
da biblioteca e seus bibliotecarios. Se problemas
surgirem, sua filosofia € petrificar antes e perguntar
depois. Inicialmente, isso se mostrou um problema
para os gigantes de pedra bibliotecarios, com o
basilisco tendo alguma dificuldade ajustando
seu temperamento e natureza bestiais com o
reconhecimento do que seria ou ndo um problema.
Os gigantes de pedra ensinaram Veldyskar como
conjurar restaurag¢do maior, que o basilisco pode
utilizar uma vez por dia para restaurar qualquer
um com quem se depare.

PORTOES DE GRAVENHOLLOW

Um par de massivas portas de basalto marca

a entrada para Gravenhollow, flanqueadas

por estatuas gigantes de pedra que sdo na
realidade golens de pedra. As portas sao abertas
simplesmente empurrando-as, apos o que toda a
forca expedicionaria pode entrar acompanhando os
personagens. Os golens viram suas cabecas para
observar os recém-chegados, mas de outro modo
permanecem imoéveis. O basilisco Veldyskar guia
os personagens pelos portdes, instruindo-os para
continuar seguindo em frente, e entdo desaparece
rapidamente por uma passagem lateral.

Atravessar a soleira de Gravenhollow é como pisar em outra
realidade. A escuriddo opressiva do Subterraneo é substituida
por luzes e um senso de amplitude que carrega memorias do
mundo da superficie.

O corredor além dos portdes é largo o suficiente para que
dez pessoas caminhem lado a lado, e a altura do teto lembra
a vocés os grandes salGes de Glauntlgrym. O corredor
abre-se em um pogo central, com passarelas cruzando-o
para o lado oposto. Vocés mal conseguem ver o final do
patamar a sua direita e esquerda, com portas abrindo-se
para tantas salas que vocés duvidam se conseguiriam
explorar todas em um Unico dia.

O teto é brilhante, com arco-iris retidos em centenas
de formacgGes cristalinas combinando-se para criar uma
iluminagdo acolhedora e convidativa. Olhar para baixo é
uma experiéncia estonteante. Escadarias conectam-se a
diferentes niveis abaixo, e vocé logo perde a conta de
qudo longe elas vdo.

Uma robusta, pedregosa criatura destaca-se da parede
perfeitamente regular a sua esquerda, deixando uma
impressao de seu corpo na superficie que rapidamente
se aplaina e desaparece de vista. “Viajantesss. Eu sssou
Hourm. Osss messstresss essstdo ocupadosss. Ha
quarrrtosss para todosss. Essscolham osss seusss. Osss
recurrrsosss de Grrravenhollow essstdo ao ssseu disssporrr.

Vocésss ssso precisssam pedirrr.”
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Hourm, um amigavel galeb duhr, responde
qualquer questao que os personagens tenham sobre
Gravenhollow da melhor forma que conseguir,
incluindo como transitar entre seus niveis, e como
acessar todo o conhecimento da biblioteca. Depois
de guiar o grupo até os alojamentos um nivel abaixo
do piso principal, ele mescla-se a outra parede e
desaparece.

A BIBLIOTECA DE PEDRA

Quando os personagens entram pela primeira vez em
Gravenhollow, a biblioteca aparenta ser um simples
arranjo de grandes corredores cavernosos esculpidos
nas rochas do Subterraneo. Contudo, a biblioteca é
banhada com magia que distorce o espaco dentro dela,
o que faz localizar-se e explorar um desafio inico (veja
a barra lateral “Gravenhollow: Caracteristicas Gerais”).
Cada sala de cada nivel faz parte dos Arquivos do
Passado, dos Arquivos do Presente ou dos Arquivos
do Futuro. Assistentes galeb duhr apanham tabuletas
enquanto os trés gigantes de pedra bibliotecarios as

Os BIBLIOTECARIOS

CAPITULO 11 | GRAVENHOLLOW

entalham e catalogam, mas o sistema de classificacao
que os gigantes utilizam para organizar as informacoes
da biblioteca é conhecido apenas por eles.

MORADORES

A biblioteca € silenciosa e pacifica, e os visitantes

sao livres para transitarem conforme seu desejo.

Se qualquer um tiver a necessidade de encontrar
qualquer outro personagem dentro de Gravenhollow
(incluindo um dos bibliotecarios), a biblioteca
sutilmente direciona o personagem ao seu objetivo em
minutos.

Os trés gigantes de pedra que atuam como
bibliotecarios de Gravenhollow nao recepcionam os
visitantes de forma especifica — ou sequer notam suas
idas e vindas — exceto se a biblioteca os direcionar
para isso. Os personagens precisam procurer por eles.

ULTHAR

Ulthar é o Guardiao do Passado. Ele classifica e
arquiva textos antigos, mantendo o imensamente
vasto catalogo que os organiza. Quando nao esta
documentando sua crescente colecao, ele compde
poesia épica e € responsavel por cuidar e restaurar os
entalhes das paredes pela biblioteca.

Ulthar é infinitamente paciente, sempre abracando
qualquer chance de discutir histéria com visitantes.
Dos trés bibliotecarios, ele € o mais disposto e
propenso a gastar seu tempo com os convidados
da biblioteca. Ele trata habitantes da superficie
como se fossem criaturas oniricas, mas deixa claro
que acredita que estes sonhos tém sabedoria a
compartilhar.

URMAS

Urmas, o Guardiao do Presente, € o mais ocupado de
todos os bibliotecarios. Ele comanda uma vasta rede
de trabalho com bestas subterraneas magicamente
aumentadas, que ele utiliza como mensageiras,
trazendo e levando noticias dos gigantes através do
Subterraneo e, as vezes, do “sonho” do mundo da
superficie. Urmas troca mensagens com o Orador de
Pedra Hgraam (veja o capitulo 4), mantendo-se a par
dos eventos que se referem a comunidade dos gigantes
de pedra na cidade duergar de Gracklstugh.

Apesar de Urmas ser paciente, rapidamente fica
claro que ele suporta a presenca e o questionamento
dos personagens por dever e cortesia, ansiando
retornar ao seu trabalho o mais cedo possivel. O
gigante é distraido pelas noticias cada mais terriveis
trazidas por seus mensageiros, incluindo informes
dos misticos gigantes, bem como de servos elementais
como galeb duhr e xorns. Contudo, se os personagens
trouxerem noticias sobre os lordes demoénios no
Subterraneo, eles recebem a imediata e completa
atencao de Urmas.

Ustova

A Guardia do Futuro, Ustova é uma observadora

que passa a maior parte do seu tempo em constante
meditacao, transcrevendo suas visdes em tabuletas
de pedra conforme as experiencia. Tal qual Urmas,
ela concentra seus esforcos no destino das diferentes
comunidades e clas gigantes, classificando os varios
segmentos do destino e a possibilidade de augurios
que presagiam o ressurgimento da gigantesca
civilizacao dos gigantes.



A invasao dos lordes demonios no Subterraneo
tem emanado poderosas ondas de caos nas visoes
de Ustona. Tudo que ela vé do futuro € fogo,
sangue e destruicao, enviados através de sinais
e pressagios baseados na natureza dos lordes
demonios - as espirais sangrentas e simbolos
forcados de Demogorgon, o crescimento e
apodrecimento desenfreado de Zuggtmoy, visdes
obscurecidas e enevoadas pelo lodo de Juiblex, e
assim por diante. Ela ajuda prazerosamente
qualquer personagem que possa jogar algum
esclarecimento sobre o que ela esta vendo, tratando
tais informacoes como visdes benéficas do sonho
que é o mundo fora do Subterraneo.

ASSISTENTES GALEB DUHR

A biblioteca atrai espiritos elementais animando terra
e pedra, formando galeb duhr para servirem como
assistentes para os guardioes. Essas criaturas sao
desprovidas de humor, mas diligentes.

Ecos

Gravenhollow “lembra-se” de todos que um dia
andaram por seus corredores, bem como de todos
que ainda visitardo a biblioteca no futuro. Conforme
os personagens exploram o local, aparicoes
constantemente bruxuleiam para dentro e pra fora da
existéncia — os ecos daqueles que vieram ou ainda hao
de vir até Gravenhollow a procura de conhecimento.

Os ecos deslocados temporalmente em
Gravenhollow sdo a oportunidade perfeita para
introduzir grandes PdMs de Faertin de uma forma
que nao ira impactar negativamente a histéria que
vocé quer contar, nem roubar o foco dos personagens.
Os ecos oferecem aos personagens a chance de
receber conselhos de aventureiros experientes e
herbis, e aos jogadores de interagir com alguns de
seus personagens favoritos dos Reinos Esquecidos.

Um eco é uma duplicata semirreal da criatura
original, exceto por possuir apenas 1 ponto de vida e
nao ser capaz de atacar ou conjurar magias. Um eco
reduzido a O pontos desaparece.

E impossivel discernir a primeira vista se
um eco € do passado ou do futuro. Roupas e
equipamentos podem ajudar, ou os personagens
podem simplesmente perguntar. Interagir com um
eco € o mesmo que interagir com a criatura original,
mas pela maioria dos ecos estarem no meio de sua
propria busca por conhecimento, eles preferem serem
deixados em paz.

Ecos aparecem com tanta frequéncia que os
personagens encontram um toda vez que estiverem
procurando por informacdes na biblioteca. Utiliza
a tabela de Ecos em Gravenhollow para determinar
quem os personagens encontram, ou insira o eco que
achar adequado.

Ecos EM GRAVENHOLLOW
d20 Eco
1-2 Alustriel Mdo Argéntea
3-4 Andarin Zarith
5-6 Bruenor Martelo de Batalha

7-8 Elminster
9-10 Graz'zt
11-12 Hgraam
13-14 Jalynfein Oblodra
15-16  Sociedade do Esplendor
17-18 Xetzirbor
19-20 Yauln

VISITANTES ILUSTRES

Os ecos deslocados temporalmente em Gravenhollow sdo
a oportunidade perfeita para introduzir alguns dos grandes
aventureiros e personalidades de Faerin de uma forma que
ndo impactara negativamente a histéria que vocé quer contar,
nem roubar o foco dos personagens. Os ecos oferecem a eles
a chance de receber conselhos de aventureiros experientes
e herdis, e aos jogadores de encontrar com alguns de seus
personagens favoritos do mundo dos Reinos Esquecidos.

Os ecos pertencem aqueles que encontraram Gravehollow,
indo até 14 buscando por conhecimento para qualquer
que seja o proposito fundamental ou missdo que os levou
até la. Cada eco vem de um ponto especifico no tempo
(possivelmente incluindo o futuro).

ALUSTRIEL MAO ARGENTEA

A lendaria maga e lider se parece com uma humana
no comego dos seus 20 anos. Ela interage com os
personagens com gentileza e um certo capricho,

mas nao revela de que periodo de tempo ela veio,
admoestando personagens que tentem descobrir muito
sobre o passado ou futuro.

ANDARIN ZARITH

Esse humano Mago Vermelho de Thay visitara
Gravenhollow quase um século no futuro. Ele trata os
personagens como aparicoes irritantes e recusa-se a
lidar com eles.

BRUENOR MARTELO DE BATALHA

O cabelo ruivo do rei anéo tornou-se praticamente
branco, e ele apoia-se pesadamente em uma bengala
de cristal. Ele esta velho, fragil e um pouco senil, e
nao consegue se lembrar por qué foi a Gravenhollow
ou o que estava procurando.

ELMINSTER

Esse eco do futuro clama estar procurando por

uma magia ha muito esquecida. Se os personagens
questionarem ao veneravel arquimago humano

sobre a incursao demoniaca, Elminster revela que
ela foi um resultado néo intencional de uma magia
conjurada por Gromph Baenre, um antigo arquimago
de Menzoberranzan. Elminster nao revela o que
aconteceu a Gromph, por estar relutante sobre
divulgar informacées demais sobre o futuro. Se os
personagens o pressionarem por detalhes, Elminster
diz apenas que muitos grandes herois foram perdidos
para a maré demoniaca, mas muitos poderosos lordes
demonios foram empurrados de volta para o Abismo.

GrAZ'zZT

Esse eco de Graz’zt (veja apéndice D) esta coletando
toda informacao possivel sobre o Subterraneo. O
Principe Negro pergunta aos personagens de que
parte do Subterraneo vieram. Se eles mencionarem o
mundo da superficie, os olhos de Graz’zt arregalam-se
conforme sua curiosidade é agucada.

HeraaMm

Essa versao mais nova do Orador de Pedra Hgraam
(veja o capitulo 4, “Gracklstugh”) trata os personagens
como espiritos e pergunta a eles questoes filosoficas
sobre a natureza dos sonhos. Se os personagens
engatarem em uma conversacao, ele se despede com
as palavras “Eu me lembrarei de vocés”.

CAPITULO 11 | GRAVENHOLLOW

153



154

JALYNFEIN OBLORA

Esse jovem drow foi expulso de Menzoberranzan
apos perder sua visdo, mas sobreviveu e encontrou
seu caminho até aqui. O drow cego veio a biblioteca
esperando encontrar uma forma de superar sua
cegueira e vingar-se de sua familia. Personagens
familiares com as tradicoes ou histéria drow sabem,
ap6s um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Historia)
CD 14, que a Casa Oblora foi praticamente extinta
anos atras.

SOCIEDADE DO ESPLENDOR

Os personagens encontram ecos de todos os cinco
membros da Sociedade do Esplendor (veja o encontro
aleatorio “Sociedade do Esplendor” no capitulo 2).
Qualquer membro da sodiedade viajando com o grupo
sabe que estes sao ecos do passado.

A Sociedade do Esplendor veio a Gravenhollow
anos atras em uma peregrinacdo para Luz. Se os
personagens mencionarem a incursdo demoniaca e
postularem uma teoria sobre o envolvimento drow, os
ecos da Sociedade do Esplendor confirmam que tal
evento era inevitavel, “dada a propenséo drow para
invocar demoénios e a imprevisibilidade inerente a
faerzress”. Esses ecos nao tém muito mais a oferecer,
ainda que possam explicar como a biblioteca funciona
(veja a barra lateral “Gravenhollow: Caracteristicas
gerais”).

XETZIRBOR

Esse devorador de mentes cumprimenta os
personagens com interesse. Xetzirbor recusa-se a
revelar sua linha do tempo, mas indica que sabe
sobre a incursao demoniaca. O devorador de mentes
tenta induzir os personagens a contar o que eles
descobriram, mas sobre seu propoésito pessoal,
Xetzirbor revela apenas que chegou a Gravenhollow
para encontrar uma maneira de salvar um antigo
cérebro chamado Cyrog.

YAULN

Um gigante de pedra de um passado remoto, Yauln
veio a Gravenhollow buscando respostas sobre se
seu cla deveria se aliar com o portador da coroa de
Caingorm (veja o capitulo 4, “Gracklstugh”).

ALOJAMENTOS

Cada nivel de Gravenhollow apresenta quartos
reservados para habitacdo. Os galeb duhr mantém os
quartos limpos, e podem providenciar comida e bebida
criadas magicamente pela biblioteca caso pedido.

ALOJAMENTO DOS BIBLIOTECARIOS

Urmas e Ustova vivem no nivel mais alto da biblioteca,
ocupando todos os alojamentos em qualquer uma
das extremidades deste nivel. Seus quartos refletem
seus deveres e personalidades. Os alojamentos de
Urmas contém uma colecao de tabuletas entalhadas,
bem como livros e pergaminhos néao encontrados em
nenhum outro lugar da biblioteca. Os alojamentos
de Ustova apresentam uma colecado de instrumentos
musicais e ferramentas divinatorias, incluindo bolas
de cristal, sacolas de ossos, e uma grande bacia de
mitral.

Ulthar vive um nivel mais baixo que ele afirma estar
“perto da base da biblioteca”, ainda que tal distincao
seja inutil considerando como distancia e direcao
podem ser distorcidas na biblioteca (veja a barra
lateral “Gravenhollow: caracteristicas gerais”). Seus
aposentos sao uma obra de arte, cobertos com murais
e paredes entalhadas de seu proprio design, abrigando
também oficinas aonde ele desenvolve essa confeccéo.
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ALOJAMENTOS DE CONVIDADOS

Os alojamentos de convidados mostram-se vazios
até que um visitante escolha um quarto. Na proxima
vez em que entrar no aposento escolhido, ele estara
completamente mobiliado de acordo com os gostos e
necessidades do personagem. Nao é necessario fazer
nenhum teste para retornar aos alojamentos apoés
explorar a biblioteca: o personagem apenas deve
desejar voltar, e a proxima escadaria com que se
deparar o levara diretamente ao nivel apropriado.

PASSARELAS

As passarelas que rodeiam o poco central sdo

largas e, na maior parte do tempo, vazias, com um
ocasional galeb duhr ou eco visitante vagando por
ali. Cada nivel consiste na abertura do poco, cercada
por uma passarela larga que conecta os quartos
escavados na parede circunvizinha. Pontes cruzam o
poco a intervalos regulares, bem como conectam as
escadarias aos niveis acima e abaixo. Nao importa o
quanto os personagens descam, sempre parece haver
mais niveis abaixo.

ARQUIVOS

Os registros de Gravenhollow sdo organizados por
salas sintonizadas ao passado, ao presente ou ao
futuro. Cada nivel possui uma quantia aleatéria de
salas, organizadas sem nenhum sistema aparente
exceto a habilidade intuitiva da biblioteca em
direcionar seus visitantes para onde querem ir — ou
para onde a biblioteca acha que precisem.

ACESSANDO OS REGISTROS

A biblioteca mantém seus registros em placas de
pedra e cristal, mondlitos, e estelas que se encaixam
ordenadamente nos nichos esculpidos nas paredes de
cada sala. Gracas ao efeito de compreender idiomas
da biblioteca, qualquer um pode facilmente decifrar e
entender as runas e glifos entalhados na pedra.

Estes registros contém apenas o que os
bibliotecarios sao capazes de escrever. Mesmo com
sua rede de mensageiros e informantes, e das visdes
que recebem utilizando o poder da biblioteca, os
gigantes de pedra ainda sao criaturas mortais. Como
tal, o proprio entendimento deles pode limitar a
habilidade dos personagens de localizar informacdes
na biblioteca.

Os registros escritos da biblioteca tratam apenas
de eventos do Subterraneo e da histéria dos
gigantes. Como a maioria dos gigantes de pedra, os
bibliotecarios consideram o mundo da superficie um
reino de sonhos, e o que acontece la é considerado
menos importante do que os eventos do Subterraneo.

Para adquirir informacdes nao escritas nos registros
(incluindo qualquer evento fora do Subterraneo),
os personagens precisam de um cristal do orador
de pedra (veja apéndice B), apds o que eles devem
encontrar um arquivo apropriado para consultar os
eventos no passado, presente, ou futuro.

ARQUIVOS DO PASSADO

Cada sala devotada aos arquivos do passado possui
a mesma inscricdo entalhada acima da soleira em
runas que qualquer um que conhece ando ou gigante
compreende:

O passado é um cristal, por isso pode ser visto através de

muitas faces ainda que sempre se mantenha o mesmo.



Estas salas contém cristais de muitas cores. Ulthar
e seus assistentes periodicamente movem tabuletas,
cilindros e estelas dos Arquivos do Presente para
dentro destas salas. Alguns dos registros aqui datam
dos tempos miticos dos primeiros deuses gigantes.

Anais da Histéria. Personagens podem
pesquisar as origens dos assentamentos primarios
do Subterraneo e de qualquer personagem notoério
que more la. Isso faz com que entendam o que
esperar se visitarem algum desses locais no futuro,
ou a compreender melhor alguns dos eventos que
ocorreram durante uma visita prévia. Por exemplo,
eles podem aprender mais sobre Themberchaud,
sobre o cerco drow e o assalto demoniaco de Pedra
do Massacre do Refagio, ou qualquer outra parte da
notoéria histéria de Faeran.

ARQUIVOS DO PRESENTE

As salas que contém os trabalhos de Urmas
possuem inscri¢coes entalhadas acima da soleira
em runas que qualquer um que conhece anao
ou gigante pode traduzir:

O presente é como areia, sempre fluindo e escapando das

maos sem piedade ou trégua.

Os registros nessas salas detalham o estado atual do
Subterraneo e dos reinos gigantes.

Atualidades. Ler as tabuletas nesses arquivos
fornece uma boa visdo do que esta ocorrendo no
Subterraneo no tempo presente. As tltimas noticias
possuem um atraso de poucos dias e frequentemente
sdo incompletas, tornando-se mais detalhadas
conforme Urmas obtém mais informacdes de seus
mensageiros e informantes. Os relatérios sobre
a invasao dos demoénios estdo rascunhados e
incompletos, mas os personagens ainda podem ter
uma ideia aproximada sobre qual lorde deménio
surgiu onde. Eles podem descobrir que Zuggtmoy esta
em movimento para uma localizacdo nao revelada,
ou seguir os passos devastadores de Yeenoghu e
Bafomé conforme eles arrebanham e unem as racas
devotadas a eles. Diferente das migalhas e pecas de
noticias sobre os outros lordes demoénios, uma quantia
significativa de informacao € conhecida sobre os cultos
de Demogorgon pululando sob Gracklstugh, bem
como os eventos de la afetam diretamente o cla dos
gigantes de pedra residentes.

ARQUIVOS DO FUuTURO

As salas com os escritos proféticos de Ustova tém
inscricoes sobre as soleiras que qualquer um que
conheca Anao ou Gigante pode decifrar:

O futuro é uma cangdo de que nos lembramos, mas
ndo podemos correr para o seu fim para que ndo

destruamos a melodia.

Diferente das outras salas na biblioteca, esses
arquivos ecoam com o som de agua corrente. Os
nichos nas paredes contendo os cilindros de pedra
que Ustova prefere para inscricdes sao também fontes,
onde a agua brilha sobre cristais conforme cai.

Visdes proféticas. As informacdes nos Arquivos do
Futuro sao incertas, nao apenas porque Ustova foca-
se em profecias mas também porque suas visoes

GRAVENHOLLOW: CARACTERISTICAS GERAIS

Nem mesmo os atuais bibliotecarios sabem quem construiu
Gravenhollow. Tudo que sabem é que a biblioteca existe
desde a aurora dos gigantes.

Nodo de Poder. Gravenhollow foi esculpida de um
geodo titanico cujos cristais sdo imbuidos com magia que
concentra faerzress. A magia que impregna a biblioteca afeta
profundamente tempo e espago, alterando as percepgdes e
realidade de todos os seres dentro de suas paredes.

Maior por Dentro. A nogdo de espago funciona de
maneira estranha em Gravenhollow. O interior da biblioteca
continuamente se expande a medida que mais conhecimento
é adicionado, mas os visitantes ainda podem percorrer todos
os seus andares e camaras com facilidade. Apenas os mais
aéreos e desmiolados se perdem em Gravenhollow.

Linguagem Universal. Enquanto em Gravenhollow, todas
as criaturas ganham os beneficios da magia Compreender
idiomas.

Oculto por Magia. Gravenhollow é uma janela na passagem
do tempo e histdria, e a magia permeando a biblioteca a
bloqueia do mundo real que a circula. Ainda que magia de
adivinhagao funcione normalmente dentro da biblioteca,
nenhum efeito divinatdrio utilizado do lado de fora da
biblioteca pode discernir qualquer criatura, objeto, ou locagdo
dentro dela.

Um Lugar de Paz. E esperado que visitantes da biblioteca
se conduzam com decoro e evitem discussdes e violéncia.
Criaturas que inciam conflitos rapidamente atraem a atengao
do basilisco Veldyskar, que prontamente utiliza seu Olhar
petrificante nos problematicos. Se insurge uma ameaga que
Vesdyskar ndo consiga controlar, a biblioteca gera 3d6 galeb
duhr para auxilia-lo.

Navegagdo Consciente. Encontrar qualquer coisa em
Gravenhollow é um esforgo de vontade. Sempre que um
personagem buscar uma localizagdo particular na biblioteca
(um andar especifico ou periodo da histdria, por exemplo),

o personagem deve conseguir sucesso em um teste de
Sabedoria CD 14 para encontrar a localizagdo. Em uma falha,
0 personagem pega um caminho errado e deve realizar testes
adicionais até ser bem-sucedido. Se guiados por um dos
guardides da biblioteca, os personagens nao precisam realizar
nenhum teste para achar a localizagdo desejada.

detalham futuros potenciais, resultados ainda nao
definidos. Urmas e Ustava comparam anotacoes
frequentemente para validar suas visdées. As profecias
nestas salas sao limitadas ao futuro do género gigante
— e as provas ainda por vir para aquelas racas outrora
grandes — porque este € o Unico interesse de Ustova.

O INIMIGO DO NOSSO INIMIGO

Conforme os personagens exploram a biblioteca,
idealmente depois de encontrarem um ou dois ecos,
eles encontram o veneravel drow arquimago Vizeran
DeVir, acompanhado por Kleve, um slaad da morte
guarda-costas em sua forma natural. Vizeran é

um arquimago com as seguintes modificacdes nas
estatisticas:

¢ O alinhamento de Vizeran é neutro e mau.

* A ancestralidade feérica de Vizeran concede a
ele vantagem em testes de resisténcia contra ser
enfeiticado, e magica nao consegue fazé-lo dormir.

* Vizeran pode conjurar de forma inata as seguintes
magias, sem necessidade de componentes
materiais: globos de luz a vontade, escuriddo uma
vez por dia, fogo das fadas uma vez por dia
(resisténcia a magia CD 15), e levitagdo (uso
pessoal) uma vez por dia.

¢ Enquanto sob a luz do sol, Vizeran possui
desvantagem em rolagens de ataque, bem como
em testes de Sabedoria (Percepcao) que
dependam da visao.
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Quando os personagens encontrarem Vizeran e
Kleve pela primeira vez, leia o seguinte texto para os
jogadores.

Duas figuras se aproximam — um drow esqudlido vestido

em negros robes ondulantes, e um desajeitado monstro de
pele acinzentada que assemelha-se a um espinhoso sapo
humanoide, sua boca larga cheia de dentes afiados em forma
de navalhas. O rosto contraido e marcado do drow demonstra
sua grande idade, e seus olhos vermelhos estreitam-se e

avaliam-nos cuidadosamente enquanto ele se aproxima.

Vizeram sauda os aventureiros cautelosamente,
apresentando a si mesmo e seu acompanhante, e
perguntando que negobcios os trouxe a Gravenhollow.
Ele permanece calmo e polido, tentando evitar
qualquer tensao por medo de incitar a violéncia
neste local.

Se os personagens estiverem dispostos a conversar
com ele, Vizeran diz a eles que tem se oposto a tirania
de Lolth e suas sacerdotisas por séculos. Ele acredita
que algum tipo de invasdo demoniaca no Subterraneo
esta em andamento, e veio a Gravenhollow para
confirmar suas suspeitas e fazer planos para combater
isso.

O arquimago drow sugere que os aventureiros
facam suas proprias investigacdées — que olhem em
particular em Menzoberranzan e seu arquimago,
Gromph Baenre. Vizeran entao retorna ao seu
alojamento, dizendo aos aventureiros como procurar
os bibliotecarios, caso ainda nao saibam como fazé-lo.

CRISTAL DO
ORADOR DE PEDRA
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Durante seu tempo na biblioteca, os personagens
podem encontrar Vizeran varias vezes para
compartilhar anotacdes. O arquimago drow ja
sabe muito do que aconteceu desde que os lordes
demonios chegaram. Ele ndo esta, no entanto,
usando a biblioteca para se aprofundar em eventos
especificos, entdo da as boas-vindas as observacoes
dos personagens enquanto permanece calado sobre
suas proprias intencoes e objetivos.

Se os personagens ameacarem Vizeran, Kleve
surge ameacadoramente perto, mesmo quando
o arquimago tenta manter as coisas civilizadas,
pontuando que nao ha nada a ser ganho através de
combate. Se os aventureiros atacarem ele ou Kleve,
Vizeram conjura parar o tempo e afasta-se antes
que Veldyskar apareca (veja “Um Lugar de Paz” na
barra lateral “Gravenhollow: Caracteristicas Gerais”).
Kleve torna-se invisivel e segue seu mestre para fora
de Gravenhollow. Apesar do ataque contra ele, o
arquimago contata os personagens novamente em
uma tentativa de forjar uma alianca (veja o capitulo
12, “A Torre da Vinganca”).

APROXIMANDO-SE DOS BIBLIOTECARIOS

Se os personagens se propuserem a encontrar um
bibliotecario, Ulthar é aquele que eles encontram
primeiro. Ele e Urmas concordam que os eventos
atuais no Subterraneo sdo uma séria preocupacao,
mas seus papéis como guardides dos registros impede
que ajam em qualquer linha que nao seja providenciar
informacoes. Ulthar especulara que provavelmente

€ por isso que a biblioteca permitiu que Vizeran e os
personagens a encontrassem tao facilmente.

Urmas tem acompanhado eventos recentes que
possam ter conduzido até a crise atual. Ele convida
os personagens a contar-lhe sobre suas proprias
experiéncias no Subterraneo - especificamente, seus
encontros com os senhores demonios.

Ulthar oferece aos personagens um dos cristais do
orador de pedra da biblioteca, caso eles ndo tenham
0 seu proprio, instruindo-os como sintonizar-se com
ele. Ele alerta os personagens a nao se deixarem levar
pelas visdes que vao vivenciar.

CRISTAIS DO ORADOR DE PEDRA

Uma criatura sintonizada a um cristal do orador
de pedra (veja o Apéndice B) ganha a habilidade de
observar através dos véus do tempo e receber visoes
do passado, presente e futuro — mas apenas enquanto
em Gravenhollow.

Uma criatura sintonizada a um cristal do orador
de pedra ganha os seguintes beneficios adicionais
enquanto na biblioteca:

* Enquanto estiver nos Arquivos do Passado com o
cristal em maos, a criatura pode escolher vivenciar
uma visao do passado. Depois de receber esta
visdo, a criatura ndo pode vivenciar outra visao do
passado até terminar um descanso longo.

¢ Enquanto estiver nos Arquivos do Presente com o
cristal em maos, a criatura pode escolher vivenciar
uma visao de algo que esteja acontecendo no
momento. Depois de receber esta visao, a criatura
nao pode vivenciar outra visao do presente até
terminar um descanso longo.

* Enquanto estiver nos Arquivos do Futuro com o
cristal em maos, a criatura pode escolher receber
um vislumbre do pode acontecer caso os lordes
demonios nao sejam detidos. Depois de receber esta
visdo, a criatura ndo pode vivenciar outra visao do



presente até terminar um descanso longo.

* Enquanto no arquivo apropriado, o personagem
pode gastar 2 cargas do cristal para realizar uma
pergunta pertencente ao passado, presente ou
futuro, e receber uma resposta confiavel na forma
de uma visao.

Personagens podem gastar cargas para
confirmar suspeitas, preencher as lacunas em
seus conhecimentos, e ver por si mesmos o0s
eventos que trouxeram os lordes demonios ao
mundo. Tal pesquisa pode levar varios dias. Ulthar
nao entrega a eles novos cristais do orador de pedra
para acelerar o processo, mas os personagens
podem tentar roubar um, uma vez que o bibliotecario
confiante os mantém em uma prateleira em seus
aposentos. O gigante descobre o roubo em 1d4 dias,
ponto em que os personagens sido confrontados
por Veldyskar e uma horda de galeb duhr, que
polidamente pede que deixem Gravenhollow
imediatamente.

VISOES POSSIVEIS

A seguir estao as visoes mais relevantes que os
personagens podem receber como resposta as suas
questodes. Desenvolva em cima disso ou modifique
conforme necessario, e improvise visdes para outras
questoes que os personagens facam baseando-se nas
informacoes da aventura.

A ToLICE DE GROMPH

Se os personagens questionarem sobre Gromph
Baenre ou da ascencédo dos lordes demonios, eles
recebem uma visdo de como tudo comecou.

Um imponente drow arquimago em robes de seda
aracnidea conjura o que parece uma magia de conjuragdo.
Conforme o ritual se aproxima da conclusdo, uma teia de
energia faerzress expande-se para além. O mago parece
alarmado por isso, seus esforgos para completar a magia
tornando-se mais enlouquecidos conforme ele percebe
que esta perdendo o controle.

E entdo, loucura! Fendas abrem-se na teia de energia
ao seu redor. Essas rachaduras alongam-se e largam-se,
e através delas vem horriveis demodnios que gritam,
guincham e uivam enquanto sdo arrancados do Abismo
e jogados no Subterraneo.

Uma profunda, sombria gargalhada feminina ecoa em
sua mente enquanto o mago drow recua da horda demoniaca

que ele libertou inadvertidamente.

Se um personagem recebendo esta visdo tiver uma
Percepcao passiva de 13 ou mais, ele ou ela vé uma
insignia drow no mago. Se o personagem é um drow
ou de outra forma seja familiar com a iconografia das
casas drow de Menzoberranzan, ele ou ela reconhece
o simbolo como uma representacao da Casa Baenre.
O personagem também pode recordar do simbolo
bem o suficiente para desenha-lo, de forma que outro
personagem com um conhecimento maior possa
discernir o seu significado.

A CHEGADA DE ZUGGTMOY

Os personagens podem questionar sobre Zuggtmoy ou

sobre os eventos no Bosque Nunca Claro.

Uma caverna de beleza peculiar se abre perante vocé,
com luzes de todas as cores brilhando com a pura esséncia
da vida, difundindo-se e amplificando-se pela irradiagdo
de faerzess. O brilho pulsa, e vocé pode sentir a vida na
caverna apodrecendo, explodindo com infecgdo. Cogumelos
crescem no centro da caverna, cada vez mais alto e largo,
pustulas formando-se e escoando conforme seu caule
alarga-se e seu chapéu alcancga o teto da caverna, formando
uma vasta torre fungica.

Dois miconides aproximam-se do local em reveréncia,
ndo se importando com o tapete de podriddo aos seus pés.
Vocé sente suas mentes despertarem em admiragdo, e
quando eles se ajoelham em devogdo vocé sabe que estdo
condenados. Uma voz soa de dentro da nuvem de esporos
que cai como neve. A voz diz aos miconides para prepararem-

se para uma dadiva como nunca conheceram antes.

Se os personagens visitaram o Bosque Nunca Claro,
eles reconhecem que um dos miconides é o Soberano
Phylo, enquanto de alguma forma sabem que o outro
€ Yestabrod antes de sofrer uma mutacao.

JuiBLEX E O PuDIM REI

Por tudo que os personagens aprenderam ao lutar
com o Pudim Rei em Pedra do Massacre do Refagio,
eles podem decidir procurar por mais conhecimento
sobre os svirfneblin enlouquecidos ou seu demoniaco
mestre, Juiblex o senhor sem face.

Um gnomo das profundezas desprezado pelo outros de
sua espécie lamenta enquanto vaga pelos tuneis escuros,
falando com as coisas que rastejam e escoam pelas
paredes. Vocé o vé adotando duas escorregadias porgGes
de limo, sentindo seu poder inato sobre eles. Ele brinca
com eles como se fossem criangas, perseguindo-os através
das profundezas sombrias.

Algo muda, e os limos afastam-se. O gnomo das
profundezas corre atras deles, temendo ser deixado
sozinho mais uma vez. Vocé sente uma grande fome
apossando-se dele. Ele vivencia visdes do passado dentro
de sua visdo, mostrando o que parece ser um paraiso para
ele, mas um pesadelo lodoso para todos os outros. A grande
fome fala com ele, sua mente ja partida sendo um escudo
contra esse poder dilacerador. O poder parece perceber e
reconhecer algo no gnomo que lhe servird bem.

A grande fome possui um nome — Juiblex. E
seu poder... ah, tdo grande e terrivel poder! Ele fornece ao
gnomo a habilidade de comandar os pequenos famintos —
suas criangas — e entdo eles poderdo retornar para o local

gue os expulsou e entdo devorar tudo!

LAMINAS D1vIDIDAS

A corrupcao em Gracklstugh lentamente apodrece a
sociedade duergar de dentro para fora, levando a um
destino brutal.
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Vocé vé um circulo de pequenas criaturas encapuzadas, suas
formas encurvadas e emaciadas. Seus gestos e movimentos
sdo erraticos, indicativos da loucura que os domina. Eles
estdo entoando, balangando-se com o ritmo de suas

préprias palavras. E entdo eles param quando o brilho de
faerzress acende ao seu redor, sussurrando para eles em
sons ininteligiveis. Os derro cacarejam e dangam, suas maos
brilhando com um poder que ndo os pertence. A visdo muda,
e subitamente andes cinzentos encaram fixamente o metal
avermelhado pelo calor em suas bigornas. O ritmo constante
de suas marteladas vacilando. Subitamente, irm&o vira-se
contra irmao quando as mentes retrocedem para dentro de si

mesmos. Faiscas voam e uma cidade queima.

O ALTAR DE DEMOGORGON

Um dos primeiros encontros que os personagens
devem ter tido com os lordes demoénios foi em
Sloobludop, onde eles testemunharam a ascensao
de Demogorgon, o proclamado “Pai das Profundezas”
dos kuo-toa enlouquecidos.

Vocé vé um kuo-toa nadando nas profundezas sombrias de
um lago escuro, subterraneo, desconhecido. Ele vira-se para
esquerda e para a direita, tentando encontrar algo, mesmo
quando cercado por criaturas dentadas semelhantes a arraias-
manta. O kuo-toa sorri, seus dentes pontiagudos brilhando
mesmo na escuriddo. Ele tem visto algo. Ele compreende um
novo segredo, e sua mente ja desestabilizada mergulha ainda
mais na loucura.

O kuo-toa curva-se sobre si mesmo, bragos estendidos
em adoracdo. E entdo do circulo de arraias, dois tentaculos
emergem — seguidos por duas cabegas uivantes de babuino.

Fraz-URrB'LUU E A GEMA

Os personagens podem estar curiosos para saber mais
sobre a fonte de discérdia em Mantol-Derith, levando
até a revelacao sobre Fraz-Urb’luu.

Uma rachadura formada por faerzress abre-se largamente,
iluminando um tunel escuro. A fresta cospe uma gema
negra que tilinta enquanto quica pelo chdo do tunel. A
gema é apanhada por um ando de pele acinzentada, que

a inspeciona de perto.

A visdo muda para uma caverna brilhantemente iluminada
lotada com rusticas barracas de mercadores, onde o duergar
entrega a gema para uma svirfneblin para avaliagdo. A
gnomo recusa-se a devolver a gema, dando-a para um de
seus aprendizes svirfneblin em vez disso. O jovem aprendiz
esgueira-se para longe com a gema firmemente segura, mas é
emboscado por uma gargula. A gargula arrebata a gema, al¢a
voo, e da a pedra para uma drow. A drow fita a gema negra
e vé uma hedionda face demoniaca a encarando de volta.
Pensamentos de assassinato e carnificina preenchem sua
mente enquanto ela esconde a gema consigo, desembainha

sua espada curta e recobre a lamina com veneno.
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CyYrROG VIVE! SAUDEM ORrcus!

Apesar de Orcus nao possuir um papel significante
nesta aventura, os jogadores talvez se perguntem o
que o lorde demoénio dos mortos esta tramando.

No coragdo de uma caverna alienigena cintilando com
limo, milhares de devoradores de mente reunem-se ao
redor de um cérebro enorme que repousa em uma piscina.
O cérebro esta morto. Vocé pode ouvir os pensamentos
incompreensiveis dos illithids conforme lamentam por esta
morte. Uma palavra ecoa mais alto que as outras: Cyrog.

De repente, faerzress banha o escuro e tortuoso saldo
em uma luz pdrpura. Uma fissura se abre, e uma robusta
figura chifrada que exala putrescéncia sai dela. Ela porta
uma varinha encimada por uma caveira e a aponta para o
cérebro ancido morto. O cérebro comega a pulsar, e vocé
vé flashes intermitentes de luz purpura pulsando sob sua
carne apodrecida. Os devoradores de mente ficam perplexos
quando o cérebro ancido fala com eles uma vez mais, dizendo
que Orcus salvou Cyrog, e comandando-os a segui-lo na

morte-vida.

Os bibliotecarios de Gravenhollow sabem que Cyrog é
o nome de um assentamento distante de devoradores
de mente. Vizeran DeVir e qualquer membro da
Sociedade do Esplendor também sabem que Cyrog

foi nomeada em honra a um cérebro ancido que
comanda o assentamento, que fica nas profundezas do
Subterraneo, milhares de quilometros ao leste.

BAFoME, O RE1 CHIFRUDO

O lorde deménio Bafomé nao exerce um papel
significante nesta aventura. Contudo, um personagem
buscando pistas de onde se encontra o Rei Chifrudo
recebe a seguinte visdo.

O cheiro de sangue preenche suas narinas enquanto

vocé vaga por um labirinto de tuneis no Subterraneo,
movendo-se com propdsito conforme seus cascos gigantes
esmagam as pedras debaixo de seus passos. A iluminagdo

de faerzress revela que sua sombra é monstruosa, sugerindo
uma besta robusta com uma coroa de chifres. Com sua

glaive ensanguentada, vocé abre uma trilha através de uma
floresta de imponentes zurkheiras que estdo em seu caminho.
Os tuneis além confundiriam uma mente comum, mas vocé
conhece instintivamente o trajeto que deve seguir. Cada
passo o leva mais préximo de uma cratera preenchida com
magma, na qual esta alojado um enorme mecanismo de
metal e pedra — uma arma capaz de remodelar o Subterraneo

por si so.

A visdo fornece um breve lampejo do Motor
Labirintico, um instrumento arcano localizado no
coracao do Labirinto (veja o capitulo 14).

As CRr1AS DE YEENOGHU

Um personagem que tente descobrir mais sobre
Yeenoghu, o lorde demoénio dos Gnolls, recebe a
seguinte visdo inquietante.



Uma corcunda e decrépita criatura com a cabega de uma
hiena demoniaca gira um mangual triplo na dire¢do de um
observador, esmagando-o. Assim que o olho tirano vai ao
chdo, uma matilha de hienas avanga para o cadaver e arranca
seus pedunculos oculares enquanto o lorde demdnio lambe o
sangue de sua arma. Conforme as hienas se alimentam, elas
se transformam em salivantes, barulhentos gnolls diante de

seus olhos.

LoLTH, RAINHA DEMONIO DAS ARANHAS

Se os personagens perguntarem sobre Lolth, eles
recebem uma visdo de seu lar no Fosse de Teias
Demoniacas, confirmando que ao menos um lorde
demonio nao escapou do Abismo.

Vocé observa a verdadeira forma da Rainha Demonio das
Aranhas — um negro, intumescido aracnideo com a cabeca de
uma drow. Aninhados nas teias ao seu redor estdo milhares
de ovos cinzentos. Lolth sabe que estd sendo espionada, sua
furia tangivel enquanto sua mente tenta alcangar vocé. Seu
guincho de 6dio enquanto ela é bloqueada pelas poderosas
protecdes de Gravenhollow ecoam em sua mente conforme a

visdo é subitamente jogada de volta a escuridao.

A visao oferece um vislumbre dos planos de Lolth
para expulsar seus inimigos do Abismo e repopular
suas camadas com sua propria prole demoniaca.

O personagem vivenciando a visdo deve ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia CD 16 de
Sabedoria ou adquire um nivel de loucura (veja
“Loucura” no capitulo 2).

OUuTRAS VISOES

Outras visdes que os personagens possam receber
dependerao do que vivenciaram na sua fuga do
Subterraneo, e do que vocé quer que os aventureiros
foquem (incluindo a atividade de outros lordes
demoénios).

RETORNANDO A VIZERAN

Quando os personagens tiverem descoberto tudo que
estavam procurando, eles podem ir até Vizeran. Caso
nao o facam, ele os procura ao terminar sua prépria
pesquisa.

Aquele tolo Gromph trouxe os lordes demdnios até nos,
com sua rainha demonio puxando seus fios todo o tempo.
Ele deu a Lolth o reinado livre sobre o Abismo. Minha
propria pesquisa me leva a creditar que Gromph utilizou a
faerzress para conseguir essa invocagdo, embora eu esteja
certo de que ele ndo pretendia esse resultado. Imbecil!

Eu posso lhes poupar meses de pesquisa —tempo que
claramente ndo temos. A informagdo que encontrei aqui
confirmam minhas teorias, e eu sei como banir os lordes
demonios de volta para o Abismo. Ndés conseguiremos
fazer isso apenas se trabalharmos juntos, se vocés tiverem
disposicdo e ousadia o suficiente pra desafiar diretamente
os lordes demoénios. Ou talvez imprudéncia seja a melhor

palavra.

Se os personagens parecerem hesitantes em trabalhar
com Vizeran, ele relembra a eles sobre o perigo que
paira sobre o mundo da superficie caso os lordes
demoénios escapem. Se os personagens acusarem
Vizeran de possuir motivos ocultos, o drow sorri
levemente e concorda. Ainda, ele insiste que seus
objetivos sdo os mesmos dos personagens, € que nao
lhes pedira que se envolvam em seus outros planos.
Ele aponta ser de longe o mais irrelevante dos males
com o0s quais os personagens devem se deparar.

Vizeran convida os aventureiros e seus seguidores
PdMs para ir até Araj, sua torre e fortaleza, aonde
podem debater mais sobre o assunto. La, ele pode
demonstrar o que pretende fazer e por que precisa
da ajuda dos herodis. Ele recusa-se a discutir planos
em detalhes em Gravenhollow, dizendo “As paredes
aqui literalmente tém ouvidos, e ecos perduram
eternamente”. Apenas seu lar é seguro o suficiente
para servir como o local a partir do qual planejar a
derrota dos lordes demonios.

DEIXANDO GRAVENHOLLOW

Enquanto os personagens permanecerem como
convidados respeitosos, os bibliotecarios nao se
importam que fiquem em Gravenhollow o quanto
quiserem. Contudo, a biblioteca deixa de provir
novas visdes depois que os personagens descobrirem
as informacdes mais essenciais. Se os personagens
persistirem além deste ponto, seus esforcos mostram-
se infrutiferos, e os bibliotecarios ou seus assistentes
sugerem que nao ha mais nada a ser descoberto nesse
ponto.

Os personagens podem viajar com Vizeran, ou
ele lhes providencia um mapa e direcoes precisas
pra guia-los até Araj se quiserem lidar com outros
assuntos no Subterraneo primeiro. Ele enfatiza que
o tempo é a esséncia. Cada dia que os personagens
tardam, permite que o poder e a influéncia dos lordes
demoénios cres¢am no Subterraneo. Veja o capitulo 12
“A Torre da Vinganca”, para mais informacoées sobre
Araj.

O ultimo favor que a biblioteca faz aos aventureiros
é ter o tunel de saida conectado com as rotas que
levam ao destino desejado por eles, seja este destino
Araj, Pedra do Massacre do Refagio, Menzoberranzan,
Gracklstugh, Mantol-Derith, a costa do Lago Escuro,
ou qualquer outro lugar.

REcoMPENSA EM EXP

Os personagens devem deixar Gravenhollow com

uma ideia clara do que esta ocorrendo no Subterraneo
sob a influéncia dos lordes demonios, e os papéis

que Gromph Baenre e Lolth desempenharam
desencadeando a crise. Cada personagem ganha
5.000 EXP por descobrir a verdade.
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CAPITULO 12: A TORRE DA VINGANCA

Oferecida uma alianca pelo arquimago drow Vizeran
DeVir, os aventureiros viajam até sua torre nas
profundezas do Subterraneo. La, eles aprendem
mais sobre o que ele sabe acerca da ameaca causada
pelos lordes demoénios — e provavelmente forjam um
pacto com ele para lidar com isso. Eles devem ser
cautelosos, contudo, ja que seu potencial aliado no
fundo possui seus proprios interesses e planos onde
seus companheiros drow estdo em pauta.

Se os personagens recusarem a proposta de Vizeran
por uma alianca, feita em Gravenhollow (veja o
capitulo 11), o arquimago drow envia Grin Ousstyl
(veja adiante neste capitulo) na sequéncia como um
emissario de paz, renovando sua oferta e guiando
os personagens até Araj caso aceitem isso. Uma
exploracao mais profunda do Subterraneo por si
proprios pode convencer os aventureiros a ao menos
ouvir o que Vizeran tem a dizer. Se encontrarem
meios de se comunicarem com seus outros aliados
no mundo da superficie, esses aliados encorajam
os personagens a forjar uma alianca com o drow
arquimago.

ALCANCANDO A TORRE

A torre de Vizeran fica na fronteira dos Caminhos de
minhoca, a cerca de dez dias de Menoberranzan. O
mapa e direcionamento que o arquimago fornece aos
aventureiros no capitulo 11 permite a eles encontrar a
caverna onde a torre fica sem se perderem. Utilize os
encontros aleatérios do capitulo 13, “Os Caminhos de
Minhoca”, no caminho para a torre.

O trecho final para alcancar a torre € através de
uma passagem estreita de um tunel lateral, oculto por
uma porta secreta protegida magicamente. Se o mapa
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de Vizeran se aproximar a até 3 metros da porta, uma
suave luz violeta traca a palavra “Araj” — uma palavra
drow para “vinganca” — sobre a superficie em élfico,
com uma fonte aracnidea. Encostar o mapa na porta
faz com que ela se abra por 1 minuto ou até que o
mapa esteja a mais de 30 metros de distancia dela. Se
os personagens viajarem com Vizeran, a porta abre-se
ao seu comando.

Os aventureiros podem viajar a Araj com a
totalidade de sua forca expedicionaria. Contudo,
Vizeran permite que apenas os personagens
jogadores entrem na torre, ainda que a caverna ao
seu redor ofereca espaco para os outros acamparem
sem nenhum risco de encontros. Entretanto, se os
personagens estiverem cavalgando lagartos gigantes
ou outras montarias, essas montarias nao serao
capazes de transitar pelas rotas estreitas até a torre,
e um acampamento separado mais distante de Araj
precisara ser estabelecido.

A passagem atrds da porta secreta é estreita o bastante para
que precisem se mover em fila Unica, ocasionalmente ficando
de lado para se espremerem. Leva cerca de uma hora para

se moverem no breu total, e a jornada é preenchida com o
constante eco de sons distantes. A passagem entdo se alarga,
abrindo-se em uma caverna cujas paredes e tetos estdo
imersas na escuriddo além da visdo. Fragmentos de quartzo e
mica brilham nas pedras conforme captam a luz, mostrando
um caminho desgastado no chado de pedra. No final deste
caminho, uma vasta, obscura forma eleva-se - uma enorme

estalagmite moldada em uma sombria, negra torre.



ARAJ: A TORRE DE VIZERAN

A torre de Vizeran é uma enorme estalagmite,
esculpida com uma série espiralada de camaras que
levam até seu topo. O centro do pico de pedra é oco
formando um vao vertical aberto. Uma escadaria de
pedra espirala ao redor desse espaco, com plataformas
levando a camaras nos pisos superiores.

Nivel 1 Possui uma ampla antecamara e um salao de
audiéncias.

Nivel 2 Contém cozinhas, depésitos, e alojamentos de
servos, atualmente desocupados.

Nivel 3 Quartos de dormir dos convidados e uma
camara de tortura para “Convidados especiais”.

Nivel 4 Contém o laboratério e biblioteca de Vizeran.

Nivel 5 Contém as camaras privativas de Vizeran.

Nivel 6 E o santuario de Vizeran no pico da torre,
onde ele passa seu tempo em contemplacao e
estudo.

O santuario esta configurado com um circulo de
teleporte permanente, que Vizeran utiliza para retornar
para seu lar em caso de grande necessidade. (Ele

usa isso apenas como um ultimo recurso, contudo,
considerando os ricos envolvidos em teletransporte no
Subterraneo; veja “Faerzress” no capitulo 2.) Vizeran
nao revela a existéncia do circulo a forasteiros exceto
se absolutamente necessario, e ele nunca informara
sua sequéncia de selos.

REUNINDO-SE COM VIZERAN

Assumindo que os aventureiros cheguem como
convidados de Vizeran, eles encontram a porta da
torre aberta para eles. Se chegarem sob outras
circunstancias, veja “Infiltrando-se em Araj” no final
deste capitulo.

Passando pela pesada porta de ferro que é a Unica entrada
visivel da torre, um curto tunel estende-se através de um
metro e meio de rocha sélida para dentro de uma fria e
escura camara. Assim que vocés entram, um orbe flutuante
de cor violeta palida acende-se, iluminando a sua frente,
revelando uma abertura no teto abobadado e uma escadaria
de pedra em espiral sem corrimao, subindo para a escuriddo.

Ao redor dos degraus, a luz revela uma camara de
audiéncia circular, com lanternas apagadas, frias, penduradas
em suportes posicionados na parede de rocha, pesadas
tapecarias cobrindo o chdo de pedra, e uma cadeira estilo
trono em uma plataforma elevada a esquerda da entrada.

A bola de luz violeta flutua até um ponto abaixo do centro
do pogo aberto além do pé da escadaria. Ela entdo fica
suspensa ali como se os aguardando.

O orbe de luz magica tenciona guiar os personagens
poco acima, até o santuario de Vizeran no topo da
torre. Personagens podem subir as escadarias se
quiserem, mas qualquer criatura que passe pelas
escadas e entre no poco aberto ativa um efeito de
levitacao magica imbuido no poco (veja a barra lateral
“Torre de Vizeran: Caracteristicas Gerais”). Se os
aventureiros chegaram na companhia de Vizeran, ele
informa a eles as palavras de comando para o efeito
de levitacao.

VizErRAN DEVIR
Vizeran DeVir € um dos maiores talentos magicos
produzidos pela cidade drow de Menzoberranzan.

Desafortunadamente para ele, seu poder crescente
surgiu ao mesmo tempo em que outro grande talento
arcano da Cidade das Aranhas, Gromph Baenre.

Um descendente da Primeira Casa e tao dotado
como manipulador quanto como mago, Gromph
esquematizou a desonra de Vizeran e seu exilio como
um descrente de Lolth. Ironicamente, isso deve ter
salvado a vida de Vizeran, uma vez que a Casa DeVir
foi exterminada ndo muito depois por sua rival, Casa
Do’Urden.

Enviado para a solidao do Subterraneo, Vizeran
nao morreu como a maioria supos. Em vez disso, ele
colocou seus poderes arcanos em funcionamento para
construir um porto seguro para si mesmo, gastando
os séculos seguintes isolado em estudo, ampliando
seu dominio das artes magicas. Ele observou a
distancia incontaveis eventos que se desenrolaram no
Subterraneo e por toda Faertin, coletando informacoes
e fazendo planos para seu eventual retorno. Apos
séculos aguardando, Vizeran acredita que este
momento chegou.

Vizeran nutre uma sede de vinganca contra seu
Unico rival vivo — Gromph Baenre, o arquimago drow
de Menzoberranzan. Como um seguidor do Olho
Elemental Ancido, Vizeran também despreza Lolth e
sua influéncia sobre os drow. Nao ha nada que ele
gostaria mais do que expor Gromph e provar aos drow
que Lolth tem os usado para seu proprio beneficio.
Claro, ele também quer aprender quaisquer que
sejam os segredos arcanos que permitiram a Gromph
canalizar poder magico suficiente para invocar os
lordes demoénios ao Subterraneo.

Vizeran é um poderoso mas perigoso aliado. Seus
planos e objetivos sdo totalmente egoistas, e ele
sacrificara os personagens sem hesitacao para levar
seus esquemas adiante. Além disso, diferente do que
acredita, Vizeran nao é imune a loucura demoniaca
crescente no Subterraneo, que tem alimentado sua
megalomania e sua sede de vinganca contra seus
equivalentes drow.

Vizeran é um arquimago com as seguintes
modificacdes nas estatisticas:

* O alinhamento de Vizeran & neutro e mau.

* A ancestralidade feérica de Vizeran lhe concede
vantagem em testes de resisténcia contra ser
enfeiticado, e magia nao pode fazé-lo dormir.

* Vizeran pode conjurar de forma inata as seguintes
magias, sem necessidade de componentes
materiais: globos de luz a vontade, escuriddo
uma vez por dia, fogo das fadas uma vez por dia
(resisténcia a magia CD 15), e levitagdo (uso pessoal
apenas) uma vez por dia.

* Enquanto sob a luz solar, Vizeran possui
desvantagem em rolagens de ataque, bem como
em testes de Sabedoria (Percepcao) que dependam
da visao.

KLEVE

Vizeram possui a gema de controle de um slaad da
morte que ele chama de “Kleve”. O slaad atua como
o guarda-costas do arquimago, e esta sempre por
perto. Kleve pode alterar sua forma para aparentar
ser qualquer humanéide pequeno ou médio, as
vezes tomando a aparéncia de um servo gnomo das
profundezas ou de um assistente drow de Vizeran
quando quer se misturar. Ele também pode conjurar
invisibilidade para observar silenciosamente enquanto
oculto, e confia em sua forma verdadeira quando
quer intimidar outras criaturas. Ainda que cruel por
natureza, Kleve nao inicia qualquer agao para ferir
ninguém sem a permissao de Vizeran.

A gema de controle de Kleve € um cristal
esfumacado que Vizeran uso em um colar ao redor de
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seu pescoco, debaixo de seu robe. Enquanto Vizeran
possuir a gema, o slaad da morte deve obedecé-lo e
nao pode ser enfeiticado.

GRIN OUSSTYL
A Unica outra pessoa em Araj é Grin Ousstyl, o mago
drow aprendiz de Vizeran. Um astuto encrenqueiro
de uma casa desfavorecida, Grin trilhou seu caminho
para a alianca de magos drow fora da lei conhecida
como Concilio das Aranhas, mas foi descuidado
e quase executado por sua ambicao. Exilado de
Menzoberranzan, ele foi acolhido por Vizeran,
que desempenha o papel de um patrono sombrio
do concilio. O jovem drow tem continuado seu
treinamento magico sob a tutela do arquimago.

Grin € leal ao seu mestre mas nao adequou-se bem
a tal existéncia solitaria. Ele anseia pela oportunidade
de retornar a Menzoberranzan, acalentando a idéia
de um levante para destronar as matriarcas e acabar
com seu mandato. Ele esta menos entusiasmado com
a potencial transformacao de seu antigo lar em um
capo de batalha para os lordes demoénios, contudo, e
eventualmente traira a confianca de Vizeran em

VIZERAN DEVIR
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prol dos aventureiros em um esforco para prevenir
esse desenlace (veja o capitulo 15, “A Cidade das
Aranhas”).

OUuTrROS HABITANTES

Nenhuma outra criatura viva mora em Araj, mas a
torre exibe varios habitantes magicos com as quais os
aventureiros podem interagir.

Cada nivel da torre possui um servo invisivel
permanente em atividade para atender a Vizeran,
Grin e aos convidados do arquimago. Duas duzias de
conjuntos de armaduras decorativas também estdo em
exposicao pela torre, todas as quais sendo armaduras
animadas que se movem e lutam ao comando de
Vizeran. De uma a trés armaduras guardam cada sala
e corredor da torre. Se Vizeran for ameacado, ele as
utiliza para intervir, criando assim tempo para que ele
escape ou contra-ataque.

Um personagem que vasculhe ao redor da torre
e seja bem-sucedido em um teste de CD 15 de
Sabedoria (Percepcéo) percebe sinais de que outras
criaturas humanodides estiveram recentemente
em Araj, incluindo roupas descartadas, alimentos
mofados e correntes e algemas embutidas nas
paredes em alguns aposentos da torre. Vizeran ignora
qualquer pergunta sobre esta questao, mas Grin
Ousstyl confidencia aos personagens que Vizeran
anteriormente manteve cativos demoénios menores e
escravos humanoides a seu servico. Vizeran baniu
os demonios com a chegada dos lordes demoénios
ao Subterraneo, temendo alguma conexao oculta
entre as criaturas do Abismo. Os escravos mantidos
pelo arquimago drow (a maioria deles adquiridos de
Gracklstugh) estao todos mortos — sejam perdidos
para a loucura e mortos por Vizeran, ou sacrificados
como parte das preparac¢oes para o ritual obscuro do
arquimago. Grin Outssyl ndo menciona diretamente
este ultimo destino, dizendo apenas que o trabalho de
Vizeran pode ser arduo para seus assistentes.

A TORRE DE VIZERAN: CARACTER(ISTICAS GERAIS

As seguintes caracteristicas sdo encontradas pela torre.

Luz. A caverna do lado de fora é escura, uma vez que os
habitantes de Araj ndo necessitam de luz. Dentro da torre,
ocasionais globos de fluxo emanam uma luz difusa, com o
resto do local na escuriddo.

Proteger Fortaleza. O interior da torre esta sob efeito de
uma magia permanente de proteger fortaleza para frustrar
intrusos. Vizeran suspende os efeitos da magia para seus
convidados, permitindo que eles entrem sem impedimentos,
mas aqueles que tentem infiltrar-se na torre devem lidar com
isso (veja “Infiltrando-se em Araj”). Adicionalmente, a torre é
protegida contra observacdo magica. Magias de adivinhagdo
conjuradas de fora ndo podem cruzar as paredes da torre a
menos que Vizeran permita isso, e ele sabe imediatamente
quando a torre repele uma dessas magias.

Pogo de Levitagdo. O pogo central da torre tem uma magia
permanente de levitagcdo em efeito, de forma que qualquer
criatura que pise dentro desse espaco (ou caia da escadaria) é
suspendido em meio ao ar. Uma criatura que fale a palavra de
comando aluhal’ kafion (“desg¢a”) cai 6 metros por rodada até
alcancgar o chao. Se a palavra ku’lam (“suba”) for pronunciada,
a criatura eleva-se 6 metros por rodada até alcangar o nivel
do topo. O movimento para imediatamente se a criatura
disser ilkalik (“pause”). Enquanto na torre, Vizeran pode
desativar ou reativar o efeito de levitagdo com uma acgdo.



A CONSPIRACAO DE VIZERAN

Vizeran DeVir convida seus héspedes a acomodarem-
se em seu santuario de estudos enquanto servos
invisiveis trazem travessas de cogumelos secos, carne

de rothé defumada, e tacas de um licor condimentado.

O arquimago drow pega uma taca para si e faz
questao de beber primeiro, ainda que zombe de
qualquer sugestao de que ele tentaria envenenar seus
convidados, dada toda a dificuldade enfrentada para
arranjar seu encontro.

No porto seguro de sua torre, Vizeran continua a
discussao que ele comecou com os personagens em
Gravenhollow, falando mais sobre o que sabe dos
lordes demoénios.

“O Unico do meu povo que poderia se equiparar a mim na
Arte era Gromph Baenre. Penso que nds dois sabiamos no
momento en que nos encontramos que estdvamos destinados
a sermos rivais. Mas enquanto eu buscava apenas dominar a
Arte, Gromph era também um astuto manipulador politico.
N&o mais devoto do que eu no servico da Rainha Aranha,
ele armou para minha desgraca e exilio. Privada de minhas
habilidades consideraveis, minha casa caiu ante nossos
rivais, a Casa Do’Urden. Gromph tornou-se o Arquimago de
Menzoberranzan ante os auspicios de sua propria casa, a
Primeira Casa do Conselho Governante.

“Gromph e eu tinhamos apenas duas coisas em comum:
nossa paixdo pela Arte, e nosso 6dio pela maneira com a qual
nossos companheiros magos sofriam nas maos das matriarcas
e sacerdotisas dos drow. Gromph sempre foi dvido por poder,
e nem mesmo tornar-se Arquimago de Menzoberranzan foi
suficiente para satisfazé-lo.

“Dessa torre de exilio, eu mantive minha vigilia sobre
as atividades de Gromph. Essa nao foi uma tarefa facil
considerando sua natureza desconfiada e circunspecta.
Apesar disso, minhas observagGes revelaram que ele estava
elaborando um ritual Unico - um que de alguma maneira
drenava a energia da faerzress para canalizar um incalculavel
poder arcano. Quando Gromph executou seu ritul, as
paredes entre os planos estremeceram. Entdo, como vocés
descobriram, os lordes demdnios foram expulsos de suas
camadas no Abismo e jogados por aqui no Subterraneo.

O que nds testemunhamos em Gravenhollow confirma isso.”

Vizeran responde as questdes dos personagens

o melhor que pode, entao faz sua proposta. Use

os pontos estabelecidos nas secbes a seguir para
desempenhar as negociacodes, utilizando qualquer
combinacao de verificacoes de habilidade e
interpretacao que vocé preferir. Vizeran € sincero em
sua disposicdo em ajudar, mesmo que seus motivos
sejam totalmente egoistas. Isso posto, ele esta
inclinado a chegar a um acordo com os personagens.

O QUE VIZERAN SABE

Os personagens podem descobrir as seguintes
informacoes de Vizeran fazendo as perguntas certas;
ele despende seu conhecimento com moderacdo, mas
um teste bem-sucedido CD 20 de Sabedoria (Intuicéo)

pode render informacdes adicionais se o arquimago
tornar-se mais reservado:

* Lolth esta por tras da trama para trazer os lordes
demonios para o Subterraneo através de sua
manipulacado de Gromph Baenre. A rainha da
aranha esta usando o drow como pedes em seus
esquemas para se livrar de seus rivais demoniacos
e apossar-se do poder no Abismo.

* Os lordes demonios do Abismo - junto a muitos
de seus servos inferiores e legides — foram soltos no
Subterraneo depois do ritual de Gromph.

¢ A presenca dos lordes demoénios esta deformando
o tecido do Subterraneo. A faerzress que permeia
grande parte do reino subterraneo tém se tornado
a condutora através da qual a insanidade dos
lordes demonios se espalha.

* Gromph Baenre desapareceu apés o ritual. Vizeran
nao foi capaz de detectar nenhum traco do seu
rival arquimago usando nenhum dos recursos ao
seu dispor.

* Demogorgon, o Principe dos Deménios, surgiu
na Fenda da Garra em Menzoberranzan e
assolou a cidade antes de libertar-se para o
amplo Subterraneo.

* O proposito desejado pelo ritual de Gromph nao
€ claro, mas Vizeran acredita que seu rival deseja
invocar e aprisionar um lorde demoénio especifico.
Vizeran acha dificil acreditar que mesmo Gromph
poderia ser tao arrogante a ponto de pensar que
poderia prender todos os lordes demonios do
Abismo de uma s6 vez.

¢ O fato de que a invocacao originou-se em
Menzoberranzan permanece desconhecido pela
grande maioria. Se as outras ragas do Subterraneo
soubessem, elas ja teriam avancado contra os drow.
Os elfos negros quase certamente desejam manter
esta informacédo em segredo — assumindo que eles
mesmos saibam disso.

* Vizeran nao sabe de nenhuma maneira pela qual
o ritual de Gromph Baenre possa ser revertido.
Contudo, ele acredita que haja diferentes meios de
mandar os lordes demonios de volta para o Abismo
(veja “O Plano de Vizeran”).

O QUE VIZERAN QUER

Como qualquer outra criatura sa, Vizeran nao quer ver
o Subterraneo como lar para os habitantes do Abismo.
Ele aponta que, uma vez que os lordes demoénios
estabelecam seus dominios ali, nada ira impedi-los

de ascender até FaerGin para espalhar sua loucura e
caos. De fato, tal desfecho é inevitavel se eles tiverem
tempo o bastante.

Vizeran deseja desesperadamente destruir seu
antigo rival. Mas, mais do que isso, o arquimago
sonha em frustrar Lolth e ter a Rainha Aranha exposta
diante dos drows como a criatura traicoeira que €.

Seu profundo, ardente desejo é ver Menzoberranzan
destruida por um assalto demoniaco. Entao, os
sobreviventes furiosos dos drow afastariam-se de Lolth
e de suas sacerdotisas e buscariam sua orientacao,
deixando-o assumir seu lugar de direito como um lider
sabio entre seu povo.

O QUE VIZERAN OFERECE

Vizeran DeVir oferece aos aventureiros sua
perspicacia, seu poder arcano, e varios recursos
magicos que podem ajuda-los a lidar com os lordes
demonios. Isso inclui os seguintes beneficios:
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¢ Vizeran oferece a cada personagem um piwafi drow
(veja o Apéndice B).

e Cada personagem sera munido de um amuleto que
pode ser utilizado uma vez como um pergaminho de
protecao contra corruptores.

* Vizeran oferece o uso de Araj como um porto
seguro no Subterraneo, enquanto sua alianca
com os personagens durar. O arquimago nao
tolerara um exército sendo alojado dentro de
sua casa, mas ele a abre aos aventureiros e seus
aliados conforme eles necessitarem.

¢ Mais importante que tudo, Vizeran pode oferecer
um plano para derrotar os lordes demoénios - mas
ele precisa da ajuda dos aventureiros para que ele
funcione (veja “O Plano de Vizeran”).

Vizeran esta disposto a negociar outros ajustes
viaveis, incluindo tutelar magos e providenciar a eles
oportunidades de aprender magias de sua biblioteca.
Contudo, o arquimago utiliza qualquer uma dessas
oportunidades de ensino para tentar sutilmente
corromper seus estudantes.

O PLANO DE VIZERAN

Ao primeiro sinal de que os aventureiros estao
dispostos a trabalhar com ele, o arquimago drow
explica seu plano.

“Demonios sdo criaturas guiadas por loucura e ddio,
mesmo o0s maiores e mais poderosos deles. Eles guerreiam
incessantemente entre eles no Abismo, e ja comegaram a
fazer isso aqui. N6s podemos joga-los uns contra os outros,
e entdo enfrentar os vitoriosos enfraquecidos.

Eu acredito ter a habilidade de desenvolver e conjurar
um ritual, similar ao de Gromph, mas de forma alguma tdo
perigoso ou estupido, que ird atrair ao mesmo tempo os
lordes demonios mais poderosos até o local da invocagdo
original. Uma vez que estejam juntos, eles tentardo destruir
uns aos outros. Mas, ainda que os lordes deménios possam
destruir as manifestagdes fisicas uns dos outros aqui em
nosso mundo, sua esséncia ndo pode ser extinta. Eles serdo
jogados de volta ao Abismo, como se efetivamente tivessem
sido banidos.

O ritual precisa de certos componentes para produzir
o talisma que atraird os demonios. Depois, um rito para
energiza-lo e ativa-lo. E entdo havera sangue e luta como
este mundo nunca viu. Quaisquer sobreviventes dentre os
lordes demonios estardo seriamente enfraquecidos, e
devem ser bem mais faceis de destruir.

Tudo que preciso sdo os ingredientes necessarios.

Vizeran diz — e, idealmente, uma olhada no grimério de
Gromph e em suas notas em seu santuario. Quando o
arquimago drow olha para vocés, um discreto sorriso

curva um dos cantos de sua boca.

Os personagens podem rejeitar Vizeran a qualquer
momento, e neste ponto o arquimago dira para
deixarem seu lar e desejara a eles sorte para
sobreviver em um mundo dominado pelos lordes
demonios. Ele diz que encontrara outros meios para
lidar com o problema por si proprio.

Se os aventureiros estiverem dispostos a se aliar
com ele, Vizeran detalha suas necessidades. Ele
explica que o ritual é alimentado por um talisma



Unico que ele chama de “o coracdo negro”. A criacao
do talisma requer varios componentes raros:

¢ Um ovo intacto e ndo geminado de um verme
purpura, para canalizar grande poder fisico.

¢ O olho central de um observador, para destruir
resisténcias a magia e superar forcas magicas.

* Seis penas de seis anjos diferentes — a autoridade
dos reinos celestiais e uma energia para enfurecer
as criaturas demoniacas.

* O coracao de um goristro, para alcancar e
influenciar o coracdo dos outros demonios.

¢ Treze timmasks, também conhecidos como
“cogumelos demoniacos”, brotados das pegadas
de uma marilith, balor, ou goristro — uma isca
para atrair demonios.

¢ Algumas gotas do sangue ou icor de um lorde
demonio para se conectar aos demonios que o
ritual chamara.

¢ O grimério de Gromph Baenre e suas notas sobre
o ritual que ele realizou, para auxiliar a entender
melhor o poder que invocou os lordes demonios.

Em suas pesquisas, Vizeran localizou fontes
potenciais para todos estes componentes, e ele
pode direcionar os personagens na sua busca
como detalhado nos capitulos posteriores. O ovo
de verme purpura e o olho do observador podem
ser encontrados nos Caminhos de Minhoca (veja
o capitulo 13). As penas angelicais e o coracao do
demonio podem ser reinvindicados no Labirinto
(veja o capitulo 14). O grimoério é encontrado em
Menzoberranzan, a Cidade das Aranhas (veja o
capitulo 15). A capacidade de adquirir os cogumelos
timmask e o sangue de um lorde demoénio depende da
desenvoltura dos aventureiros e das oportunidades
encontradas nos outros capitulos da aventura.

Vocé pode modificar a lista de componentes se
desejar, utilizando os encontros dos capitulos 13 a 15
como diretrizes e oportunidades. Encontros adicionais
podem ser facilmente inseridos nos capitulos 13 e
14 para qualquer outro elemento que vocé queira
adicionar ao ritual.

Vizeran fornece os meios para que os aventureiros
e seus aliados coletem os componentes para o
talisma e os encoraja a comecar imediatamente. Veja
os capitulos 13 até 15 para as fontes que Vizeran
encontrou, e entdo os capitulos 16 e 17 para as
batalhas finais contra os lordes demonios.

VITORIA SEM VIZERAN

Esta em suas maos se os aventureiros podem ou
nao ser bem-sucedidos contra os lordes demoénios
sem o auxilio de Vizeran. Eles devem ser capazes

de implementar seu plano por conta propria uma
vez munidos com a informacao e componentes
necessarios. O talisma do coracdo negro a ser criado
para o ritual (veja o capitulo 15) pode ser posicionado
em qualquer lugar para atrair os demonios até ele.
Da mesma forma, o ritual pode ser realizado em
qualquer locacao do Subterraneo imbuida com
faerzress. Vizeran escode esta informacao dos
aventureiros unicamente porque vé o ritual como
sua chance de destruir Menzoberranzan e ter sua
vinganca contra os drows que o exilaram.

Um personagem jogador de classe conjuradora
pode ser capaz de reproduzir o trabalho de Vizeran
para criar e executar o ritual, montando o cenario
para o capitulo 17, “Enfrentando os Lordes
Demonios”. Independente de como o plano se
desenrolar, os aventureiros deverao ter a oportunidade

de escolher o que fardo sobre Vizeran quando
descobrirem que o arquimago drow nao foi totalmente
verdadeiro com eles. Veja o capitulo 15, “A Cidade das
Aranhas”, para detalhes.

INFILTRANDO-SE EM ARAJ

Se os personagens nao reagirem calorosamente a
oferta inicial de Vizeran, eles podem querer entrar

em Araj secretamente em vez de pelo convite do
arquimago. Da mesma forma, uma vez que percebam
estarem sendo usados por Vizeran para promover seu
plano de destruir Menzoberranzan, os personagens
podem decidir roubar os segredos e recursos do
arquimago para utilizar contra os lordes demoénios

— ou mesmo mata-lo por causa da pilhagem do lugar.

PROTECOES

Chegar a torre despercebidos é praticamente
impossivel. Vizeran sempre sabe quando a porta
secreta € acessada, através de um efeito magico
permanente similar a uma magia poderosa de alarme.
Invasores também precisam lidar com a magia de
proteger fortaleza ativa dentro da torre, que posiciona
magias de tranca arcana em todas as portas e magias
de teia pelo poco central e escadarias. Portas dentro
da Torre da Vinganca (incluindo a porta principal)
tém CA 16, 25 pontos de vida, um limite de dano de
5, resisténcia a dano trovejante e imunidade a veneno
e dano psiquico.

Uma magia de boca encantada ativa-se na entrada
da torre quando invasores tentam abrir a porta,
gritando “Vocés se atrevem a entrar aqui sem serem
convidados? Corram por suas vidas agora, enquanto
podem!” Outra boca encantada colocada do lado de
fora do santuario de Vizeran grita repetidamente
“Intrusos! Alerta!” quando qualquer invasor se
aproxima a menos de 6 metros da porta do santuario.

As vinte e quatro armaduras animadas da torre
atacam qualquer um que entre em Araj sem a
permissao de Vizeran, e continuam atacando até
serem destruidas ou até que ele as desative. Ao
primeiro sinal de problemas, o slaad da morte Kleve
segue os invasores mantendo-se invisivel e tenta
ataca-los de surpresa. Se Kleve for reduzido a metade
dos seus pontos de vida, ele retorna para perto de seu
mestre.

Vizeran conjura suas magias de protecdo antes de
entrar em combate, em conjunto com invisibilidade
(bem como renova a invisibilidade do slaad da morte
se tiver tempo). Como um ultimo recurso de fuga,
Vizeran conjura parar o tempo e utiliza a oportunidade
para fugir ou fazer um teleporte arriscado na tentativa
de entocar-se em um abrigo oculto que ele possui em
outro local do Subterraneo a sua escolha.

Nessa ocasiao, os personagens tém a oportunidade
de saquear Araj, encontrando os itens listados em
“O que Vizeran oferece”, juntamente com outros
tesouros adequados para um oponente no patamar
do arquimago. Veja o capitulo 7 do Guia do Mestre,
“Tesouro”, para orientacoes para criacao do tesouro
de Vizeran, tendo em mente que o astuto drow
provavelmente protegeu com armadilhas seus itens
mais poderosos. Se ele sobreviver e escapar, Vizeran
adiciona aqueles que ousaram ameaca-lo e saquear
seu lar a lista de pessoas que sofrerao com sua
vinganca.
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CAPITULO 13: Os CAMINHOS DE MINHOCA

Dois dos componentes que Vizeran precisa para
confeccionar o talisma para seu ritual (veja o capitulo
12) podem ser encontrados relativamente perto da
torre do arquimago. Os Caminhos de Minhoca sao
uma colmeia de tuneis abrangendo centenas de
quilémetros nos limites ao norte de Subterraneo,
cavadas nas rochas por enormes vermes purpuras.
Um ninho de vermes purpuras nos Caminhos de
Minhoca € o local ideal para encontrar um ovo

nao geminado de verme purpura. Adicionalmente,
Vizeran ouviu rumores de um observador vivendo no
Vasto Esquecimento, um abismo nas profundezas
dos Caminhos de Minhoca. Se os personagens nao
obtiveram o olho central de Lorthuun ou Xazax (os
observadores no capitulo 9), eles podem vasculhar

o Vasto Esquecimento em busca do observador que
acreditam ter se estabelecido la.

Os TUNEIS DOS VERMES

A area de nidificacado dos vermes purpura mais
proxima mapeada por Vizeran DeVir para os
personagens fica a 80 quiléometros da torre do
arquimago. O Vasto Esquecimento esta a cerca
de vinte quilémetros ao sul deste viveiro. Use as
orientacoes nos capitulos 2 e 10 & medida que o
grupo viaja pelo Subterraneo, mas utilize a tabela
de Encontros nos Caminhos de Minhoca em vez
da tabela de encontros aleatérios do capitulo 2.
Forragear é mais dificil nos Caminhos de Minhoca,
requerendo um teste bem sucedido CD 20 de
Sabedoria (Sobrevivéncia).

A faerzress permeia apenas a orla dos Caminhos
de Minhoca. Enquanto o grupo explora esta regiao do
Subterraneo, conjuradores nao terao que lidar com os
efeitos descritos no topico “Faerzress” no capitulo 2.



Os tuneis criados pelos vermes purpura sao
tubulares e com cerca de 3 metros de diametro.
O comprimento tipico é de 1d6 x 1,5 quilometros
antes de cruzar com outro tunel ou caverna natural.

ENCONTROS ALEATORIOS

Conforme os personagens exploram os Caminhos de
Minhoca, teste para encontros aleatorios uma vez por
dia. Role um d20 e consulte a tabela de Encontros
nos Caminhos de Minhoca para determinar se e com
0 que os personagens e sua forca expedicionaria se
deparam.

Quando um encontro ocorrer, role um d6 para
determinar como a area € iluminada. Uma rolagem
1 indica que a area possui luz difusa emanada por
liquens fosforescentes, enquanto uma rolagem de
2-6 indica que a area esta na escuriddo. Os tuneis
retorcidos dos Caminhos de Minhoca dao as criaturas
a oportunidade de surpreender os personagens (veja
“Percebendo Ameacas” no capitulo 2).

ENcONTROS NOS CAMINHOS DE MINHOCA

d20 Encontro

1-10 Sem encontros

11 1 drider

12 Grupo de cagada drow
13 3d6 andes plebeus

14 1d6 ettins

15 3d6 flumph
16 Ninho de gricks

17 1 verme purpura

18 2d6 trogloditas

19 1d4 troll

20 1 tribulo brutal
DRIDER

Esta criatura prende-se ao teto e prefere realizar
ataques a distancia contra o grupo. Ha 25% de chance
de que o drider possa conjurar magias (use a variante
conjuradora do Manual dos Monstros). O drider foge se
reduzido a 30 pontos de vida ou menos.

Grupro DE CAgADA DrOW

Um mago drow da Casa Melarn lidera um grupo de
1d6 drow e 2d6 escravos bugbear através dos tuneis
a procura de um viveiro de vermes purpuras, aonde
esperam encontrar um ovo de verme purpura como
um presente para sua matrona [matron mother]. Se
os personagens estiverem com o ovo a vista em sua
posse, o grupo drow tenta toma-lo. De outra forma, o
mago drow fica feliz em deixar os personagens e sua
forca expedicionaria seguirem sem contestacao.

ANOES PLEBEUS
Ha 75% de chance que estes andes do escudo sejam
garimpeiros do Saldo de Mitral, procurando por
pedras preciosas e minerais. Caso contrario, eles sao
refugiados que se perderam no Subterraneo depois
que orcs atacaram sua fortaleza e perseguiram-nos no
subsolo. Esses andes estdao buscando uma rota para a
superficie.

Tesouro. Cada ando carrega 1d10/2 quilos de
comida, 1d4 x 4 litros de agua (estocados em cantis),
e 1d6 gemas no valor de 10 po cada.

ETTINS

Estes ettins costumavam ser orogs antes que a
faerzress e a influéncia corruptora de Demogorgon
os transformasse em gigantes bicéfalos. Sua
transformacéao nao pode ser revertida. Eles estao
famintos e atacam o grupo imediatamente.

FLumpH

Um aglomerado de flumphs flutua pelos tineis.
Estas criaturas pacificas tém sido perturbadas pelos
poderosos pensamentos dos lordes demoénios. Eles
alertam os personagens que esses pensamentos
malignos tém contaminado todo o Subterraneo, e que
a bondade é a Uinica resposta contra isso.

NINHO DE GRICKS

Os personagens deparam-se com uma protuberancia
formada naturalmente em uma das paredes do
tanel. Um grick alfa e 2d4 gricks estdo usando essa
protuberancia como um ninho, atacando qualquer
coisa que passe por ali.

Tesouro. As paredes da protuberancia possuem
cristais preciosos incrustados nelas. Os personagens
podem recolher estes cristais, coletando 3d6 pedras
intactas no valor de 50 po cada.

VERME PURPURA

Role um d6 e consulte a tabela Direcao do Verme
Puarpura para determinar de onde surge o verme
purpura.

DIRECAO DO VERME PURPURA

dé Diregcao

1-2 O verme purpura surge atras do grupo, seguindo na
mesma dire¢do e preenchendo o tunel todo. O grupo deve
se manter a frente do verme ou virar-se para combaté-lo.
Caso mantenham-se a frente, o tunel ramifica-se depois de
1d6 x 1,5 quilémetros

3-4 O verme purpura esta se movimentando pelo tunel na
diregdo oposta ao grupo e aparece na frente deles.

O grupo deve reverter seu curso ou enfrentar o verme.
Caso mudem o curso, o tunel divide-se depois de
1d6 x 1,5 quildmetros.

5-6 O verme purpura estd cavando através da rocha em uma
trilha que cruza com o tunel dos personagens. O verme
irrompe da parede do tunel atras do grupo, e entdo
continua em seu caminho, deixando um novo tunel com o
seu movimento. A passagem do verme desencadeia um
deslizamento de rochas no tunel do grupo, e cada membro
da forga expedicionaria deve ser bem sucedido em um
teste CD 13 de Destreza ou recebe 10 (3d6) pontos de
dano de concussao pela queda de detritos.

TROGLODITAS

Estes trogloditas estdo seguindo em direcao ao seu
covil (veja “Covil dos Trogloditas”) e atacam qualquer
criatura com que cruzem.

TROLLS

Esses vorazes, insanos trolls atacam o grupo assim
que o avistam.

TRIBULO BRUTAL

Esta criatura esta escondida atras de uma parede
utilizando seu sentido sismico para detectar a
passagem de suas presas, irrompendo de uma parede
proxima para atacar o membro do grupo que esteja
mais perto. Determine aleatoriamente quem é atacado,
levando em consideracdo qualquer PdM que esteja
viajando com os personagens.
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CoVIL DOS TROGLODITAS

Aproximadamente na metade do caminho entre
Araj e o viveiro de vermes, a rota dos personagens
€ bloqueada por uma batalha iminente entre duas
faccdes de uma tribo de trogloditas.

Um mau cheiro e uma cacofonia de vozes fracas e sibilantes
elevam-se vindo do caminho adiante. O tinel mergulha
bruscamente para baixo em uma vasta caverna aberta, mal
iluminada por fungos luminescentes e dividida ao meio por
um corrego subterrdneo. Humandides reptilianos altos estdo
em ambos os lados do cérrego, acenando armas improvisadas
e ameagcas uivantes um para o outro em uma lingua sibilante.
O grupo de criaturas mais préximo tem um prisioneiro
amarrado entre duas estalagmites em cima de elevagao
apenas um pouco mais alta que o chdo da caverna. Este piso
esta cerca de seis metros abaixo de vocés, seguindo um tunel
ingreme, mas transitavel em cujas paredes estdo empilhados
pedregulhos até o alto. As criaturas estdo preocupadas com

seu conflito e ainda ndo os notaram.

Os humandides repitilianos sdo trogloditas que
veneram um deus menor chamado Laogzed — um
horror repitiliano que mora no Abismo. Ainda que
Laogzed nao seja um lorde demoénio (e nao tenha
sido invocado até o Subterraneo), os trogloditas estao
sendo atraidos pelo Subterraneo para os locais aonde
os lordes demoénios tem se manifestado.

Qualquer personagem que compreenda os
trogloditas rapidamente entende o que levou até o
conflito. Caso contrario, um teste bem sucedido com
CD 13 de Sabedoria (Intuicdo) pode fornecer uma
idéia geral do que esta acontecendo. Os trogloditas
emboscaram e mataram um grupo de patrulhamento
drow cujo lider portava uma espada magica que
S’slaar, o comandante troglodita, reivindicou como
um troféu. Contudo, o marechal de guerra de S’slaar,
H’slaat, foi quem matou o lider drow, e agora clama
pelo direito de portar a lamina.

A discordancia evoluiu para um conflito aberto,

e os outros trogloditas rapidamente escolheram

um lado. Em um lado do cérrego, trogloditas leais

a H’slaat capturaram a companheira de S’slaar e
estdo ameacando-a, esperando com isso forcar o
comandante a voltar atras. Em seu lado do cérrego,
S’slaar esta brandindo ferozmente a espada magica e
gritando, enquanto os trogloditas leais a ele cospem
insultos e provocagodes para o outro lado.

Os personagens podem retornar sem serem notados
e encontrar uma rota alternativa contornando os
trogloditas, mas fazer isso aumenta em 80 quiléometros
a distancia a ser percorrida (e a chance de encontros
aleatérios) até alcancarem o viveiro dos vermes
purpura. Se os personagens simplesmente observarem
o desenrolar do impasse, veja “Resolvendo o Impasse”
mais a frente nesta secao.

1. TONEL DE ENTRADA

O tunel de verme pelo qual os aventureiros estao
viajando abre-se acima de uma inclinagéo ingreme
que conduz 5 metros para baixo para a caverna
aberta. A inclinacao é considerada terreno dificil.
Enquanto os aventureiros ndo chamarem atencao
para si, eles podem permanecer despercebidos aqui
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indefinidamente. Os trogloditas estao distraidos
demais por seu impasse para percebé-los.

Pedregulhos estao empilhados na extensao da
parede em ambos os lados do tunel. As pilhas no
lado leste do tinel cobrem uma passagem oculta.
Qualquer personagem com uma Percepcdo passiva
de 15 ou mais percebe esta passagem. Qualquer um
procurando ativamente por algo nas pilhas encontra
a passagem com um teste bem sucedido CD 10 de
Sabedoria (Percepcao). Aventureiros que passarem
além dos pedregulhos descobrem a entrada oculta
para a area 5 ao final do tunel.

2. CHAO DA CAVERNA

H’slaat, um troglodita campeao de Laogzed (veja

o apéndice C), e vinte e dois trogloditas estao
organizados em uma linha de batalha irregular ao
longo da margem sul de um corrego de agua fresca
que praticamente divide a caverna. O corrego corre de
oeste para leste, caindo em uma pequena cachoeira e
formando uma piscina (area 9). O corrego tem cerca de
5 metros de largura e 1 metro de profundidade em seu
ponto mais fundo. Ele pode ser cruzado a pé, mas é
considerado terreno dificil.

Os trogloditas estdo tao distraidos que é possivel
esgueirarem-se por esta area sem serem percebidos,
desde que os aventureiros mantenham-se perto das
paredes da caverna. Cada personagem deve ser bem
sucedido em um teste de Destreza (Furtividade)

CD 10 ou sera notado pelos trogloditas.

DESENVOLVIMENTO
Qualquer criatura ferida entrando no cérrego atraira
um enxame de piranhas da area 11.

3. ELEVAGAO

Esta secao elevada do chao da caverna € margeada
por uma inclinacdo ingreme ao sudoeste e um
penhasco de 2 metros de altura pelos outros lados.
O penhasco requer um teste bem sucedido CD 11
de Forca (Atletismo) para ser escalado.

Cinco trogloditas leais a H’slaat estao posicionados
aqui. Em adicao aos seus ataques normais, eles estao
armados com azagaias que arremessam de uma pilha
de 25 azagaias no chao da caverna proximo a eles.

Azagaia. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: + 4
para atingir, alcance de 1,5 m ou a distancia 9/36 m; um alvo.
Acerto: 3 (1d6) dano perfurante.

H’hoort, uma troglodita e companheira do
comandante S’slaar, esta amarrada entre duas
estalagmites aqui. Outro troglodita permanece
de guarda ao lado dela. Soltar H’hoort nao dara
aos aventureiros nenhum respeito por parte dos
oportunistas trogloditas, mas se os personagens a
manterem cativa, ambos os lados ficardo relutantes
em ataca-los.

4. DEPRESSAO

A area ao norte do corrego € dominada por uma
depressao com 1,5 metros de profundidade. Um sulco
de 3 metros de largura no lado leste da depressao
inclina-se para baixo levando para a area 9.

O comandante troglodita tem suas forcas
posicionadas ao longo da estreita faixa de terra entre
a depressao e o corrego. O comandante S’slaar € um
troglodita com 20 pontos de vida e uma espada longa
+2. Enquanto ele portar a espada, S’slaar ganha as
seguintes opcdes de acao:



Espada longa +2. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 6 para atingir,
alcance de 1,5 m, um alvo. Acerto: 8 (1d8 + 4) dano cortante, ou 9
(1d10 + 4) dano cortante se usada com as duas maos.

S’slaar esta acompanhado por cinco trogloditas com
20 pontos de vida cada e trés trogloditas comuns

TESOURO

A espada longa + 2 de S’slaar é de manufatura drow
(veja a barra lateral “Itens de Manufatura Drow” no
apéndice B). Ela tem um guarda-mao no formato de
uma aranha estilizada com minutsculas gemas como
olhos. Gravadas na sua lamina estao as palavras
Oloth tlu malla, uma expressao drow que significa “A
Escuridao Seja Louvada.”

5. SUPRIMENTOS E CATIVOS

Esta area é mantida pelas forcas de H’slaat. Um
troglodita guarda a caverna. Um personagem pode
esgueirar-se com um teste bem sucedido de Dstreza
(Furtividade) CD 12.

O chéo da caverna esta cheio de ossos roidos — os
restos de andes e drow mortos. Um poco circular, com
trés metros de profundidade, mantém seis prisioneiros
— dois drow e quatro andes do escudo plebeus. Estes
desafortunados foram separados de grupos maiores
(veja “Encontros Aleatérios” no comeco do capitulo) e
capturados pelos trogloditas. A cada dois dias, um

deles é comido pela tribo. Os prisioneiros estao
imundos e enfraquecidos; cada um deles tem quatro
niveis de exaustao e apenas 1 ponto de vida restante.
Qualquer um dos cativos pode explicar a natureza
do conflito entre H’slaat e S’slaar. Se soltos, os drow
imediatamente fogem para o Subterraneo, mas os
noes oferecem-se para se unir a forca expedicionaria
se os personagens os libertarem. Os drow séo
membros masculinos da Casa Melarn e seus nomes
sdo Rinil e Xol. Os andes do escudo sdo provenientes
das Fronteiras Prateadas, sendo dois andes chamados
Dauthorn Manto Luminoso e Traldak Xornbane,

CoviL bos TROGLODITAS: CARACTERISTICAS GERAIS

Os personagens percebem caracteristicas recorrentes
conformem exploram o covil dos trogloditas.

Luz. Luz-da-noite (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo
2) e outros fungos luminescentes iluminam fracamente as
cavernas e tuneis através do covil dos trogloditas.

Tetos. A caverna principal tem um teto a 30 metros de
altura. Cavernas secundarias menores possuem um teto de 18
metros de altura. A menos que explicitado no texto, todas as
superficies do teto possuem estalactites.

Fedor. O cheiro fétido e penetrante dos trogloditas pode
ser sentido por toda a toca, embora o mau cheiro ndo seja
forte o suficiente para ter qualquer efeito prejudicial sobre os
visitantes.
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e duas anas, Zulia Sussurro da Pedra e Hargritt
Martelo-Patrio.

Pedregulhos estao empilhados ao longo da parede
sul da caverna, escondendo uma passagem para a
area 1. Qualquer um com uma Percepcao passiva
de 15 ou mais percebe a passagem. Aqueles que
estiverem procurando ativamente por algo na pilha
devem ser bem sucedidos em um teste de Sabedoria
(Percepcao) com CD 10 para encontrar a passagem.

TESOURO

Dentro da caverna, quatro caixas feitas de zurkheira
guardam uma peca de tecido de seda de aranha de 15
metros, quatro frascos de 6leo, 10 quilos de comida
rancosa, uma pilha de cobertores embolorados, seis
macas e dezesseis azagaias (todas desgastadas, mas
utilizaveis), quatro barris intocados de vinho valendo
10 po cada, e um bati de tributos trancado. E preciso
um teste de Destreza CD 15 utilizando ferramentas de
ladrao para abrir o bau, que contém 180 po (cunhadas
em Menzoberranzan e Gracklstugh), trés gemas no
valor de 50 po cada, uma pocdo de forma gasosa,

e uma adaga +1 com filigranas parecendo teias
prateadas em seu punho. A adaga é de manufatura
drow (veja “Itens de Manufatura Drow” na barra
lateral do apéndice B). As liteiras rusticas que os
trogloditas usam para suportar estes bens estao
apoiadas contra a parede da caverna.

6. ABERTURA DE VAPOR

Um jato denso de vapor quente jorra de uma
rachadura no chao perto da parede leste desta
caverna. Um punhado de liquens de fogo (veja
“Fungos do Subterraneo” no capitulo 2) cresce ao
redor dele.

Qualquer um com uma Percepc¢ao passiva de
13 ou mais percebe um veio de gemas preciosas
engastado na rocha atras do jato de vapor. Qualquer
um procurando ativamente por algo na caverna nota
o veio de gemas automaticamente. As gemas nao
podem ser alcancadas sem entrar em uma nuvem
de vapor quente de 3 metros x 3 metros x 3 metros.
Qualquer criatura que entrar na area ou iniciar seu
turno nela toma 1d8 de dano flamejante. As liteiras da
area S ou objetos similares podem ser utilizados para
bloquear o vapor da abertura por 1 rodada antes de
enfraquecerem e se quebrarem.

TESOURO

Por cada rodada gasta cavando na parede, um
personagem tem 10% de chance de extrair uma gema
no valor de 100 po. A chance aumenta para 20% se

0 personagem possuir antecedentes como mineiro

e uma picareta de mineracdo. Apds essa gema ser
xtraida, o depoésito esta esgotado. Por cada rodada
que qualquer numero de personagens cave a parede,
ha 10% cumulativos de chance de que o som atraia a
atencao de quaisquer trogloditas remanescentes nas
areas Se 7.

7. POSTO AVANGADO TROGLODITA

H’Slaat posicionou quatro trogloditas aqui para
vigiar contra qualquer um das forcas de S’Slaar

que tentassem assumir uma posicao de ataque

se movendo pelas outras cavernas. Estes guardas
estdo sempre em alerta. Um deles carrega um chifre
berrante que tocara em caso de ataque. Se o chifre
for soprado, oito dos trogloditas da area 2 se movem
através da area 5 para investigar e fortalecer as
defesas.
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8. TocA DOS ESTRANGULADORES

Esta pequena caverna esta cheia de estalactites e
estalagmites, fazendo do seu chéao terreno dificil.
Nenhum liquen fosforescente cresce aqui, entao a
caverna esta escura.

Duas das estalagmites sdo estranguladores,
enquanto quatro das estalactites sao perfuradores (a
forma larval dos estranguladores). Enquanto ficam de
tocaia, essas criaturas sao virtualmente indetectaveis.
Qualquer membro do grupo com uma Percepcao
passiva de 20 ou mais percebe algo incomum sobre as
formacodes rochosas na caverna. A menos que sejam
reconhecidos, os estranguladores e perfuradores
surpreendem qualquer um entrando na area.

TESOURO

Uma busca na caverna revela os restos parcialmente
devorados de um drow macho recostado contra uma
das paredes. O drow carrega um alforje pequeno
contendo 30 po e dois pergaminhos de magia (escudo
arcano e forca fantasmagorica) escritos em folhas de
trillimac (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo 2).
Se os estranguladores forem mortos e eviscerados, os
aventureiros encontram 25 pl na moela de um, e um
anel de protegcdo na de outro.

9. POgO SUBMERSO

A agua do corrego flui para esta cratera de 4,5 metros
de profundidade, formando uma piscina de 3 metros
de profundidade com uma fenda estreita no fundo. A
agua desta piscina é segura para beber, e crescendo
ao redor da margem estdo 3d6 globos d’agua (veja
“Fungos do Subterraneo” no capitulo 2).

10. RuiNAas

Esta caverna larga esta abarrotada com feixes de
zurkheira — o bastante para fazar uma jangada. Uma
ponte velha feita de pranchas moldadas de zurkheira
atravessa um corrego subterraneo em um dos taneis
ao norte.

11. Pogo DE DEsova

O cérrego subterraneo passa através desta caverna
atravessando de oeste para leste. Os aventureiros
podem ouvir algo chapinhando na agua assim que
entram nesta area. Qualquer personagem que entre
no coérrego € imediatamente atacado pelo enxame de
piranhas criado aqui.

12. VENTILAGAO GEOTERMICA

Os aventureiros sentem o calor emanando desta area
conforme se aproximam. Fendas largas, algumas

com mais de meio metro atravessam o chao, abrindo-
se para um poco de rocha derretida a 7,5 metros
abaixo do nivel do solo da caverna. O mortico brilho
alaranjado da lava abaixo banha esta area em uma luz
difusa.

Ao final de cada minuto que os aventureiros
passarem aqui, role um d20. Em um resultado 1, 1d4
mephits do magma emergem de uma das fendas
do chao e atacam. Nao mais do que doze mephits
aparecem em um periodo de 24 horas.

13. CAVERNA VAZIA

Rochas e pequenos seixos estdo empilhados ao longo
da parede norte desta caverna que exceto por isso esta
vazia. O entulho esconde um corredor para a area

14, soterrada durante um deslizamento de pedras.
Qualquer um com uma Percepcdo passiva de 15 ou



mais percebe a presenca desta passagem. Qualquer
um procurando ativamente no entulho deve ser bem
sucedido em um teste de Sabedoria (Percep¢ao) CD 10
para encontrar a passagem.

14.. PONTO DE ENCONTRO

As tropas de cavalaria de S’slaar estdo reunidas nesta
caverna, esperando pelas ordens de ataque de seu
mestre. Seis trogloditas estdo montados em seis
lagartos gigantes.

Pedras e pequenos seixos estdo empilhados ao longo
da parede sul. O entulho esconde um tunel para a
area 13. Qualquer um com uma Percepcdo passiva
de 15 ou mais percebe a passagem oculta, bem como
qualquer procurando ativamente algo no entulho
e que consiga sucesso em um teste de Sabedoria
(Percepcao) CD 10.

DESENVOLVIMENTO

Quando a ordem de ataque é dada, a cavalaria de
S’slaar irrompe através da passagem oculta na parede
sul da caverna (veja “Resolvendo o Impasse”).

15. TUNEL DE SAIDA

Este tunel de vermes purpuras leva de volta aos
Caminhos de Minhocas. A menos que os personagens
estejam sendo perseguidos, eles podem deixar para
tras os trogloditas e sairem por essa area.

RESOLVENDO O IMPASSE

H’slaat ordena a seus seguidores que comecem o
ataque 20 minutos depois que os personagens chegam
a area 1. A menos que os personagens intervenham, o
conflito desenrola-se como a seguir:

* H’slaat ordena a seus companheiros trogloditas
na area 2 para avancarem pelo corrego enquanto
os trogloditas da area 3 fazem chover azagaias
sobre as forcas do comandante. Neste meio tempo,
H’slaat arrebata H’hoort da area 3.

e H’slaat cruza o corrego, arrastando-a atras de si.
Ele ameaca mata-la a menos que o comandante
o enfrente em combate.

¢ Os trogloditas das areas 5 e 7 tentam mover-se
pelas cavernas secundarias para atacar as forcas
do comandante na area 4 pela retagarda. Contudo,
se os estranguladores e perfurados da area 8
nao tiverem sido mortos pelos personagens, os
trogloditas sdo surpreendidos e massacrados.

¢ A cavalaria de S’slaat na area 14 movimenta-se
através das cavernas secundarias do lado ocidental
e ataca a forca de H’slaat por tras.

Se os aventureiros nao interferirem de nenhuma
maneira, a batalha dura aproximadamente 20
rodadas e acaba quando H’slaat mata o comandante
na depressao na area 4. Metade dos trogloditas de
ambos os lados sdao mortos no conflito, e aqueles que
restaram aceitam H’slaat como seu novo comandante.

Enquanto a batalha esta em andamento, um
personagem pode esgueirar-se através de uma area
ocupada pelos trogloditas com um teste bem sucedido
de Destreza (Furtividade) CD 10.

Por mais tenso que o impasse entre H’slaat e S’slaar
possa ser, os trogloditas rapidamente esquecem seu
conflito e se unem contra uma ameaca comum, como
os personagens e sua indesejavel forca expedicionaria.

Vo0z NA ESCURIDAO

Depois de lidar com os trogloditas ou evita-los,

os aventureiros podem continuar em direcdo ao
viveiro dos vermes purpura. Contudo, dentro de dez
quilémetros do viveiro, eles se deparam com uma
presenca inesperada na escuridao.

Os restos de um deslizamento de pedras abriram uma
pequena caverna abobadada ao longo da passagem.
Exceto pelos ocasionais insetos incandescente correndo
pelas paredes, a caverna esta escura.

Subitamente, uma voz alta ribomba ao redor de vocés,
em Subterraneo: “Volte ou sofra uma morte tdo horrivel

1”

que vocé nem é capaz de imaginar! Vocé foi avisado

A voz é na realidade um truque de ilusdo menor. Se
ninguém do grupo compreender Subterraneo, o aviso
aterrorizante € apenas uma balburdia ininteligivel
para eles. O truque foi conjurado por Hanne Hallen,
uma jovem drow aliada a Casa Mizzrym. Hanne
possui as estatisticas de um drow, com as seguintes
modificacoes:

¢ A CA de Hanne é 12, ou 15 com armadura arcana.
Ela nao usa um camisao de cota de malha.

e Sua Inteligéncia é 17 (+3).

* Adicione Arcanismo +5 e Investigacdo +5 a suas
pericias.

¢ Adicione Comum a sua lista de idiomas conhecidos.

Ela também tem a seguinte caracteristica de
conjuracao:

Conjuragdo. Hanne é um conjuradora de 1° nivel. Sua habilidade de
conjuracgdo é Inteligéncia (teste de resisténcia a magia CD 13, +5 para
acertar com ataques magicos). Ela tem as seguintes magias de maga
preparadas:

Truques (a vontade): ilusGo menor, raio de gelo
1° Nivel (2 espagos): escudo arcano, armadura arcana

A mae de Hanne, Zhora Hallen, lidera os Cacadores
Sombrios — drow exploradores que roubam ovos
de vermes purpura. Estes ovos sdo valorizados por
magos, que os utilizam em varios rituais arcanos.
Hanne estava na sua primeira cacada de ovos com o
time de sua mae quando um verme purpura irrompeu
no tunel pelo qual estavam viajando, separando-a do
restante do grupo. Convencida de que sua mae e o
restante dos Cacadores Sombrios foram mortos pelo
verme purpura, a obstinada e meio faminta maga
em treinamento esta tentando achar o caminho para
retornar para Menzoberranzan.

Hanne viu os aventureiros conforme se
aproximavam e tentou assusta-los para que se
afastassem. Ela esta escondida nos escombros que
estao ao longo da parede da caverna, mas pode
ser vista com um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepcao) CD 15.

Se os aventureiros resolverem retornar, encontrando
outro tunel que va para a direcao correta, adicione
30 quilémetros em sua jornada para o viveiro. Se
eles seguirem adiante, a voz grita novamente em
Subterraneo: “Tolos! Fujam agora! Este é o aviso final!l”
Uma vez que os aventureiros entrem na caverna,
Hanne pode ser percebida com um teste de Sabedoria
(Percepcao) CD 10. Se avistada, Hanne ameaca o
grupo com sua “poderosa magia”, mas abandona sua
atitude hostil se lhe oferecerem agua e comida. Ela
pode ser convencida a contar sua histéria com um
teste bem sucedido de Carisma (Persuasao) CD 12.
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Se os personagens atacarem Hanne, ela luta da
melhor forma que puder. Se os aventureiros forem
amigaveis, Hanne esta disposta a viajar com eles por
seguranca.

VIVEIRO DOS VERMES

Assim que os personagens aproximam-se do viveiro,
eles avistam um de seus guardides — e podem sofrer
uma queda inesperada.

Conforme vocés caminham pelo tunel, tudo ao redor
comeca a chacoalhar e ressoar. Subitamente, o chdo do

tunel cede sob seus pés

O tunel pelo qual os personagens estdo viajando

esta diretamente acima da area 1 do viveiro. A
escavacao de um verme purpura proximo enfraqueceu
o chao do tunel, fazendo com que uma secéao de 3
metros se partisse e colapsasse. Qualquer personagem
na area deve ser bem sucedido em um teste de
Destreza CD 15 ou sofre uma queda de 7,5 metros
para dentro da area 1.

1. CAVERNA DE ENTRADA

Qualquer personagem caido dentro desta caverna tem
tempo para se recuperar, enquanto personagens que
evitaram a queda podem prender cordas na borda do
chao do tunel acima, e entao descer para a caverna.
Em qualquer um dos casos, os personagens escutam
mais estrondos a distancia.

2. CAVERNA DE FUNGOS

Uma variedade de fungos recobre esta escura caverna
de 15 metros de altura. Cada 10 minutos gastos
forrageando aqui rendem 1d3 x 0,5 quilos de fungos
comestiveis por forrageio (até o maximo de 15 quilos).

VIVEIRO DOS VERMES: CARACTERISTICAS GERAIS

Os personagens encontram as seguintes caracteristicas no
viveiro dos vermes purpuras.

Luz. Todos os tuneis e cdmaras estdo na escuriddo exceto se
o texto especificar o contrario.

Tuneis de Verme Purpura. Os tineis marcados como
T1, T2 e T3 no mapa ndo existem na primeira vez que os
personagens entrarem no viveiro. Eles sdo criados pelos
vermes purpura depois que os personagens chegarem, como
descrito aqui:

* Quinze minutos depois dos personagens entrarem na area
1, um verme purpura cava até |13, e entdo move-se pela drea
3 e cria o tunel T1 para entrar na area 8.

¢ Dez minutos depois de o primeiro verme chegar, um
segundo verme purpura entra pelo tunel da area 7. Ele
faz seu caminho através da camara dos ecos, adjacente,
e entdo vai para a drea 8. Depois, ele cava o tinel T2 na
camara de ecos oriental antes de sair pelo tinel de verme
na drea 14.

® Quinze minutos depois do segundo verme se mover, outro
verme purpura entra pelo tunel na drea 7, cava o tunel T3
da cdmara de ecos ao sul até a camara ocidental, e entdo
sai através do tunel de verme na area 14.

As aparigdes dos vermes sdo precedidas por um som
baixo de deslocamento 2 minutos antes que eles surjam.
(Os morcegos na area 9 também agitam-se e fogem de seu
poleiro 1 minuto antes de um verme purpura aparecer). Os
vermes purpura ignoram os intrusos, exceto aqueles nas
areas 5 ou 8, mas eles ndo perseguirdo ninguém fugindo
dessas areas.
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A passagem para a area 3 possui uma inclinacao
levando a 3 metros acima, sendo coberta de pequenas
pedras e cascalho. Mover-se por este aclive requer
um teste bem sucedido de Destreza (Acrobacia) CD
12. Em uma falha, o personagem escorrega e cai até
o pé da encosta, mas nao recebe danos. Se alguém
no topo do aclive baixar uma corda para ajudar outro
personagem a subir, nenhum teste sera necessario.

3. OSSARIO

Essa camara de 9 metros de altura é fracamente
iluminada por liquens luminescentes. Milhares de
ossos forram o chao da caverna, incluindo muitos

que podem ser identificados como humandides
(principalmente andes, elfos e goblins) e alguns
pertencentes a criaturas estranhas e irreconheciveis.
Exatamente de onde os ossos vém é um mistério. Uma
rachadura na parede sul leva para a area 4.

O tinel marcado como T1 no mapa nao existe até
um verme purpura cria-lo quinze minutos depois de o
grupo descobrir a area 1 (veja a barra lateral “Viveiro
dos Vermes: Caracteristicas Gerais”). Portanto, os
personagens nao serdo capazes de alcancar a area 8
até que o tunel seja formado.

4. ABISMO

Esta caverna nao iluminada de 9 metros de altura tem
um fosso de 6 metros de largura no seu centro, que
desce trezentos metros. Quinze metros abaixo ha uma
pequena saliéncia na qual se encontra o esqueleto
remanescente de um elfo da lua aventureiro vestindo
uma armadura de couro desgastada.

Escalar o abismo sem equipamento requer um teste
bem sucedido de Forca (Atletismo) CD 15.

TESOURO

O esqueleto ainda esta usando um anel da
movimentacdo livre em um dos seus dedos 6sseos.

5. CAMARAS DOS Ecos

Estas trés cavernas com 18 metros de altura,
escavadas e expandidas por vermes purpuras, estdo
posicionadas ao redor da area 8 como uma medida
defensiva. Usando sua saliva, os vermes purpura
criaram grossos cabos resinosos que se esticam de
parede a parede. Estes cabos tem meio metro de
grossura e estdo suspensos a cerca de 15 metros do
solo.

Qualquer barulho nestas camaras (incluindo o tom
normal de voz ou o tilintar de metal contra metal) faz
os fios reverberarem, criando um zumbido alto que
ecoa através das cavernas adjacentes, alertando os
vermes purpura da presenca de invasores.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens iniciarem um zumbido em alguma
destas camaras, uma movimentacdo distante pode ser
ouvida e sentida conforme os vermes purpuras cavam
na direcado da camara de ovos, chegando 1la em 1d4
minutos (veja a area 8 para detalhes).

6. ALOJAMENTO DO CUIDADOR

Liquens fosforescentes agarram-se as paredes desta
caverna com 9 metros de altura. Stronk, um brutal
fomori, vive aqui. De alguma maneira o gigante criou
uma ligacdo com os vermes purpura, tornando-se

o cuidador de seus ovos. Ele regularmente verifica

os ovos, retira fungos deles, e defende-os contra
predadores.



Stronk esta dormindo em uma pilha de peles e
roncando alto quando os aventureiros chegam.
Personagens examinando ao redor da camara
podem ver os restos das sombrias refeicoes do
fomori — viajantes perdidos nos Caminhos de
Minhoca ou aventureiros cacadores de ovos.

Aventurar-se no covil de Stronk sem acorda-
lo requer um teste bem sucedido de Destreza
(Furtividade) CD 12. Se acordado, o fomori grita
sobre estar “matando ladroes de ovos” e
“Protegendo Meus Preciosos”, e entédo luta para
defender a area de incubacao e proteger os ovos.
Se Stronk perder metade ou mais de seus pontos
de vida, ele investe para a camara dos ecos adjacente
(area 5) e berra para invocar um verme purpura
antes de retornar a batalha.

TESOURO

Todo o tesouro que Stronk tomou de suas vitimas
tem sido colocado debaixo de suas peles de dormir
por seguranca: 40 pl, um broche de electro no valor
de 120 po, seis gemas no valor de 50 po cada, duas
pogées de cura maior, e um livro de poesia drow no
valor de 100 po.

7. CAMARA DE ENTRADA

Esta caverna eleva-se a uma altura de 15 metros
e contém muitas estalagmites e estalactites. Um
tinel de verme purpura leva para os Caminhos de

Minhoca a partir dessa area, mas ele se encontra a

12 metros do chao. Escalar a parede rochosa para
alcancar o tunel exige um teste bem sucedido de Forca
(Atletismo) CD 15.

DESENVOLVIMENTO

Zhora Hallen e seus Cacadores Sombrios entram no
viveiro dos vermes purpura descendo a parede rochosa
em escalada pouco depois dos aventureiros chegarem
(veja “Cacadores Sombrios” adiante). Personagens
também podem deixar o viveiro e retornar para os
Caminhos de Minhoca por esta rota.

8. CAMARA DOS OvVOSs

O teto desta caverna esta a 24 metros de altura.
Um par de vermes purpuras depositou seus ovos
aqui, unindo-os em grupos e fixando-os as paredes
da caverna com sua saliva resinosa. Ha sete
agrupamentos com seus ovos cada, dispostos como no
mapa. Cada ovo € uma esfera prateada com 1 metro
de diametro e sua casca é dura (CA 20), mas um ovo é
destruido se receber qualquer quantia de dano.

Dois dos quatro cabos resinosos que estéao
ancorando os agrupamentos de ovos as paredes
da caverna possuem fios soltos que se estendem até
o chao. E possivel escalar pelos fios nesses pontos
para alcancar os ovos. A travessia pelos fios € lenta;
para cada 1 metro percorrido no fio sdo gastos 3
metros do movimento do personagem. Qualquer um
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lutando ou realizando uma acéao extenuante enquanto
sobre os fios deve ser bem sucedido em um teste

de Destreza (Acrobacia) CD 10 para evitar cair. Um
aventureiro que alcance um grupo de ovos e tenha
uma ferramenta de corte adequada (como uma adaga,
espada ou machado) pode cuidadosamente soltar um
ovo em 2d4 minutos.

Os pontos mais altos da camara de ovos séao
recobertos por teias produzidas pelas aranhas
gigantes na area 11. Algumas destas teias chegam até
os grupos de ovos.

Para cada cinco minutos que os aventureiros
passem esta sala, teste para um encontro aleatério
rolando um d20 e consultando a tabela de Encontros
na Camara dos Ovos.

ENcoNTROS NA CAMARA DOs Ovos

d20  Encontro

1-15 Sem encontros

16-18 1 aranha gigante da area 11
19-20 1 verme purpura

A aranha gigante anda pelo teto e surpreende os
aventureiros a menos que alguém do grupo tenha uma
Percepcao passiva de 14 ou mais.

Se o verme purpura aparecer, ele entra no viveiro
através do tiinel na area 7 e circula o lado de fora
da caverna. Qualquer membro do grupo na camara
de ovos pode tentar se esconder com um teste bem
sucedido de Destreza (Furtividade) CD 10. Uma falha
no teste indica que o membro do grupo atraiu a
atencao do verme.

O verme purpura ataca qualquer um que detectar
na camara, exceto as aranhas gigantes da area 11
e o fomori da area 6. Ele ndo persegue personagens
fugindo para qualquer lugar, exceto pelas camaras dos
ecos adjacentes (area 5) ou pela camara de detritos
(area 10). Se nao identificar nenhum intruso, o verme
purpuro deixa o complexo através do tunel na area 7,
passando através da camara de ecos mais proxima ao
longo do caminho.

9. CAVERNA DOS MORCEGOS

Esta caverna é lotada de estalagmites e estalactites,
além de ser lar para milhares de morcegos. O chéao
da caverna € coberto com uma densa camada de
guano, tornando-o um terreno dificil para fins de
movimentacdo. Os morcegos passam a maior parte de
seu tempo pendurados no teto a 18 metros de altura,
mas o som de um verme purpura se aproximando
leva-os a um agudo e esvoacante frenesi.

Sempre que um verme purpura entrar na area 8
(seja num encontro aleatério ou em resposta a um
alarme da area 5, ou ainda como explicado na barra
lateral “Viveiro dos Vermes: Caracteristicas Gerais”),
um enxame de morcegos voa para fora da caverna
1 minuto antes do verme surgir. Role um d6 para
determinar para que lado os morcegos vdo. Em uma
rolagem de 1-3, os morcegos pegam a rota mais curta

AJUDA DE HANNE

Educado por sua méde, Hanne Hallen (ver “Voz na Escuriddo”)
conhece bastante sobre vermes purpuras. Se ela estiver
viajando com os personagens, pode avisar que todos estdo
em um viveiro de vermes assim que ela entrar na area 8. Ela
também reconhece as cdmaras dos ecos (area 5) e entende
sua fungdo.

Hanne ndo quer deixar o viveiro sem um ovo para si.
Se necessario, ela se afastara do restante do grupo para
escondida tentar obter um.
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para o tinel na area 7, através do qual eles saem. Em
uma rolagem de 4-6, os morcegos tomam a rota mais
curta para a area 14 e saem por esse tunel.

O enxame nao ataca a menos que seja ameacado,
mas qualquer criatura que ocupe a area pelo qual eles
passem é golpeada por inimeros morcegos, recebendo
1d4 de dano de concussao.

DESENVOLVIMENTO

Quando o verme purpura que causou a revoada de
morcegos sair do viveiro, os morcegos retornam a esta
caverna para alojar-se 10 minutos depois.

10. CAMARA DE DETRITOS

O chéao desta escura caverna de 18 metros de altura
esta coberto com uma grossa camada da viscosa saliva
dos vermes purpuras. Consequentemente, o solo €
terreno dificil. Assim que entram, os aventureiros
percebem duizias de objetos brilhantes na gosma entre
seus pés. Uma inspecdo mais apurada revela que os
objetos brilhantes sdo gemas preciosas.

Para cada minuto que os aventureiros passem
nessa caverna ha 25% de chance de que eles
atraiam a atencdo de 1d4 aranhas gigantes da
area 11. As aranhas movimentam-se pelas paredes
e teto, evitando o chao grudento.

TESOURO

Se os aventureiros levarem 10 minutos para procurar
pela gosma, eles podem recuperar um total de vinte
gemas no valor de 50 po cada.

11. NINHO DAS ARANHAS

Aranhas gigantes compartilham uma relacéo
simbiética com vermes purpuras e frequentemente
encontram abrigo em viveiros destes vermes. A
variedade de predadores que buscam os ovos dos
vermes purpura fornece as aranhas presas faceis,
enquanto a presenca das aranhas torna-se uma
protecdo adicional para a incubadora.

A metade oriental deste pavimento da caverna é
coberta por teias que se estendem até o teto. Veja
“Perigos na Masmorra” no capitulo 5 do Guia do
Mestre para mais informacoes sobre teias. Oito
aranhas gigantes escondem-se no ninho, subtraindo
desse numero aquelas que tenham sido mortas em
outro lugar do viveiro.

12. FENDA

Uma fenda alastra-se por esta caverna, indo de

parede a parede. A fenda possui 3 metros de largura,
60 de profundidade, e inclina-se para baixo na direcao
sudoeste a sessenta graus. A inclinacado da fenda pode
ser escalada com um teste bem sucedido de Forca
(Atletismo) CD 15. Uma criatura que falhe no teste
por 5 ou mais rola do declive até o fundo da fenda,
tomando dano de queda normalmente.

TESOURO

No fundo da fenda ha esqueletos de dois svirfneblin
que tentaram saltar a fenda enquanto estavam sendo
perseguidos por um verme purpura. Perto de seus
restos estdo duas picaretas de mineragcdo e uma
pequena algibeira de couro contendo uma gema da
luminosidade.



13. TUNEL DE SAIDA

Personagens podem sair do viveiro dos vermes e
retornar para os Caminhos de Minhoca através deste
tunel de verme purpura.

Os CACADORES SOMBRIOS

Os Cacadores Sombrios sdo formados por Zhora
Hallen (uma guerreira de elite drow) e dez drow.
Cada um carrega equipamentos de aventureiro (saco
de dormir, corda, um frasco de 6leo), comida e agua
para trés dias na forma de racdo de viagem, e 2d6 x
10 po. Zhora e seus companheiros sobreviveram ao
ataque do verme purpura que os separou de Hanne
(veja “Voz na Escuridao”). Zhora acredita que Hanne
esta morta.

Vinte minutos depois da primeira entrada dos
personagens no viveiro através da area 1, Zhora e seus
Cacadores Sombrios entram nestas cavernas através
do tiinel na area 7, e escalam até o chao do local. Eles
gastam alguns minutos reagrupando e movendo-se
através da camara dos ecos ao sul, e entdo chegam
a area 8 e escalam os cabos de resina para pegar
dois ovos de verme purpura. Se encontrarem os
aventureiros e Hanne nao estiver presente, eles serao
hostis, ainda que possam concordar em uma trégua
temporaria com um teste bem sucedido de Carisma
(Persuasao) CD 20.

Se Hanne estiver com o grupo e tiver sido bem
tratada, ela e sua mae tém um reencontro silencioso.
Zhora promete solenemente aos aventureiros que ela
ir4 pagar o débito que possui com eles da forma que
puder.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens reunirem Zhora e Hanne, este

ato de benevoléncia pode levar Zhora a ajudar
potencialmente os personagens no capitulo 15, “A
Cidade das Aranhas”. Veja este capitulo para detalhes.

O VASTO ESQUECIMENTO

Seguindo as direcdes de Vizeran, os personagens
encontram o abismo conhecido como Vasto
Esquecimento - o covil do observador Karazikar - vinte
quiléometros do viveiro de vermes purpuras.

O observador criou o Vasto Esquecimento utilizando
seu poder de olhar desintegrador. Este covil consiste
em um abismo central conhecido como “Mandibula de
Karazikar”, rodeada por dez pocos verticais. Eles sao
interconectados por tineis horizontais que lembram
raios de uma roda, e alveolados com pequenas
cavernas utilizadas pelos seguidores e escravos do
observador. Uma rede de pontes de corda cruza a
mandibula, conectando passagens em diferentes
niveis.

HABITANTES

Karazikar se considera o mestre de tudo que
contempla. O espectador nao vive sozinho, contudo,
mantendo sua toca bem abastecida com criados
descartaveis.

KARAZIKAR, 0 OLHO TIRANO
Como a maioria da sua espécie, este observador é
odioso e parandico, ndo confiando em ninguém. Seus
servos estao plenamente cientes de que falha em
agradar seu mestre significa morte ou petrificacao.
Karazikar possui objetivos além de simplesmente
governar seus dominios. Tempos atras, este
observador ouviu rumores de um mecanismo arcano

O VAsTO ESQUECIMENTO: CARACTERISTICAS GERAIS

Os personagens encontram as seguintes caracteristicas gerais
na paisagem alieningena do Vasto Esquecimento.

Luz. Os tuneis e camaras do Vasto Esquecimento sdo
fracamente iluminados por fungos e liquens luminescentes.

Pontes. O abismo central da Mandibula de Karazikar possui
30 metros de didametro, atravessado por pontes feitas de
corda de tripas e zurkheira que estdo ancoradas a anéis de
metal nas paredes de pedra das entradas do tunel. Os tuneis
sdo escalonados de modo que as pontes cruzam umas sobre
as outras em pontos diferentes. De qualquer ponte, um
personagem pode subir ou descer 3 metros para chegar a
uma ponte que conduz a um tinel em um nivel adjacente.

Abismo. O abismo da Mandibula de Karazikar estende-se
cerca de centro e cinquenta metros abaixo do tinel com
pontes mais baixo, mergulhando na escuriddo. Uma queda no
abismo provoca 20d6 de dano de concussao.

Pogos. Os dez pogos verticais ao redor do perimetro do
abismo possuem cada um 9 metros de largura e 30 metros
de profundidade do fundo ao topo. Eles estdo localizados a
30 metros da borda do abismo e sdo conectados a ele
por tuneis. Cada pogo possui cavernas laterais e cavernas
menores, além de escadas de corda para que os escravos de
Karazikar se movam para cima e para baixo por eles.

conhecido como Motor Labirintico, capaz de modificar
as configuracdes da realidade. Durante a tltima
Grande Marcha Modron, Karazikar capturou um
pentadrone e depois disso tornou-se convicto de que
o Motor Labirintico encontra-se no Subterraneo.
Desafortunadamente, a mente axiomatica dos
modrons nao pode ser quebrada, e pereceu em vez de
revelar qualquer coisa. Desde entao, o observador tem
espalhado seu interesse em certas “curiosidades”, e
recompensa qualquer um que lhe traga mais modrons
ou pistas acerca da existéncia ou locagao do Motor
Labirintico (que é descrito no capitulo 14).

SHEDRAK DOS OLHOS

O escravo favorito do observador € um humano
chamado Shedrak dos Olhos. Como “sumo sacerdote”
de Karazikar, ele guia outros escravos na adoracao de
seu mestre e cumpre os comandos do observador.
Antigamente um aventureiro do mundo da
superficie, Shedrak e seus companheiros foram
longe demais nos Caminhos de Minhoca. Seus
companheiros tornaram-se os brinquedos de
Karazikar por um tempo, mas apenas Shedrak foi
capaz de resistir e suportar todos os dez raios oculares
do observador. Impressionado por este talento ou
sorte extraordinaria, Karazikar transformou o humano
em seu acolito apds quebrar sua mente e sua vontade.
Shedrak esta completamente insano, considerando
Karazikar um deus, e ndo tolera qualquer provocacao
ou desrespeito ao seu “divino mestre.”

Escravos
Uma centena de escravos de varias racas
humanéides serve ao observador. Alguns foram
capturados enquanto vagavam muito longe de
seus assentamentos no Subterraneo, enquanto
outros foram comprados nos mercados escravos
de Menzoberranzan. Os escravos mais novos
nasceram no Vasto Esquecimento e cresceram ali,
nao conhecendo outra vida. Muitos dos escravos do
observador o veneram, em especial aqueles nascidos
aqui, suas mentes distorcidas pelo raio enfeiticador da
aberracao e seu cativeiro ao longo da vida.

Todos os escravos temem Karazikar, e a ideia de
agir contra o observador parece impossivel para eles.
Contudo, testemunhando a bravura dos aventureiros
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ha uma chance de mudar isso. Se os personagens
demonstrarem sua disposicao em desafiar o
observador (incluindo matar Shedrak), escravos
sobreviventes podem ser convencidos a ajuda-los com
um teste bem sucedido de Carisma (Persuasao) CD 16.
Em uma falha, os escravos atacam os personagens ou
escondem-se, esperando que Karazikar lide com eles.

CHEGADA

Quando os personagens estiverem dentro de um
quilémetro e meio do Vasto Esquecimento, eles sentem
uma crescente sensacao de estarem sendo observados.
Eles pegam vislumbres de olhos espiando das
sombras. Esses olhos fecham e desaparecem quando
alguém tenta se concentrar neles, e os aventureiros
que procuram por sinais do que os causou devem ter
sucesso em um teste de resisténcia de Sabedoria CD
11 ou adquirem um nivel de loucura (veja “Loucura”
no capitulo 2).

O tunel dos personagens termina no topo de um
dos pocos exteriores do Vasto Esquecimento (veja a
barra lateral “O Vasto Esquecimento: Caracteristicas
Gerais”). Os personagens podem utilizar as escadas
de corda para alcancar o fundo do poco, e a partir dai
mover-se para o abismo conhecido como a Mandibula
de Karazikar.

BoaAs VINDAS A MANDIBULA DE KARAZIKAR

Shedrak encontra os visitantes no abismo, saudando-
os em nome de seu mestre, o grande Karazikar, e
pergunta sobre seus interesses. Use as estatisticas
do mago para representar Shedrak, com as seguintes
modificacoes:

* Shedrak é cadtico e mau

* Ele nao possui cabelos, tendo em vez disso dez
pequenos olhos tatuados em sua cabeca que
permite que enxergue objetos e pessoas invisiveis.

* Ele carrega um cajado nao magico encimado por
um olho de observador dourado. Karazikar pode
ver através deste olho e considera-o como um
de seus proprios olhos para o uso de seus raios
oculares. Quebrar o cajado deixa o olho inerte e
impede que Karazikar utilize essa propriedade.

¢ Ele carrega uma pog¢do de cura, uma pog¢do de
envenenamento, e um pergaminho de magias de
globo da invulnerabilidade.

Enquanto os aventureiros forem respeitosos com
Shedrak e seu mestre — e particularmente se eles
disserem carregar mensagens ou itens de possivel
interesse do observador — Shedrak concorda em leva-
los até Karazikar.

Se os personagens tornarem-se hostis, Shedrak
ordena que partam, antes que provoquem a ira de
seu todo-poderoso mestre. Se atacado, ele usa seu
pergaminho de globo da invulnerabilidade, conjura voo
em si mesmo, e voa para o abismo.

Shedrak permite que dez membros do grupo o
acompanhem, ordenando que o restante da forca
expedicionaria fique para tras. Shedrak entao lidera
a pequena comitiva através da ponte para o meio da
Mandibula de Karazikar.

AUDIENCIA COM KARAZIKAR

Sejam escoltados por Shedrak ou movendo-se por
conta propria para a Mandibula de Karazikar, o
primeiro encontro dos aventureiros com o observador
ocorre conforme cruzam o abismo. O observador desce
do teto sombrio, parando a pelo menos 6 metros de
distancia da ponte.



Se os personagens vieram para conversar, Karazikar
ouve o que tem a dizer. O observador € extremamente
arrogante, e fala apenas em subterraneo ou dialeto
subterraneo. Se qualquer personagem blefar sobre
ter informacoes de interesse do observador, Karazikar
menciona o Motor Labirintico, seja para ver se os
personagens sabem sobre isso, ou em um tom de
zombaria para sugerir que eles possivelmente nao
sabem nada que ele ja nao saiba.

Matar Karazikar é a Ginica maneira de obter o
olho central de um observador para Vizeran. Ao
primeiro sinal de violéncia, o observador usa seu raio
desintegrador em uma secao de 3 metros da ponte,
esperando jogar um ou mais membros do grupo no
abismo. Ele entdo mira em seus oponentes com seus
outros olhos e faz uso total de suas acoes de covil
(veja o Manual dos Monstros). Contra personagens que
tentem se esconder, o observador utiliza uma acao de
covil para fazer um olho se abrir em uma parede com
uma linha de efeito para a criatura oculta, e entdo a
ataca com um de seus raios oculares.

Os escravos de Karazikar se espalham
completamente aterrorizados durante qualquer
confrontacao, mas se Shedrak estiver vivo, ele protege
seu “deus” da melhor forma possivel. Se o observador
for reduzido a 45 pontos de vida ou menos, ele tenta
fugir, ordenando a Shedrak (se ainda estiver vivo) para
cobrir sua retirada.

Quando o observador é reduzido a O pontos de
vida, seu corpo desce lentamente, caindo 3 metros no
comeco de cada turno até alcancar o fundo do abismo.
Um personagem dentro do alcance do observador pode
usar uma acdo para arrancar seu olho central. Além
disso, ha uma chance de 10% ao final de cada turno
de que o corpo do observador caia em uma das pontes.

EscrAVOS LIBERTOS

Se Karazikar e Shedrak forem derrotados, os escravos
do observador emergem de varios tuneis, enfileirando-
se nas pontes e ajoelhando em stuplica, adorando seus
libertadores como se fossem deuses. Cada escravo tem
a marca de Karazikar na testa - uma cicatriz na forma
de um olho aberto. Os escravos estdo desarmados e
incluem os seguintes:

e 21 andes do escudo plebeus

¢ 17 humanos plebeus

¢ 11 elfos da lua plebeus

e 8 mulheres drow ¢ 1 homem drow
e 5 gnomos das profundezas

e 23 goblins

* 15 orogs

Todos os escravos estdo com quatro niveis de
exaustao (veja o apéndice A do Livro do Jogador)
e nao podem fazer muito mais do que comer e
seguir instrucoes simples. Eles unem-se a forca
expedicionaria se induzidos ou ordenados a isso,
mas eles nao sao combatentes efetivos até que
descansem e reduzam seus niveis de exaustao.

Os escravos sabem de varias pecas intrigantes de
informacao:

* Karazikar esconde seu tesouro nos alcances mais
altos do abismo. A Uinica forma de chegar até ele é
por levitacao ou voo.

¢ O observador estava preocupado em encontrr um
mecanismo arcano chamado Motor Labirintico.

* O observador recentemente capturou uma estranha
criatura mecéanica que pode saber onde o Motor
Labirintico esta localizado (veja “Prisioneiro

AMIGOSs PERDIDOS

A libertagdo do Vasto Esquecimento torna-se uma pega

util de antecedente para introduzir ou reintroduzir um
personagem ao grupo. Se um aventureiro ou PdM se perdeu
no Subterraneo, ou se vocé quiser que um PdM deixado para
trds em um assentamento reapareca, este personagem pode
ressurgir como um escravo de Karazikar. Dependendo das
circunstancias, o personagem pode até mesmo ter se unido
aos aventureiros durante a batalha final para derrotar o
observador. Da mesma forma, um novo personagem jogador
unindo-se ao grupo pode comegar como um prisioneiro do
observador, agora liberto.

Modron” abaixo). A criatura esta trancada em uma
sala selada por uma porta de pedra rolante. O
observador usava seu raio telcinético para abrir e
fechar a porta.

Qualquer escravo que nao se una ao grupo
esta ansioso para ir ao assentamento pacifico do
Subterraneo mais perto. Os drow desejam retornar
a Menzoberranzan, os gnomos das profundezas
a Blingdenstone. Se os personagens incitarem os
escravos a deixar o Vasto Esquecimento e retornarem
por conta propria aos seus lares, todos eles sdo mortos
enquanto tentam escapar dos Caminhos de Minhoca.
Se os personagens designarem membros de sua forca
expedicionaria para guiar os escravos na saida dos
Caminhos de Minhoca, eles terdao uma chance muito
maior de conseguir retornar em seguranca.

PRISIONEIRO MODRON

Um ou mais escravos podem guiar os personagens

a uma sala pequena no nivel mais alto do complexo.

A sala é selada com uma pedra circular de 15
centimetros de espessura que pode ser rolada de lado
com um teste bem sucedido de Forca CD 20 ou aberta
com uma magia de arrombar ou similar. A sala prende
um bidrone danificado que Karazikar recentemente
capturou na esperanca de descobrir mais informacoes
sobre o Motor Labirintico.

O bidrone tem 1 ponto de vida restante e fala
apenas sua propria linguagem de cliques e chiados,
sempre referindo-se a si mesmo como “nés”. A
loucura demoniaca perturbou suas memorias, mas
se uma magia de restauracdo maior for conjurada
sobre ele, o modron lembra-se de duas coisas:

* “Nos éramos parte da grande marcha. Nos fomos
separados. Nos nos perdemos. Entao nés fomos
capturados. Entdo no6s comecados a nos desesperar.
Entao vocés nos encontraram.”

* “N6s nao sabemos de nada sobre um “Motor
Labirintico”. Contudo, nés podemos detectar um
Ordenador a aproximadamente 465 quilometros
ao sul da nossa localizacao atual.” (O “Ordenador”,
diz o modron, € um mecanismo que traz ordem ao
caos. Ele é, de fato, o que os outros referem-se
como Motor Labirintico.)

TESOURO

O observador utilizou seu raio desintegrador para
esculpir o que lembra vagamente sua propria imagem
no teto da Mandibula de Karazikar - uma grande

face de pedra de um observador fitando o buraco do
abismo, seu olho central um poco oco que leva até
uma cripta hemisférica aonde o observador guarda
seu consideravel tesouro: 15.000 po, 1.300 pl, dez
gemas variadas no valor de 500 po cada, uma gema de
visdo, um colar de adaptacdo e um robe dos olhos.

CAPITULO 13 | OS CAMINHOS DE MINHOCA
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CAPITULO 14: O LABIRINTO

Mais dos componentes necessarios ao ritual
de invocacdo demoniaco de Vizeran podem ser
encontrados nas profundezas do Labirinto — uma
profusao de tuneis retorcidos e cavernas que se
estendem por aproximadamente 385 quilometros
de norte a sul, e 190 quilémetros de leste a oeste.
Localizar-se no Labirinto € um pesadelo, uma vez
que a maioria dos tUneis segue em uma direcao reta
apenas uma curta distancia antes de voltarem a
dobrar-se sobre si mesmos ou terminar abruptamente.
Bafomé, o Rei Chifrudo, surgiu no Labirinto
quando os lordes demoénios foram invocados para o
Subterraneo. Ao mesmo tempo, o rival de Bafomé,
Yeenoghu, Lorde Demoénio dos Gnolls, levou a caca as
passagens tortuosas no novo dominio de Bafomé.
Vizeran diz aos personagens para encontrarem a
Galeria dos Anjos, um local no coracao do Labirinto
que fica a cerca de 450 quiléometros de Araj. Esse
€ o unico lugar que Vizeran conhece aonde os
personagens podem encontrar as penas angelicais
requeridas para seu talisma ritual. O Motor Labirintico
fica a 72 quilémetros nas profundezas do Labirinto
se os personagens escolherem seguir as pistas que
levam até la (veja as secoes “Marcha a Lugar Nenhum”
e “Motor Labirintico” para detalhes). Os aventureiros
também encontrardo algumas oportunidades
inesperadas para auxiliar na luta contra os senhores
dos demonios pelo caminho.
Eras atras, o Labirinto era muito parecido com
qualquer outra parte do Subterraneo, consistindo
majoritariamente de cavernas naturais conectadas
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por tuneis e rios subterraneos. A descoberta de metais
preciosos e gemas levou os andes e outros seres a
escavarem, estendendo seus tuneis e expandindo as
cavernas. Como resultado dessas acoes viu-se um
canto insignificante do Subterraneo ser transformado
em uma vasta e extensa rede de passagens.

Assentamentos abandonados dentro do Labirinto
sdo comuns, marcados por trilhos de ferro e carinhos
de mina enferrujados. Escuros pocos de mineracao
descem para profundezas desconhecidas, enquanto
tuneis estendem-se em direcoes aleatérias. Fendas
tanto pequenas quanto grandes também aparecem por
todo o local. Muitos tuneis terminam abruptamente
em uma fenda, como se o caminho a frente fosse
simplesmente arrancado, deixando um vasto,
escancarado abismo. Algumas dessas fendas correm
a profundidades de algumas centenas de metros,
enquanto outras sobem e descem por quilémetros.
Muitas dessas fendas mostram a sua idade pela
presenca de escadas de passagem entalhadas ao longo
de suas paredes, ou pontes desgastadas cruzando
Seus vaos.

Personagens no Labirinto podem facilmente se
perder. A viagem através dessa area segue as regras
descritas em “Orientando-se” no capitulo 2, mas exige
um teste bem sucedido de Sabedoria (Sobrevivéncia)
CD 12 pra evitar se perder, em vez de um teste com
CD 10. Conjuradores devem enfrentar os efeitos da
faerzress enquanto permanecerem no Labirinto, como
também abordado no capitulo 2.



ENCONTROS NO LABIRINTO

Este capitulo apresenta inimeras possibilidades de
encontros. Seja durante a jornada dos personagens ao
Labirinto ou no retorno a torre de Vizeran, vocé pode
conduzir o encontro “A Torre Adamante”. Uma vez que
os personagens alcancem as fronteiras do Labirinto,
va para o encontro “A Espiral do Rei Chifrudo”.

Dentro do Labirinto, os personagens deparam-se
com os encontros “Incrustados”, “Marcha a Lugar
Nenhum?”, “A Cacada de Yeenoghu”, e “Galeria dos
Anjos” (seu destino intencional). Eles também podem
ter o encontro “O Motor Labirintico”, baseado no
conhecimento adquirido no capitulo 13 e um encontro
com alguns modrons no Labirinto.

ENCONTROS ALEATORIOS

A cada dois dias que o grupo passe no Labirinto

(seja viajando ou descansando), role um d20 e
consulte a tabela de Encontros do Labirinto para
determinar se e o que os personagens encontram. Esta
tabela substitui a tabela de encontros aleatérios do
capitulo 2 enquanto o grupo permanecer no Labirinto.

ENCONTROS DO LABIRINTO

d20  Encontro
1-10 Sem encontros
11 1 behir
12 2d4 flumphs
13 Matilha gnoll
14 1d4 grells
15 1d4 herzous
16 4d8 manes
17 2d4 minotauros
18 1 monodrone
19 2d6 quaggoths
20 1d4 guinchadores
BEHIR

Este réptil de corpo alongado pode tanto estar
perambulando em um tunel ou descansando em uma
caverna quando os aventureiros o encontram. O behir
recua se reduzido a 80 pontos de vida ou menos.

FLumpHS

Este grupo de flumphs alimentam-se da energia
psiquica que detectaram de um devorador de mentes
proximo que tem escravizado 2d4 quaggots. Os
flumphs alertam os aventureiros que se comunicam
com eles sobre as ameacas préximas, mas cabe aos
aventureiros decidir se desejam se engajar com elas.

MATILHA GNOLL

Um gnoll presa de Yeenoghu chamado Kurr moveu-
se para o Labirinto pouco depois que Yeenoghu foi
invocado ao Subterraneo. Kurr trouxe com ele uma
matilha de hienas e as fez banquetearem-se com os
corpos de suas vitimas mortas. Esse ato hediondo
transformou as hienas em dez gnolls. A matilha de
Kurr agora perambula pelo Labirinto a procura de
Yeenoghu, dizimando qualquer coisa e qualquer um
com que se encontrem.

KURR

Diferente de sua progénie gnoll, Kurr sucumbiu
a uma forma de loucura que suprimiu seu
comportamento feral. Ele perdeu seu apetite por
carnificina e esta sobrecarregado pela culpa por todas
as criaturas que tem matado. Quando sua matilha se
depara com o grupo, ele envia seus gnolls a batalha,
mas nao compartilha da violéncia, esperando que
os personagens matem seus irmaos. Assim que
estiverem mortos, Kurr abaixa a cabeca solenemente,
implorando pelo perdao de Yeenoghu (primeiro em sua
propria linguagem e em seguida em Abissal), e entao
oferece a si mesmo a misericéordia do grupo.

Kurr esta sofrendo de uma forma de loucura
indefinida (veja “Loucura” no capitulo 8 do Guia do
Mestre) que, se curada, reverte ele a tipica ferocidade
gnoll. Enquanto afetado pela loucura, Kurr nao
consegue matar qualquer criatura viva exceto em
autodefesa. Se os personagens pouparem sua vida,
Kurr pode agir como um guia, por ter explorado

LocALIZACOES DOS ENCONTROS ALEATORIOS

Encontros aleatérios no Labirinto acontecem em um dos
seguintes ambientes, modificados de acordo com sua vontade
para encaixar-se as criaturas encontradas.

Cavernas. A maioria das cavernas do Labirinto é pequena
(até 9 metros de didmetro), com o solo desnivelado com
estalagmites, colunas, ou pogas de agua parada. Uma caverna
tem 10% de chance de apresentar algum tipo de crescimento
luminescente nas paredes, preenchendo o local com luz
ténue. Além do tunel pelo qual os personagens entram, ha
1d3 tuneis adicionais levando para outras diregoes. Estes
tuneis podem sair da caverna a partir do chao, teto, ou outros
angulos incomuns.

Tuneis. A maioria dos tuneis do Labirinto possuem de 1,5 a
3 metros de largura, com tetos a 1d8 x 0,25 metros + 1 metro
de altura. Um tunel segue um caminho reto por ndo mais que
2d4 x 3 metros antes de virar.

Fendas. O Labirinto é entremeado por fendas e abismos
formados pelos deslocamentos da terra. Blocos de pedra
empurrados em alguns lugares para dificultar o movimento
através de passagens e cavernas, enquanto em outras areas
descem de repente, formando escarpas com centenas de
metros de altura. Em alguns lugares, a terra alterou-se
horizontalmente, criando tuneis que terminam de repente
apenas para continuar centenas de metros a distancia.
Qualquer fenda encontrada pelos personagens possui 75%
de chance de ter uma ponte ou escadaria construida para
atravessa-la.

CAPITULO 14 | O LABIRINTO
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uma grande parcela do Labirinto e pode levar os
personagens por uma rota segura até uma favela do
Subterraneo (veja “Incrustados”). Personagens nao
tém encontros aleatorios se seguirem Kurr por essa
rota, ainda que eles se deparem periodicamente com

0s corpos e 0ssos das criaturas do Subterraneo mortas

por seus gnolls.

O encontro com a matilha de Kurr ocorre apenas
uma vez. Qualquer outro encontro subsequente sera
com uma matilha de 3d6 gnolls. Estes gnolls vieram
para o Subterraneo com Yeenoghu. Eles guincham e
gritam o nome do lorde demoénio enquanto dilaceram
suas presas

GRELLS

Os grells descem de um ponto superior para se
alimentar.

Herzous

Estes demonios estao destruindo um carrinho de
mineracao, secao enferrujada de trilhos, ou alguma
outra estrutura antiga. Membros do grupo podem
tentar esgueirar-se pelos demonios sem atrair sua
atencao. Fazer isso requer um teste de Destreza
(Furtividade) CD 11. Em uma falha, os demoénios
detectam o membro do grupo e atacam.

MANES

Os personagens podem ouvir as lamurias dessa
perversa turba muito antes que aparecam. Os manes
sondam o Labirinto por presas faceis e movem-se
como uma maré de carne podre.

MINOTAUROS
Esses minotauros percorrem o Labirinto matando
criaturas em nome de Bafomé.

MONODRONE
Esse modron separou-se de seus companheiros (veja
“Marcha a Lugar Nenhum”), e ha 75% de chance de
que esteja procurando por eles. Se os personagens
puderem entender sua linguagem, o monodrone repete
continuamente “Nos estamos em marcha!”

Um monodrone que ndo queira juntar-se a seus
companheiros é um modron desgarrado, afetado
pela energia cadtica que inunda o Subterraneo. Este
monodrone desgarrado alegremente une-se ao grupo,
dizendo “Abaixo Primus!” em sua proépria linguagem,
vezes seguidas. Seu alinhamento é caético e neutro, e
ele pode realizar apenas uma tarefa simples por vez.

QUAGGOTHS

Estes quaggoths estao famintos e atacam o grupo
independente de seu tamanho. Se houver cinco ou
mais quaggoths no grupo, um deles é um quaggoth
thonot (veja a barra lateral “Variante: Quaggoth
Thonot” na entrada “Quaggoth” do Manual dos
Monstros). Se o thonot morrer, os quaggoths
imediatamente interrompem seu ataque e comecam
a se banquetear com os restos do thonot, esperando
adquirir seus poderes psiquicos.

GUINCHADORES

Os guinchadores emitem som quando luz forte ou
alguma criatura se aproxima a menos de 9 metros
deles. Seus guinchos tém 75% de chance de atrair
outros monstros, e nesse caso role novamente na
tabela de Encontros do Labirinto, tratando o encontro
com outros guinchadores como “sem encontros.”
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A TORRE ADAMANTE

Os aventureiros deparam-se com uma torre
assombrada pelas forcas da escuridao.

Camaras abobadadas recobertas de estalactites e
estalagmites retardam sua passagem enquanto voceés
dirigem-se ao seu caminho, passando pelos pisos desiguais.
Movendo-se através de uma passagem estreita, vocés entram
em uma caverna mal iluminada por fungos fosforescentes
— e deparam-se com a visdo de uma torre de metal escuro
erguida na borda de um precipicio que cai na escuriddo.

A torre quadrada tem seis metros de lado e nove de altura,
com seteiras em cada parede. Ameias coroam seu topo,
com uma gargula de pedra que espreita sobre cada lado.
Posicionada no meio da parede de frente para vocés esta uma
porta de aparéncia robusta feita do mesmo metal escuro que

o resto da torre.

De forma alguma comum, a torre é uma fortaleza
instantdnea de Daern (veja o capitulo 7, “Tesouro”, no
Guia do Mestre). Feita inteiramente de adamante, a
torre de dois andares permanece selada desde que sua
ultima dona recolheu-se ao seu interior e trancou a
porta atras de si - ndo antes que um par de demonios
das sombras também se esgueirasse para dentro.

Os demoénios mataram a proprietaria e deixaram

seus restos no primeiro piso. A torre nao pode ser
derrubada ou movida de sua posicéo, e as seteiras sao
pequenas demais para qualquer coisa maior que uma
criatura miuda esprema-se por elas.

Um personagem pode aprender as palavras
de comando da torre conjurando uma magia de
identificagdo nela. A palavra de comando para abrir
a porta frontal ou o algcapao no telhado € “briluz”. A
palavra de comando para transformar a torre em um
cubo de metal de 2,5 centimetros € “mimsicais”, mas
dizer isso nao produz nenhum efeito, uma vez que os
demonios das sombras ainda estdo 1a dentro. Para
reverter a torre a sua forma cubica, os personagens
devem primeiro esvazia-la.

Quatro gargulas empoleiram-se no topo da torre.
Eles permanecem imoveis enquanto os personagens
entram na caverna, atacando apenas se alguém tentar
entrar, escalar ou danificar a torre.

O chéao acidentado da caverna afundou onde
a torre foi posicionada, enquanto o piso atras da
torre colapsou formando um poco de 90 metros de
profundidade e 30 metros de didmetro. Varios tineis
ramificam-se das paredes irregulares do poco em
varios pontos, permitindo aos personagens continuar
sua jornada apos descerem. Eles podem contornar a
torre facilmente se quiserem ignora-la.

PrRIMEIRO PI1SO

O primeiro piso da torre € um saldo aberto. Uma
escada afixada a parede dos fundos leva para o piso
superior através de um alcapao. Uma pilha de ossos
e roupas desgastadas estdo no canto — os restos da
antiga proprietaria da torre.

TESOURO

A procura dentre os restos resulta em dois frascos de
pocao vazios e uma pocdo de ler a mente.



SEcUNDO Piso

Esta camara vazia tem uma escada afixada em uma
parede que sobe até um alcapdo de adamente que da
para o telhado. O algapao esta fechado e trancado,
ainda que a palavra de comando correta (“briluz”)
possa abri-lo.

Os dois demonios das sombras espreitam na
escuridao desta sala e atacam o primeiro personagem
que entrar, possivelmente pegando seu alvo de
surpresa.

AMEIAS

O topo da torre consiste em um espaco aberto cercado
por uma parede recortada. Se as gargulas ainda nao
tiverem atacado os aventureiros, elas fardo isso aqui.

ESPIRAL DO
Re1 CHIFRUDO

Minotauros tem perambulado pelos tuneis do
Labirinto por eras, mas conforme a influéncia de
Bafomé aumenta, o mesmo ocorre com a ferocidade
de seus servos escolhidos. O crescimento do poder de
Bafomé nao passou despercebido pelas matilhas de
gnolls invadindo o Subterraneo. Os gnoll comecaram
a incursionar no territério minotauro. O Ultimo
campo de batalha no embate ancestral entre Bafomé
e Yeenoghu é um emaranhado de passagens que
garantem acesso aos caminhos mais profundos do
Labirinto.

O tunel que vocés vém seguindo alarga-se gradualmente

até se abrir em uma caverna com um teto alto sobre suas
cabegas. Aglomerados de fungos fosforescentes prendem-se
as paredes e preenchem a camara com luz ténue. Colunas
de pedra suportar o teto, a pedra marmorizada com veios de
cristal brilhante. Através da camara, uma grande fissura esta
rodeada por uma profusdo de selos e glifos. Empilhadas em
ambos os lados da abertura estdao dois montes de cabegas

decepadas.

A fenda leva para a Espiral do Rei Chifrudo — um
emaranhado de tuneis e cavernas ao longo da borda
externa do Labirinto. Ainda que outras rotas possam
ser encontradas para o Labirinto, esta € a entrada
mais facil de achar.

Invocacgoes a Bafomé, maldi¢coes horrendas e o
nome invertido dos deuses estao inscritos ao redor
da fenda com sangue seco, e continuam a descer
pelas paredes do tunel. Qualquer um que possa ler
a linguagem Abissal pode dizer que este local foi
consagrado em nome de Bafomé, o Rei Chifrudo e
senhor dos minotauros.

Os minotauros arrancaram as cabecas de suas
vitimas, e entdo as deixaram para “vigiar” a entrada
contra intrusos. A maioria das cabecas é de gnolls,
ainda que racas diferentes do Subterraneo possam ser
encontradas se qualquer personagem quiser vasculhar
as pilhas.

GasH, o GNOLL

Minutos apés a chegada dos personagens, eles
escutam o som de passos se aproximando. Poucos
momentos depois, um gnoll emerge do tunel a frente.

Um gnoll rasteja para fora das sombras, olhando
cautelosamente para as pilhas de cabegas de ambos os lados
do tunel. Seu corpo imundo esté curvado e coberto com
retalhos de tecido e pedagos de uma armadura encrustada de
sangue. A criatura os examina com apenas um olho bom, o

outro perdido em uma massa de carne escarificada.

Este miseravel gnoll chama-se Gash. Gracas a traicao
que ele cometeu contra a sua espécie, os minotauros
pouparam sua vida. Contudo, sua misericérdia veio
junto com constantes abusos e tormentos. O gnoll
agora vé a si mesmo como um leal e prestativo servo
dos brutos, e esta ansioso para levar os gnolls e
quaisquer outros até seus mestres minotauros.

Gash € um gnoll com as seguintes modificacdes:

¢ Gash tem 11 pontos de vida

¢ Sua velocidade de deslocamento é de 7,5 metros

* Ele tem desvantagem em testes e resisténcias de
Sabedoria devido aos abusos fisicos e mentais que
tem sofrido. Uma restauracdo menor o livra destes
efeitos.

Chorando e lamuriando, Gash aproxima-se do grupo
com os bracos e cabeca abaixados. Ele fala tanto
em Gnoll quanto em Abissal. Se os personagens nao
conseguirem compreendé-lo, ele gesticula e acena
para que o sigam.

“Mestres poderosos”, o gnoll gane. “Vocés nos honram
com suas presengas. Procurando sua passagem pelo
emaranhado? A Espiral do Grande Rei Chifrudo? Eu posso
ajudar. Sim. Confiem em Gash e ele levara vocés pelo

emaranhado, ele levara.”

Qualquer acao agressiva faz com que Gash retorne

se arrastando para o emaranhado e seus mestres.

Se os personagens o capturarem, ele guincha e grita,
atraindo um minotauro que vem investigar o barulho.

Aceitar a oferta de Gash transforma o lamuriante
gnoll em um guia zeloso. Ele leva os personagens por
passagem atras de passagem, escolhendo direcoes
aparentemente aleatérias até os personagens
encontrarem os minotauros. Se a batalha se virar
contra os minotauros, Gash foge.

Se os aventureiros mostrarem compaixao ou
bondade, Gash fica confuso, ja que nunca vivenciou
tais coisas. Um personagem pode fazer amizade
com Gash se tiver sucesso em um teste de Carisma
(Persuasao) CD 20. Se qualquer personagem utilizar
cura magica nele, o teste é automaticamente bem
sucedido.

Caso os personagens consigam a amizade de
Gash, ele alerta-os para voltarem, fugirem, e nunca
retornarem. Ele diz que seus mestres sao minotauros
perversos que aguardam no emaranhado, ansiosos
para matar os invasores. Se perguntado, Gash explica
que os minotauros pouparam sua vida em troca de
que ele levasse os viajantes para la. Se os personagens
insistirem em entrar, Gash vai com eles, tentando
manter seus novos amigos salvos. Se os personagens
derrotarem os minotauros e aprofundarem-se no
Labirinto, Gash pode acompanha-los como um
seguidor e guia, dando aos personagens vantagens
em testes de Sabedoria (Sobrevivéncia) para evitar se
perderem no Labirinto.
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DENTRO DO EMARANHADO

O emaranhado dos minotauros ocupa uma regiao

do Subterraneo de um quiléometro e meio de cada
lado. Uma rede de corredores que sobem para niveis
mais altos e descem para outros niveis por rampas, o
emaranhado requer tempo, atencao, e paciéncia para
se atravessar. Os corredores tém 3 metros de altura e
largura, ladeados por blocos de pedra cimentados em
seus lugares. Pedacos de carne e ossos sujam o chao,
e respingos de sangue cobrem as paredes.

Quando os personagens entrarem no emaranhado,
deixe que escolham seu ritmo de caminhada (rapido,
normal, ou lento). Demora 1 hora para seguirem em
ritmo rapido, 2 horas em ritmo normal, e 3 horas em
um ritmo lento. A cerca de meio caminho da jornada,
o guia deve fazer um teste de Sabedoria (sobrevivéncia)
CD 15. Um ritmo rapido impée uma penalidade de -5,
enquanto um ritmo lento fornece um boénus de +5.
Em um sucesso, os personagens encontram a saida.
Em uma falha, os personagens devem recomecar sua
jornada do inicio.

Quanto mais tempo demorarem a atravessar o
emaranhado, maior o risco de encontrar criaturas
dentro dele. A cada 30 minutos que o grupo passe
aqui, role um d20 e consulte a Tabela de encontros do
emaranhado para ver se encontram algo e o que seria.

Se Gash for atacado pelos personagens e fugir para
o emaranhado, ele tenta ao maximo levar as ameacas
até eles, e neste caso, role dois d20 e fique com o
maior resultado. Se Gash for amigavel com o grupo e
os acompanhar, ele tenta afasta-los do perigo, neste
caso role dois d20 e fique com o menor resultado.

GASH, o GNOLL
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ENCONTROS NO EMARANHADO

d20  Encontro

1-10  Sem encontros
11-12  Corpo

13-14  Ossos roidos
15-17  2d4 gnolls
18-20 1d6 minotauros
CorprO

Os personagens deparam-se com os restos sem cabeca
de um corpo massacrado pertencente a um anao,
gnoll, humano ou svirfneblin morto.

Ossos Roipos
Uma pilha de ossos quebrados e roidos esta disposta
ao lado de uma poca de sangue seco.

MATILHA GNOLL

Um grupo enfurecido de 2d4 gnolls esta perdido no
emaranhado. Os gnolls atacam qualquer criatura que
vejam.

MINOTAUROS

Estes minotauros sedentos de sangue estdo cacando
gnolls, mas atacam qualquer outra criatura que
encontrem.

Tesouro. A primeira vez que os personagens lutarem
com minotauros, um deles carregara 32 pe e 22 pc em
uma sacola feita de uma face humana com os olhos
e boca costurados. A segunda vez que encontrarem
minotauros, um deles usa revestimentos de prata na
ponta de seus chifres (valendo 25 po cada).

INCRUSTADOS

Incrustados era, até recentemente, uma favela de
exilados e refugiados do Subterraneo. A maior ameaca
aos habitantes — além da escassez de comida — eram
os minotauros que invadiam o assentamento de
tempos em tempos, arrastando prisioneiros gritando
para encontrar um destino terrivel. A chegada recente
dos lordes demoénios mudou as coisas. Um grupo de
minotauros estava a caminho de assaltar Incrustados
quando Yeenoghu e uma matilha de seus seguidores
enlouquecidos partiram através do Labirinto, pegando
os minotauros de guarda baixa e dizimando-os. A
Unica testemunha dessa carnificina foi Grisha, um
escravo fugido dos drow. A interferéncia de Yeenoghu
salvou-o dos minotauros.

Yeenoghu e sua matilha seguiram em frente, mas
Grisha decepou a cabe¢ca de um minotauro morto e
levou-a para Incrustados. A caveira tornou-se um
talisma enquanto Grisha nomeou Yeenoghu como o
novo protetor e patrono de Incrustados. Residentes
que se opuseram a este culto obscuro foram exilados
ou executados em um curto prazo. O culto a Yeenoghu
agora controla o assentamento, e Grisha governa com
um punho de ferro. Ele sente o poder de Yeenoghu em
todas as coisas — e particularmente na forma como
cultistas comecaram a se erguer como mortos-vivos
apoOs a morte.

BoAs VINDAS DE GRISHA

Incrustados fica a 72 quiléometros da Espiral do Rei
Chifrudo, nas profundezas do Labirinto. Kurr (veja
“Encontros Aleatérios”) ou Gash (veja “Gash, o Gnoll”)
devem guiar os personagens até aqui se eles nao
encontrarem o caminho por si so.



A caverna que se abre a frente se parece como um
assentamento, com tendas e cabanas grosseiramente
construidas alinhadas as paredes irregulares. O local parece
deserto exceto por um Unico humano ajoelhando-se dentro
de um circulo de cogumelos talo-de-tocha acesos no centro
da caverna e duas figuras esfarrapas espreitando perto de
uma porta de zurkheira posicionada em uma parede a 9
metros de distancia. A figura no circulo esta rezando debaixo
de uma cabeca putrefata de minotauro, mas levanta-se
quando vé vocés. Ele é um humano esguio, e sua face e
bragos estdo riscados com sangue seco.

“Amigos”, ele diz, “Eu ouvi o chamado e espero que
voceés tenham ouvido também. Com meus préprios olhos,
eu vi nosso Grande Senhor Yeenoghu dizimar os minotauros
que nos atormentavam. Agora nds estamos livres e
fortalecidos com suas béncdos. Nés nos banqueteamos
enguanto vivos, e gragas ao nosso senhor, nés continuaremos
nos banqueteando depois de mortos. Se vocés ouviram o
chamado, venham. Juntem-se a minha matilha e sintam a
forca de Yeenoghu.”

A figura sorri enquanto fala, revelando dentes de pontas

afiadas.

Incrustados esta contida dentro de uma caverna de
aproximadamente 30 metros de comprimento e 18
metros de largura. Os personagens entram através de
um tunel natural ao longo de uma das paredes mais
curtas, com outro tunel levando para fora no lado
oposto. A maior parte da caverna esta tomada por
cabanas rusticas. A maioria delas esta vazia, com
seus moradores exilados ou mortos.

Grisha (veja o apéndice C) pode recontar a histéria
de Incrustados e de como Yeenoghu salvou seus
moradores da opressao dos minotauros. Ele também
pode revelar como passou anos como escravo dos
drow. Grisha busca novos discipulos para aumentar o
poder de seu culto.

Doze cultistas (uma mistura de andes do escudo,
halflings e humanos) ajudam Grisha se uma luta
ocorrer. Dez deles estdo ocultos nas cabanas. Outros
dois mantém-se proximos a porta de zurkheira, atras
da qual fica uma pequena caverna aonde os cultistas
que morreram e se reergueram como mortos-vivos
sdo mantidos. Se uma batalha comecar, os cultistas
abrem a porta e libertam seis ghouls. Os ghouls
ignoram os cultistas enquanto houver outras criaturas
das quais se alimentar.

MARCHA A LUGAR NENHUM

O Labirinto é um nome apropriado, considerando
que mesmo o mais resoluto dos exploradores pode
se perder em suas profundezas, conforme inumeros
modrons descobriram para seu desagrado. Separados
a muito de seus companheiros durante a Grande
Marcha Modron, esses modrons tém vagado pelo
Subterraneo por um longo tempo.

Conforme o grupo aprofunda-se mais no Labirinto,
qualquer personagem com uma Percepcao passiva
de 15 ou mais escuta o som de pés marchando a
distancia. Para investigar a fonte do barulho, os
personagens devem viajar por 15 minutos através
de tuneis estreitos que exigem tanto que escalem
quanto rastejem. Ao fim deste tempo, os aventureiros
emergem em uma plataforma 4,5 metros acima da
parede de um tunel reto, largo, com cerca de 6 metros
de altura.

Uma curiosa procissdo de criaturas marcha ao longo do tunel
abaixo de sua posicdo. Doze delas sdo idénticas. Cada uma
possui um corpo circular, bragos e pernas finos e alongados,
um par de asas tremulantes acima dos bragos, e um Unico
olho que encara fixamente acima de uma boca larga,
sorridente. Encabegando a fileira esta uma criatura triangular
que se parece com uma piramide invertida posicionada sobre
seis pernas. Ela sapateia como um caranguejo. Em cada lado
de seu corpo, um olho posicionado sobre uma boca. Abaixo
da boca, um Unico brago segura uma langa em sua mao.

Doze monodrones e um tridrone tém vagado pelo
Labirinto desde a tltima Grande Marcha Modron.

Os modrons separaram-se de seus companheiros e
ficaram presos aqui. Incapazes de achar seu caminho
de volta a Mechanus, os modrons tém seguido
(continuamente), cientes que devem encontrar seu
caminho de volta ou serem destruidos no processo.

A extensa marcha tem forcado os modrons a seus
limites. A maioria mostra sinais de frustracao por
serem incapazes de completar sua missao. O tridrone
tem conseguido manter o grupo unido, mas se sente
responsavel pelo destino coletivo e sua falha em
voltar para seu lar. Mesmo se os personagens tiverem
a habilidade de se comunicarem com os modrons,

a capacidade de comunicacao dos monodrones
esta praticamente exaurida (veja a barra lateral
“Interpretando os Modrons”).

O tridrone pode ser muito comunicativo — desde
que os personagens tenham uma forma de falar com
ele e possam aliviar suas suspeitas. Um personagem
pode convencer o tridrone das boas intencdes do
grupo com um teste bem-sucedido de Carisma
(Persuasao) CD 15. O personagem tera vantagem no
teste se o grupo incluir um ou mais modrons.

Uma vez convencido das intencdes amigaveis dos
personagens, o tridrone conta a eles que ele e seus
companheiros estdo em uma missao de extrema
importancia, ainda que nao revele a natureza da
missdo. Um personagem pode decifrar o porqué dos
modrons estarem aqui com um teste de Inteligéncia
(Arcanismo) CD 20. Um sucesso indica que o
personagem relembra histérias sobre a Grande
Marcha Modron que ocorre a cada 289 anos com um
vasto exército de modrons marchando pelos Planos
Exteriores. Se o teste for bem-sucedido por uma
margem de S ou mais, o personagem também sabe
que a ultima marcha ocorreu a cerca de dois séculos
atras, e estes modrons aparentemente sao

INTERPRETANDO OS MODRONS

Modrons ndo possuem senso de individualidade. Eles

sdo um coletivo, referindo-se a si mesmos como “nds” ou
“nossos”. Como resultado, um modron ndo compreende a
individualidade nos outros. Quando falando com um grupo,
o tridrone deve focar sua atengdo no aventureiro que ele
acredita estar no topo da hierarquia do grupo, mesmo
enquanto estiver falando com outra pessoa.

Monodrones podem normalmente emitir mensagens de
até 48 palavras. Contudo, os anos vagando degradaram estas
criaturas, entdo eles podem falar apenas poucas palavras
ou frases antes de precipitarem-se em cliques e barulhos
de estalidos. Entre as palavras que os monodrones repetem
estdo “marcha”, “Mechanus”, “dezessete” (o nUmero de
ciclos do plano de Mechanus que marcam a Grande Marcha
Modron), e “perdidos.”
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reminiscentes desta marcha. O tridrone nao admite
isso (ndo querendo reconhecer sua falha), ainda que
possa ser convencido a seguir os personagens se eles
se oferecerem para guiar os modrons para fora do
Labirinto. Adicionalmente, o tridrone conhece bem
o Labirinto, e criar lacos com os drones garante aos
personagens um bénus de +5 em testes de Sabedoria
(Sobrevivéncia) para localizarem-se na regido.

O tridrone alerta os personagens para que
evitem o centro do Labirinto, explicando que ha
um “Ordenador” com mau funcionamento la. Os
personagens devem conhecer o equipamento por
outro nome: o Motor Labirintico. Por ter sido criado
em Mechanus, a energia magica do item ressoa com
a dos modrons. O tridrone explica que um Ordenador
€ criado para trazer ordem ao caos através da
alteracao da realidade. Um Ordenador com defeito
pode ser muito perigoso, contudo, alterando a
realidade de maneiras inesperadas. O tridrone sabe
exatamente a que distancia esta do equipamento.
Por seu conhecimento de magia ser limitado e seu
foco irrestrito esta em se reagrupar com a Grande
Marcha Modron, o tridrone nunca pensou sobre como
o Ordenador poderia providenciar a solucao para o
dilema dos modrons. Se os personagens expressarem
interesse em investigar essa possibilidade, o tridrone
guia o grupo para o centro do Labirinto aonde o
Motor Labirintico pode ser encontrado.

A CAQADA DE YEENOGHU

A cerca de vinte quilometros de onde encontram

os modrons, conforme viajam pelo Labirinto, os
personagens ouvem sons de uivos a distancia que
prosseguem por muitas horas. Os sons variam, ora se
aproximando, ora desaparecendo, ecoando de maneira
estranha através dos tuneis ao redor.

Eventualmente, os personagens entram em um
tanel menor levando para cima. Conforme seguem
adiante, eles podem ouvir claramente o som de uma
batalha a frente. Uivos bestiais e latidos podem ser
escutados, junto com um rosnado profundo. Um
teste bem-sucedido de Inteligéncia CD 13 reconhece a
linguagem dos gritos de batalha como Gnoll. Os

CACADOS POR YEENOGHU

Se vocé gostaria que Yeenoghu interpretasse mais de um
papel nesta aventura, é facil fazé-lo. Quando os gnolls
mortos pelos personagens nao retornarem a cagada, o lorde
demonio circula novamente pelo local da morte do goristro
e descobre seus servos mortos - bem como rastreia o cheiro
dos aventureiros.

Mais tarde na aventura, Yeenoghu caga os personagens para
fazé-los pagar por sua imprudéncia (idealmente quando eles
estiverem em um nivel muito mais alto). Antes do confronto
final, dé aos personagens pistas de que eles se tornaram
presas do lorde deménio. Eles podem enfrentar um nimero
crescente de emboscadas gnoll, por exemplo. Um ou mais
dos seus atacantes podem referir-se a eles como “presas
de Yeenoghu”, ou até mesmo provoca-los falando sobre sua
destruigdo iminente.

Os personagens devem ter tempo para se preparem
para a batalha que sabem estar vindo, e para pensar sobre
taticas em vez de encarar Yeenoghu em combate direto. Por
exemplo, tornar-se alvo do do lorde demonio pode funcionar
a seu favor mais pra frente na campanha, fazendo com que
sejam a isca perfeita para atrair Yeenoghu a uma armadilha

no capitulo 17, “Contra os lordes deménios.”
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personagens podem recuar para longe dos sons

de combate, mas fazer isso significa retroceder

dez quilometros para encontrar outra rota. Se
continuarem a frente, eles sao confrontados com
uma cena horripilante. Ainda que os personagens
provavelmente nao tenham tido nenhuma experiéncia
anterior com um goristro, eles reconhecem a criatura
pelas informacoes fornecidas por Vizeran DeVir.

Conforme seguem adiante, os sons de uma furiosa batalha
aumentam. O tunel termina em uma plataforma seis metros
acima do chdo de uma larga caverna, dando a vocés uma
visdo perfeita do conflito abaixo.

Na costa de um lago subterraneo, uma matilha de gnolls
e hienas enfurecidos cercam um demonio que tem quase
seis metros de altura, com bragos macigos, mao com garras,
cascos fendidos e a cabeca de touro. Isso é um goristro, cujo
coragao Vizeran DeVir os instruiu a tomar.

Liderando os gnolls esta uma figura de semblante
assustador, com trés metros e meio de altura, a cabega
rosnante e de olhos ambarados de uma hiena. Ele porta
um grande mangual triplo, cujas cabegas giratérias colidem
contra o enorme goristro. Os gnolls uivam o nome de seu
mestre enquanto ele acerta rapidamente, de novo e de novo:
“Yeenoghu! Yeenoghu!”

O demonio maior ruge, investindo com seus chifres e
agitando suas garras, mas sem resultado. Yeenoghu desvia ou
ignora seus ataques, enquanto os arqueiros gnoll crivam-lhe
flechas. Entdo os gnoll enxameam sobre o goristro quando ele
comega a fraquejar, trazendo-o ao chio.

Em menos de um minuto, a batalha esta vencida. O lorde
demonio Yeenoghu puxa para tras a cabega do goristro
pelos chifres e abre sua garganta com os dentes. Ele curva
sua propria cabega para tras e seu uivo de triunfo ecoa pela
camara, chacoalhando as pedras. InUmeras hienas atras de
Yeenoghu avangam para o corpo do goristro e comegam a
banquetear-se com sua carne. Enquanto vocés assistem,

estas hienas transformam-se em gnolls.

Um aventureiro testemunhando este horrivel quadro
deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 12 ou adquire um nivel de loucura (veja
“Loucura” no capitulo 2). Se isso fizer o personagem
sofrer uma crise de loucura indefinida, determina a
natureza da loucura utilizando a tabela de Loucura de
Yeenoghu no apéndice D.

Yeenoghu (veja apéndice D) tem vagado pelo
Subterraneo desde sua primeira invocacao, e os
aventureiros cruzaram com ele e sua matilha. A
Unica vantagem dos personagens neste momento é
nao terem sido percebidos. Considerando seu nivel
neste estagio da aventura, os jogadores poderiam
criar novos personagens muito em breve se ousassem
confrontar o lorde demoénio.

Se os personagens mantiverem-se ocultos e
observarem, Yeenoghu parte em pouco tempo.

Ele esta inquieto e ansioso por uma nova presa.
Yeenoghu retine a maioria dos gnolls e hienas e os
guia abaixo pelo tunel do lado direito da caverna. Oito
gnolls liderados por um gnoll senhor da matilha
permanecem na caverna, refestelando-se com o corpo
do goristro.



Se os personagens quiserem prosseguir, devem
lidar com os gnolls e hienas. Alternativamente, se os
personagens estiverem indecisos ou demorarem muito
discutindo o melhor curso de acdo, o gnoll senhor da
matilha fareja os intrusos. Quando ele percebe que
ha inimigos presentes, o senhor da matilha uiva para
atrair a atencao de seus seguidores.

DESENVOLVIMENTO

Outro tunel do lado oposto da caverna vai em uma
direcao diferente a que Yeenoghu seguiu com sua
matilha. Personagens que derrotarem os gnolls
remanescentes podem continuar seu trajeto sem
perder mais tempo.

O quase encontro com Yeenoghu compensa aos
aventureiros por entregar dois componentes do ritual
de Vizeran em suas maos. O primeiro € o coracao
de um goristro, que os personagens podem remover
de seu corpo. O massivo coracao € do tamanho de
uma arca pequena e pesa perto de cinquenta quilos.
Qualquer personagem préximo a ele enquanto estiver
sendo transportadoimagina que ocasionalmente
ele pulsa. Um personagem que carregue o coracao,
mesmo em uma mochila de carga ou espago
dimensional similar realiza testes de resisténcia
contra loucura com desvantagem.

O segundo componente vem na forma de poucos
respingos do sangue de um lorde demoénio. Um
teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcao) CD 10
permite que encontrem um pouco do sangue negro
de Yeenoghu nos chifres do goristro caido.

GALERIA DOS ANJOS

Esta caverna fica nas profundezas do Labirinto e
contém outro componente ritual que Vizeran precisa.

A passagem que vocés seguem sobe zigue-zagueando pela
pedra, finalmente egergindo no piso de uma grande caverna.
O teto arqueia-se dezoito metros acima, cheio de estalactites
gue pingam agua sobre estalagmites que se erguem do

piso rachado e irregular. Aqui e ali entre as estalagmites,
vdrias estatuas de humandides alados estdo em posicao de
sofrimento e angustia. Alguns cobrem suas faces, enquanto
outros as arranham. Outros se estendem para o teto, suas

faces retorcidas uma expressao de anseio.

Esta camara abriga os restos petrificados de oito
anjos caidos, condenados pelos deuses a passar as
eras nas profundezas escuras. Cada um aparenta
ter sido esculpido em pedra em alguma posicao de
medo, sofrimento, 6dio ou anseio. Cada estatua esta
manchada por liquens e deteriorada por depésitos
minerais, que se cristalizaram a partir da agua
pingando do teto por incontaveis anos.

Ainda que transformados em estatuas de pedra,
0s anjos caidos permanecem Vvivos, SEUS COrpos
petrificados tornaram-se prisdes para suas mentes e
almas. Eles lembram-se quem eram. Eles sabem de
tudo que transcorre ao seu redor. Eles ndo podem
fazer nada. Eles estao presos eternamente, € o
isolamento, escuriddo e tormento infindaveis de seu
destino tem levado-os a loucura. Nenhuma magia

pode desfazer a maldicao dos anjos ou liberta-los de
seu estado petrificado.

ANjos CAIDOS

Os anjos podem se comunicar, embora de forma
limitada, com criaturas vivas que os toquem.

Um personagem que faca contato fisico com um
anjo (mesmo através de luvas ou outra cobertura
protetora) sabe o nome do anjo e vivencia os efeitos
descritos abaixo. Se quiser, vocé pode rolar um d8
para determinar qual anjo o personagem tocou,
rolando novamente para resultados repetidos. A
menos que especificado de outra maneira, os efeitos
sdo instantaneos. Ainda que nao haja limite para o
numero de criaturas que pode tocar um anjo e ser
afetado por ele, uma criatura que toque um anjo e
desencadeie seu efeito nao pode desencadear este
efeito em particular novamente antes que 24 horas
tenham se passado.

ANAYA

Este anjo estende-se em direcdo ao teto, sua face uma
mascara de 6dio. Uma criatura que faca contato com
ele deve ser bem sucedida em um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 15, tomando 3d6 de dano psiquico
em caso de falha, ou metade, caso tenha sucesso.

BAATRAL

Este anjo parece estender algo como em oferenda. Um
personagem que faca contato com ele deve ser bem
sucedido em um teste de resisténcia de Carisma CD
15 ou fica enfeiticado por 1 minuto.

Enquanto o personagem estiver enfeiticado, o
anjo tem uma ligacao telepatica com ele enquanto
ambos estiverem no mesmo plano de existéncia. As
necessidades do anjo comandam o personagem, e
o personagem faz o melhor que pode para obedecer
a esses comandos como se fossem conscientes. O
anjo geralmente comanda um personagem a matar,
mutilar, furtar ou ferir de qualquer outra maneira
seus companheiros.

Cada vez que um personagem afetado toma dano,
ele realiza um novo teste de resisténcia de Carisma
contra o efeito. Caso tenha sucesso o efeito acaba.

HARrRAJIN

Este anjo aponta para uma parte especifica [aponta
para um ponto seria estranho] da parede da caverna,
e sua boca abre-se em horror. Um personagem que
fizer contato com o anjo escuta gritos aterrorizantes e
deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 15 ou adquire um nivel de loucura (veja
“Loucura” no capitulo 2).

LORABELIOS

Este anjo esta com os pés separados, cabeca abaixada,

bracos em sua lateral. Um personagem fazendo
contato com o anjo escuta uma voz suave dizendo em
Comum, “Nao perca a esperanga”. O proximo teste de
resisténcia de Sabedoria do personagem é feito com
vantagem.

NEMEVON

Este anjo tem as maos sobre sua face, escondendo
seu rosto. Em consequéncia do contato com este anjo,
0 personagem escuta uma voz suave repetindo duas
palavras continuamente em Celestial: “Me mate”. Nao
ha nenhuma maneira 6bvia pela qual os personagens
possam fazer isso, contudo. A voz persiste mesmo se o
anjo for partido.
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SILNIA

Este anjo cobre seus olhos com seu braco, mas
aparenta estar sorrindo. Um personagem que toque o
anjo deve realizar um teste de resisténcia de sabedoria
CD 15. Em uma falha, pesadelos aterrorizantes
assombram o sono do personagem durante seu
proximo descanso longo. O personagem néao recebe
nenhum beneficio pelo descanso e, ao acordar, recebe
3d6 de dano psiquico.

TAMIEL

Este anjo ajoelha no chao e enterra sua face nos
bracos. Um personagem fazendo contato com o anjo
ouve uma voz suave em Comum: “O que vocé deseja
saber? Pergunte e eu devo responder.” O personagem
deve fazer um teste de resisténcia de Inteligéncia

CD 15. Caso falhe, o personagem toma 3d6 de dano
psiquico e ganha um nivel de loucura. Em caso de
sucesso, o personagem pode perguntar duas questoes.
O anjo responde como se o personagem tivesse sido
bem sucedido em conjurar contato extra planar.

ZAROD

Este anjo arranha seus olhos, e sua face parece
retorcida e dilacerada. Quando um personagem fizer
contato com o anjo, ele convida o personagem a

fazer uma Unica pergunta sobre um objetivo, evento
ou atividade especifica a transcorrer dentro de sete
dias. O anjo responde como se o personagem tivesse
sucesso na conjuracao de uma magia de adivinhagdo.

DESENVOLVIMENTO

Os personagens podem cinzelar ou quebrar penas
de pedra das asas dos anjos. Uma de cada de seis
diferentes anjos preenchem as exigéncias para o ritual
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de Vizeran, ainda que os personagens possam pegar
mais penas se quiserem.

Outras criaturas no Labirinto evitam esta caverna,
fazendo dela um local seguro para o grupo tirar um
descanso longo.

O MOTOR LABIRINTICO

Profundamente dentro do Labirinto fica o Motor
Labirintico — um mecanico, magicamente energizado
dispositivo capaz de alterar a realidade. Os modrons
referem-se a este instrumento como um Ordenador,
porque foi criado para trazer ordem ao caos. Se os
personagens ativarem o motor Labirintico, ele possui
o potencial para auxiliar em sua luta contra os lordes
demonios.

O motor assemelha-se a um modelo funcional
da Grande Roda (veja o capitulo 2 , “Criando um
Multiverso”, no Guia do Mestre). E uma esfera
com 6 metros de diametro construida de tiras de
bronze moldado e magicamente endurecidas de
30 centimetros de largura, gravadas com simbolos
arcanos. Vaos entre as tiras deixam a mostra varias
engrenagens e articulacoes dentro da esfera, que gira
e modifica-se para representar as relacoes entre os
varios planos de existéncia conhecidos.

Os personagens podem descobrir sobre a existéncia
do Motor Labirintico através do observador Karazikar
(veja o capitulo 13) ou por Vizeran, que ouviu rumores
sobre um antigo mecanismo de alteracao da realidade.
Eles também podem ser informados sobre o engenho
pelo modron prisioneiro de Karazikar ou pelos
modrons perdidos no Labirinto (veja “Marcha a Lugar
Nenhum?”).

Informacoes sobre o Motor Labirintico também
podem ser encontradas em Gravenhollow (veja o
capitulo 11). Os personagens poderiam vivenciar uma



visdo da jornada ao Labirinto enquanto na biblioteca,
ou ler uma descricao do mecanismo em seus arquivos.

CHEGANDO AO MECANISMO

Localizado a 72 quiléometros a sudeste da Galeria dos
Anjos, o Motor Labirintico esta encravado na metade
de um declive em uma fenda de 6 metros de largura e
30 metros de profundidade no centro de uma grande
caverna. O fundo da fenda é repleto de magma. Uma
cortina cintilante do calor sobe da fenda e torna a
caverna quente e seca.

O mecanismo praticamente esférico encontra-se
12 metros abaixo do topo da fenda, e 12 metros acima
do magma. Ela pode ser alcancada através de magia
ou descendo a fenda. A inclinacao da fenda exige um
teste bem-sucedido de Forca (Atletismo) CD 12 para
ser escalada. Em caso de falha, o personagem nao
realiza progressos e desloca pedras soltas, que quicam
da fenda até o magma. Se o teste falhar por 5 ou mais,
o escalador cai no magma. Qualquer criatura que
entre ou inicie seu turno dentro do magma recebe 42
(12d6) de dano de fogo. Cada unidade de movimento
no magma custa 5 vezes mais para ser realizada.

PRESA ASSASSINA

Tendo apenas recentemente descoberto o Motor
Labirintico, Bafomé designou um nalfeshnee
chamado Presa Assassina para vigiar a fenda e evitar
que qualquer criatura se aproxime do mecanismo.
Presa Assassina preferiria estar ajudando Bafomé

a rastear e matar Yeenoghu. O nalfeshnee esta
entediado com sua tarefa, ainda que saiba que é
melhor do que desobedecer ao Rei Chifrudo. Contudo,
em vez de destruir imediatamente qualquer intruso,
ele brincara com eles o maximo que puder.

Presa Assassina esta feliz em deixar que uma luta
se arraste, refestelando-se com a dor de seus inimigos
antes de finalmente dizima-los. Se reduzido a menos
de 100 pontos de vida, ele usa sua habilidade de
Invocacdo de Demonios (veja a barra lateral “Variante:
Invocacdo de Demonios” na entrada dos “Demonios”
no Manual dos Monstros) e tenta invocar 1d6 vrocks.
Ele tem 50% de chance de conseguir.

Presa Assassina é um valentao e implorara pela
sua vida se os aventureiros a tiverem em suas
maos, prometendo contar a eles o segredo do Motor
Labirintico ou qualquer outra coisa que eles queiram.
Na primeira oportunidade, ele teletransporta para
longe, invocando demoénios para auxiliar sua retirada,
se possivel.

ATIVANDO O MOTOR

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Arcanismo)
CD 15 é necessario para ativar o mecanismo
desvendando suas combinacoes de engrenagens e
alavancas. Apoés isso demora 12 turnos para que o
motor “se alinhe” e ative seu efeito magico. Se uma
ordem de iniciativa ainda nao tiver sido determinada
quando o motor se ativar, todos os integrantes do
grupo devem rolar a iniciativa neste momento.

Se o tridrone de “Marcha a lugar nenhum”
acompanhar os personagens, ele pode instrui-los
sobre como ativar o Motor Labirintico sem um teste
e informa-los sobre quanto tempo demora para que o
efeito magico ocorra.

TREMOR DO DESPERTAR

O motor, que pesa duas toneladas, esta normalmente
posicionado sobre uma sélida superficie de pedra.
Estando parcialmente calcada no declive da fenda
torna a operacdo mais problematica. Quando o motor
é ativado, a vibracao provocada pelo crepitar de suas
engrenagens enviam chuvas de pedras soltas pelas
paredes da fenda abaixo.

Uma vez que o motor esteja ativado, ele “age” com
Iniciativa 15.

LLoucura MEPHIT

Na rodada seguinte a ativacdo do Motor Labirintico,
dois mephits do magma voam da lava com iniciativa
10. Mais dois mephits do magma emergem a cada
rodada subsequente com a mesma iniciativa, até que
uma duzia de mephits tenha aparecido. Eles atacam
qualquer um que esteja perto do Motor Labirintico ou
nele.

CHACOALHANDO, CREPITANDO E ROLANDO

No final do turno do Motor durante a 3% rodada,

o mecanismo gira. Qualquer criatura que esteja
operando-o deve fazer um teste de resisténcia de
Destreza CD 10. Se o teste falhar por 5 ou mais, a
criatura é derrubada no magma pelo Motor. De outra
forma, uma criatura que falhe no teste desliza pelo
lado esférico do motor, mas automaticamente agarra-
se em uma de suas tiras antes de cair. A criatura
pode utilizar uma acao para tentar subir novamente
no equipamento, conseguindo com um teste bem-
sucedido de Forca (Atletismo) CD 10.

Ao final do seu turno na 6* rodada, o motor gira
novamente. O efeito € o mesmo como descrito acima,
exceto que uma criatura pendurada em uma das
tiras do motor recebe desvantagem em seu teste de
resisténcia.

Se uma criatura cair do Motor Labirintico, outra
criatura adjacente a criatura em queda e que esteja
segurando em uma das tiras do motor pode tentar
usar uma mao livre para agarrar a criatura caindo,
conseguindo com um teste bem sucedido de Destreza
CD 10. Uma criatura salva desta maneira pode usar
sua acao para tentar subir de volta no Motor, fazendo
isso com um sucesso em um teste de Forca (Atletismo)
CD 13. Se o teste falhar e o peso da criatura exceder
a capacidade de carga de quem a agarrou (veja
“Erguendo e Carregando” no capitulo 7 do Livro
do Jogador), quem estiver segurando deve ser bem
sucedido em um teste de Forca CD 15 no comeco de
seu proximo turno ou perde o aperto sobre a criatura
em queda, que mergulha no magma.

Ao final de cada um dos seus turnos a partir da
9% rodada, o Motor Labirintico desliza pela fenda,
descendo 3 metros em dire¢cdo ao magma a cada
rodada. Qualquer criatura sobre o equipamento deve
passar em um teste de resisténcia de Destreza CD
15 cada vez que ele desce para evitar ser atirado do
Motor. Resolva os efeitos como descrito acima. Em
seu turno durante a 132 rodada, o Motor Labirintico
afunda no magma e é destruido.

DESLIGANDO O MOTOR

O motor desliza se qualquer de suas partes entrar

em contato com um campo antimagia ou for afetada
com sucesso por um dissipar magia (CD 19). De outra
maneira, ele s6 pode ser desligado por uma magia
desejo ou intervencao divina.
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d100 Efeito

EFEITOS DO MOTOR LABIRINTICO

- . . 36-39  Sussurros audiveis emanam do interior oco do
O Motor Labirintico foi danificado quando a fenda se o .
. . . ~ maquinario. Cada personagem em contato direto
abriu sob ele e o engoliu. O mecanismo néo pode ser i
reparado e, uma vez ativado, ele faz coisas estranhas com 6 mecanismo pode aumentar um vallor de
e imprevisiveis em cada um de seus turnos até ser habilidade a sua escolha em 2, até um maximo de 24.
desativado ou destruido. 40-43  Arcos multicoloridos de luz dangam pela superficie
Em cada um dos turnos do mecanismo, role do mecanismo, que conjura a magia de metamorfose
um d100 e consulte a tabela de Efeitos do Motor (Resisténcia CD 18) em cada criatura a até 6 metros
Labirintico para determinar o que ele faz. de distancia. Qualquer criatura que falhar no teste é
metamorfoseada em uma serpente voadora.
EFEITOs DO MoTOR LABIRINTICO 44-48 O mecanismo cospe gemas preciosas. Qualquer
d100 Efeito personagem dentro de 6 metros do maquinario pode
1 O motor emite um raio de luz dourada. Todos os utilizar sua agdo para apanhar uma gema no valor de
itens magicos a até 90 metros do mecanismo sdo 500 po com a mao livre. O restante das gemas cai no
destruidos, exceto por artefatos, que sdo atirados ao magma e é destruido.
Plano Astral. 49-52 O mecanismo emite um raio de luz branco-amarelada.
2.8 Arcos de luz branca dancam sobre a superficie do Um item magico determinado aleatoriamente aparece
mecanismo até o final do seu turno. em ur;: Iloc:l seguro a até 36 n;etros dzdlstanaa. Role
; ; : : na Tabela de Itens Magicos G do Guia do Mestre para
9-10 O mecanismo emite um lampejo brilhante de luz ) & P
b Tod oead . determinar o que aparece.
ranca. Todos os personagens jogadores s3o . . -
P | gens Jog - 53-57 O mecanismo emite um clardo de luz verde. Cada
transportados de volta no tempo, como estio agora, criatura em contato direto com o motor deve ser
até o momento em que a aventura comegou. Eles bem sucedida em um teste de resisténcia de
aparecem na cela de escravos de Velkynvelve, com Constituicio CD 18 ou recebe 10d6+40 de dano de
todos seus pontos de experiéncia, habilidades, energia. Se esse dano reduzir o alvo a 0 pontos de
equipamentos, e memarias. vida, ele é desintegrado. Uma criatura desintegrada
11-15 O mecanismo emite um som alto de um “WHAAAH" e tudo que ela vestia e carregava, exceto artefatos,
até o comeco de seu préximo turno. Enquanto o é reduzida a poeira fina.
som perdurar, 0 equipamento projeta um campo 58-60 O mecanismo pisca com luz azul e conjura fogo das
antimagia (como a magia) ao redor de si. fadas, visando todas as criaturas a até 6 metros de
16-19 O interior vazado do mecanismo pisca com uma aIcancNe (reswterma CD 18). O efeito da magia tem
A - duragdo de 1 minuto.
luz rubra até o final de seu turno, quando entdo um i i . .
K 61-66 O mecanismo expele faiscas inofensivas e
personagem ou PdM morto a escolha do Mestre . . C -,
j o e By - e multicoloridas até o inicio de seu préximo turno.
St HDelel ele Ul Elul b I 2 67-70 O motor emite um clardo de luz violeta. Cada criatura
uma magia de ressurreigdo. A criatura revivida a até 6 metros de distancia deve ser bem sucedida em
aparece em um espaco seguro e desocupado a um teste de resisténcia de Constituicdo (CD 18) ou é
até 36 metros do Motor. petrificada até o préximo turno do mecanismo.
20-22 O mecanismo expele uma gosma escorregadia que 71-76 O mecanismo toca musica de 6rgdo. Na proxima vez
se espalha por sua superficie externa. Testes de que obtiver esta rolagem, a musica para.
resisténcia para evitar ser derrubado do Motor e 77-80 O motor faz um terrivel som de trituragao. Todas as
testes de habilidade feitos para subir nele possuem criaturas leais a até 9 metros do mecanismo
desvantagem até o préximo turno do equipamento. recuperam todos os seus pontos de vida.
23-27 O mecanismo estala com eletricidade. Todas as 81-00 O motor emite um cIaraF) de luz I|Ias: Todas as criaturas
. . s extraplanares em um raio de 150 quilometros do
criaturas a até 9 meros do maquinario devem fazer ) I
. mecanismo instantaneamente retornam ao seu plano
uma teste de resisténcia de Destreza CD 18 ou tomam A .
o ] o de existéncia nativo.
10d6 de dano elétrico. Um alvo feito primariamente
de metal ou vestindo uma armadura de metal tem DESENVOLVIMENTO
desvantagem no teste. Se vocé quiser adicionar tensao a este encontro, faca o
28-32 O mecanismo zumbe até o final de seu turno. Nesse Moto.r Labirintico desencadear uma pequena erupg¢ao
depois de mergulhar no magma, espalhando lava na
ponto, um slaad verde aparece em um espago seguro .5 .. .
) o T caverna e tuneis proximos, e forcando os aventureiros
a até 36 metros do maquindrio. O slaad rola iniciativa e seus aliados a se manterem a frente da onda de
e, em seu turno, ataca qualquer criatura que veja. magma.
33-35 O mecanismo ruge alto e deixa todas as criaturas a

até 36 metros invisiveis. A invisibilidade dura até que
a criatura ataque ou conjure uma magia.
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CAPITULO 15: A CIDADE DAS ARANHAS

O centro do caos e loucura que agora se espalham
pelo Subterraneo é a grande cidade drow de
Menzoberranzan. Poucos residentes da cidade drow
sabem que a Rainha Demoénio das Aranhas esta
por tras do ritual de invocacao que trouxe os lordes
demonios ao Subterraneo — e que a recompensa por
sua fé em Lolth provavelmente sera sua destruicéo.
Menzoberranzan foi o local da aparicdo de
Demogorgon no Subterraneo, e o chicotear de seus
tentaculos e as pisadas esmagadoras de seus cascos
fendidos deixaram um rastro de edificios, corpos e
mentes quebrados. Infelizmente para os drow, o pior
ainda esta por vir se o drow arquimago renegado
Vizeran DeVir conseguir o apoio dos aventureiros
para seu plano de utilizar um poderoso ritual para
atrair os lordes demoénios e seus servos malignos para
fora do Subterraneo e joga-los uns contra os outros.
Conforme os lordes demoénios forem destruidos no
plano material, sua esséncia obscura sera tragada de
volta ao Abismo mais uma vez. Mas um dos pontos
chave do plano de Vizeran implica que os personagens
tenham certeza de que a Cidade das Aranhas abrigara
este devastador confronto final.

OBJETIVOS

Se os personagens estiverem trabalhando com Vizeran
DeVir, eles possuem dois objetivos na Cidade das
Aranhas: obter o grimoério de invocacdo demoniaca de
Gromph Baenre, e posicionar o talisma de Vizeran em
Menzoberranzan para atrair os lordes demoénios até 1a
para um embate épico.

Pos1ciIoNANDO O "CORAGCAO NEGRO"

Depois de suas aventuras nos Caminhos de Minhoca
e no Labirinto, os personagens podem retornar a

Araj para entregar os componentes que coletaram a
Vizeran DeVir. Durante dez dias, o arquimago drow
usa estes componentes para criar um talisma que
parece e comporta-se como um cora¢do negro de dois
quilos e meio entalhado em rocha. Imbuido com poder
arcano e demoniaco, o talisma do coracdo negro age
como um farol quando o ritual de Vizeran é executado,
atraindo todos os demoénios atualmente soltos no
Subterraneo. O talisma irradia uma ténue aura de
magia de conjuracdo mesmo antes de ser ativado, mas
€ principalmente um foco para o poder do ritual em
vez de uma fonte de poder em si.
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O plano de Vizeran pede aos aventureiros para
posicionar o coragdo negro em Menzoberranzan.
Vizeran preferiria que o coragdo negro fosse deixado
aonde os personagens encontrarem o grimorio de
Gromph Baenre na Sorcere, o centro do treinamento
magico em Menzoberranzan. Contudo, Vizeran diz aos
personagens que posicionar o talisma em qualquer
lugar na Cidade das Aranhas ira funcionar.

OBTENDO O GRIMORIO DE GROMPH

O grimorio de Gromph contém notas e referéncias de
sua malfadada invocacao demoniaca. Vizeran sabe
através de pesquisas em Gravenhollow que o grimério
esta no gabinete de estudo de Gromph na torre da
Sorcere. Para alcancar o grimoério, os personagens
precisam penetrar em um dos mais importantes e bem
protegidos locais na Cidade das Aranhas.

Felizmente para os personagens, Vizeran nao esta
sem aliados na cidade. O Concilio das Aranhas é
uma alianca secreta de magos drow que querem
destronar as sacerdotisas de Lolth. O Concilio se
infiltrou na Sorcere, a academia de magia arcana da
cidade, e possui simpatizantes entre os magos drows
masculinos. Vizeran ja contatou seus aliados, que
concordaram em ajudar o grupo a acessar a torre e o
gabinete de estudos de Gromph (veja “Sorcere” mais
adiante neste capitulo).

INDO A
MENZOBERRANZAN

Cento e oito quilémetros de caminhos retorcidos
separam Araj de Menzoberranzan. Vizeran possui
uma rota secreta entre ambas, que ele permite que
os personagens usem se eles concordarem em seguir
seu plano. De outra forma, os personagens devem
viajar para Menzoberranzan por rotas comumente
conhecidas e monitoradas por batedores drow,
patrulhas e postos avancados. Se os personagens
optarem por utilizar a rota secreta de Vizeran, o
aprendiz do arquimago, Grin Ousstyl (veja o
capitulo 12), os acompanha, conforme ordenado
por Vizeran, servindo como guia.

Vizeran sugere incisivamente que os personagens
deixem sua forca expedicionaria em Araj, pontuando
que uma pequena equipe tem chances melhores de se
infiltrar na cidade drow.

MobDIFICACOES EsTATISTICAS PARA PDMs DrRow

Quando utilizando o bloco de estatisticas genéricas no
apéndice B do Manual dos Monstros para representar os
PdMs drow, considere que os drow sdo neutros e maus e
falam Elfico e Subterraneo. Além disso, dé a estes PdMs as
seguintes caracteristicas adicionais:

Ancestralidade Feérica. Os drow possuem vantagem em
testes de resisténcia contra serem enfeiticados, e magica nao
consegue fazé-los adormecer.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo inata dos

drow é Carisma (teste de resisténcia a magia CD igual a 10+

modificador de Carisma do drow). Os drow podem conjurar

naturalmente as seguintes magias:

A vontade: globos de luz

1 vez por dia: escuriddo, fogo das fadas, levitagdo (uso
pessoal apenas)

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto sob a luz do sol, o drow

possui desvantagem em rolagens de ataque, bem como em

testes de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.
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A ROTA SECRETA DE VIZERAN

Grin Ousstyl mostra aos personagens uma porta
secreta na parede da caverna do lado de fora da torre
de Vizeran. Atras desta porta ha um longo e retorcido
tanel que Vizeran levou séculos para criar utilizando
magias de moldar rochas. A passagem, que é livre de
monstros e ameacas, termina em uma porta secreta ao
fundo da Fenda oeste em Menzoberranzan. O trajeto
de Araj até a cidade demora doze dias de caminhada,
durante os quais Grin fala muito pouco. Qualquer
personagem bem sucedido em um teste de Sabedoria
(Intuicao) CD 15 pode notar de que o mago drow esta
perturbado com algo, ainda que se recuse a partilhar
seus pensamentos privados e preocupacoes.

Se os personagens lerem os pensamentos de Grin ou
forcarem-no a falar utilizando magia ou tortura, Grin
revela que ele tem duvidas sobre o plano de Vizeran.
Apesar de nao nutrir afeicao pelas Matriarcas e
sacerdotisas que governam Menzoberranzan, Grin nao
deseja ver sua cidade natal — e seu povo — destruidos.
Se Grin presenciar em primeira méo a destruicao
provocada pela furia de Demogorgon pela cidade,
ele se torna ainda mais relutante de ver o plano de
Vizeran em acéo (veja “Uma Mudanca de Atitude” mais
a frente neste capitulo).

Se os personagens pressionarem Grin por
informacdes sobre Menzoberranzan e o que podem
esperar encontrar 1a, ele relata as informacoes
contidas na secao “O caminho de Lolth”. Ele também
descreve os distritos principais da cidade.

OUTRAS ROTAS

Personagens que ndo possam se beneficiar da rota
secreta de Vizeran ou escolham nao utiliza-la devem
procurar outro caminho até Menzoberranzan. Ha
muitas rotas opcionais, de forma que o grupo pode
aproximar-se da Cidade das Aranhas literalmente a
partir de qualquer direcao. Contudo, todas estas rotas
sdo conhecidas pelos drow. Os personagens devem ter
encontrado uma forca drow em uma tentativa anterior
de chegar a cidade (veja “Marcha a Menzoberranzan”
no capitulo 10). Neste caso, eles ja sabem o que irao
enfrentar. Mesmo se eles se recusarem a utilizar a
rota secreta de Vizeran, o arquimago recomenda que
os personagens levem Gin Ousstyl com eles, nao tanto
como um guia, mas pra ajudar o grupo a passar pelas
patrulhas drow.

A invasdo demoniaca colocou as defesas de
Menzoberranzan em alerta maximo, tornando ainda
mais dificil que o normal que qualquer nao-drow se
aproxime da cidade de forma segura por qualquer rota
conhecida. Quando os personagens estiverem dentro
de 27 quilémetros (3 dias de viagem) da cidade, use a
tabela de Patrulha Drow para determinar os encontros
aleatorios ao invés de usar as tabelas do capitulo
2.Uma vez a cada hora, role um d20 e consulte a
tabela para determinar se e o que o grupo encontra.

DEFEsAs DrRow

d20  Encontro

1-10  Sem encontros
11-14  Patrulha drow A
15-17  Patrulha drow B
18-19  Patrulha drow C

20 Patrulha drow D



PATRULHA DROW A

A patrulha padrao consiste de dois drow batedores
montados em lagartos gigantes de montaria (use as
estatisticas no final do capitulo 8). Personagens que
possam enxergar a uma distancia de 36 metros ou
mais se movendo em ritmo normal notam os batedores
drow com um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepcao) CD 16. Se os personagens estiverem se
movimentando em um ritmo acelerado, eles recebem
-5 de penalidade aos seus testes.

A menos que os personagens estejam indo em ritmo
lento e furtivo, os drow percebem sua presenca com
sua visdo no escuro e recuam ate um posto avancado
localizado a um quilémetro e meio de distancia.
Defendendo o posto esta uma drow guerreira de elite
(a comandante), um mago drow, e outros dezesseis
drow. O posto avancado é uma torre de quatro
andares, construida a partir de uma coluna de 18
metros de altura e 4,5 metros de largura, no meio
de uma caverna com 23 metros de diametro. Tanto
a caverna quanto o posto avancado nao possuem
Luz. Uma porta secreta na base da coluna leva ao
interior da torre, mas encontra-la requer uma busca
minuciosa e um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepcao) CD 20. Seteiras em cada andar permitem
aos drow conjurar magias e fazer ataques a distancia
em todas as direcoes enquanto beneficiam-se de uma
cobertura de trés quartos contra ataques vindos da
caverna.

Se os batedores drow escaparem e os personagens
nao os seguirem, os batedores reportam-se a
comandante do posto avancado, que organiza um
grupo de cacada composto por ela e mais oito drows
(deixando o mago e oito drow para gerir o posto
avancado). Use as regras de perseguicdo drow do
capitulo 2, e assuma uma perseguicao nivel 4.

PAaTRULHA DROW B

Os personagens encontram um guerreiro de elite
drow e 1d8 drows lutando contra um demoénio
herzou. O herzou possui 2d10 + 45 pontos de vida
remanescentes, enquanto cada drow possui 2d6
pontos de vida restantes. O guerreiro de elite drow
nao esta ferido. Sem interferéncia, os drow matam

o demoénio, com o guerreiro de elite e 1d4-1 drow
sobrevivendo ao encontro. Se os personagens se
envolverem, o encontro torna-se uma batalha de trés
vias, e nem os drow nem o demonio estédo interessados
em formar uma alianca.

O grupo pode manter distancia e evitar o confronto.
Contudo, qualquer drow que sobreviva a batalha
dirige-se ao posto avancado drow mais préoximo a 1d4
x 1,5 quiléometros de distancia. Apos ouvir o relatério
dos sobreviventes, o comandante do posto organiza
um grupo de cacada para procurar pelos personagens,
como descrito em “Patrulha drow A”.

PaTrRULHA DROW C

Os personagens encontram uma patrulha drow
consistindo de um mago drow, 2d4 drow, e um grupo
de escravos. Role um d10 e consulte a tabela de
Escravos Drow para determinar que escravos estao
presentes. Trolls lutam até a morte; outros escravos
tentam fugir se todos os drow forem mortos.

EscrAvos Drow
d10  Escravos
1-2 3d6 derro (veja o apéndice C)
3-4 3d6 goblins
5-6 3d6 orcs
7-8 2d6 quaggoths
9-10 1d6 trolls

PATRULHA DROW D

Os personagens encontram um mago drow
cavalgando nas costas de um golem de pedra
moldado na forma de uma aranha gigante. O mago
esta em uma liteira’ que providencia meia cobertura
contra ataques vindos do solo. Escoltando o mago
estao 2d4 guerreiros de elite drow cavalgando
lagartos gigantes de montaria (utilize as estatisticas
no final do capitulo 8). Estes drow lutam até a morte
para proteger seu territorio.

Tesouro. Os oito olhos do golem aracnideo sao
orbes de cristal vermelho com 15 centimetros de
diametro que valem 1000 po cada.

MENZOBERRANZAN

Populacao: 20.000 drow mais milhares de escravos
(de varias racas).

Governo: Teocracia matriarcal devotada a Lolth,a
Rainha demoniaca das aranhas.

Defesas: Grande exército permanente de guerreiros
e magos drow treinados, reforcado com escravos
armados e protecdes magicas; os cidadaos da
cidade criaram uma formidavel milicia.

Comércio: Escravos bem-reinados; varios fungos,
bolores, e criaturas exoéticas para alimentacao;
venenos, pocoes, 6leos e elixires; joalheria,
perfumes e seda.

Organizacoes: O Conselho Governante (compreendido
pelas Matriarcas das oito casas nobres drow mais
poderosas da cidade), a Igreja de Lolth (sediada em
Arach-Tinilith), Bregan D’aerthe (companhia de
drows espides, mercenarios e assassinos).

A Cidade das Aranhas foi esculpida a partir e dentro
de uma grande caverna que os drow chamam de
Araurilcaurak, sua abébada pairando a trezentos
metros acima do chdo de pedra. Moradias e fortalezas
drow sdo esculpidas a partir de estalagmites e
estalactites macicas, conectados com pontes de
delicada aparéncia de seda de aranha endurecida e
iluminadas com frias chamas sobrenaturais.

MENZOBERRANZAN: CARACTER(STICAS GERAIS

As seguintes caracteristicas podem ser encontradas através da
Cidade das Aranhas.

Luz. A maioria das ruas e edificios sdo iluminadas por luzes
sobrenaturais de cores verde, azul, e violeta, tdo brilhantes
quanto tochas (criadas com magias de chama continua).
Qutras areas sdo escuras.

Cidade Protegida. Os drow trancaram sua cidade na vigilia
contra a investida de Demogorgon. Pela duragdo desta
aventura, criaturas ndo podem teletransporta-se a partir
ou para Menzoberranzan. Em adi¢do, criaturas, objetos e
espacos dentro da cidade ndo podem ser alvos de magias de
adivinhagdo ou percebida através de sensores de observagao
mdgica criados por magia.

A Maldigdo da Pedra. A “maldigdo da pedra” é um
encantamento ancestral tecido pelos magos da Sorcere
para proteger a cidade de desmoronamentos. Qualquer
personagem conjurando terremoto, mover terra, ou magia
similar dentro da cidade desengatilha uma magia de reverter
gravidade (resisténcia CD 18) centrada no conjurador, cujo
efeito entra em vigor antes que a magia desencadeadora seja
completada. o efeito de reverter gravidade dura 1 minuto, e é
acompanhado pelo estrondo de um trovao que alerta a todos
na proximidade. O conjurador da magia desencadeadora
deve fazer um teste de resisténcia de Constituigdo CD
18 para manter a concentragao. Em uma falha, a magia
desencadeadora ndo funciona.
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7 Liteira - E uma cadeira portdtil, aberta ou fechada, suportada por duas varas laterais. As liteiras usadas no Oriente sdo
geralmente designadas como palanquins, termo que por vezes também se aplica aos respectivos carregadores humanos.
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O DoMINIO SOMBRIO

A rocha ao redor da cidade é alveolada com tuneis e
corredores formando o Dominio Sombrio, um territério
clamado pelos drow, mas que nao € parte da cidade
propriamente. Abrigando todos os tipos de habitantes
de Subterraneo, este labirinto faz parte das defesas de
Menzoberranzan, bem como de seu submundo - um
lugar perigoso para negociacoes obscuras e reunioes
clandestinas.

O Dominio Sombrio é um 6étimo lugar para
encontros aleatérios. Quando lhe convir, role um
d20 e consulte a tabela de Encontros no Dominio
Sombrio para determinar o que os personagens
encontram, ou escolha o que achar melhor.

ENcoNTROS DO DoMINIO SOMBRIO

d20 Encontro
1-2 2d4 bugbears
3-4 Encontro clandestino

5 1d4 driders

6-10 Patrulha drow
11-12  1d4 + 1 drow servo esporo (veja apéndice C)
13-14  Escravos fugidos
15-16  1d4 + 1 goblins
17-19  Glifo de vigildncia
20 1d4 devoradores de intelecto
BUGBEARS

Os bugbears estdo marcados com o selo de uma casa
drow, identificando-os como escravos. Eles tentam
esgueirar-se pelo grupo e causar uma morte facil.

ENCONTRO CLANDESTINO

O grupo depara-se com um encontro entre um
drow representante de uma das casas e algum
interesse comercial externo. O drow é escoltado
por 1d4 - 1 guarda-costas bugbear. O individuo
com o qual o drow esta se encontrando pode ser
qualquer um a seguir.

Alquimista Duergar. Esse duergar esta tentando
adquirir equipamentos ou ingredientes alquimicos
raros (veja a barra lateral “Alquimista duergar” no
capitulo 4 para modificacoes nas estatisticas).

Espiao Duergar. Este duergar de Gracksltugh esta
tentando subornar um drow por informacoes sobre
quem € responsavel pela invasdo demoniaca.

Assassino Humano. Esse assassino faz o trabalho
sujo para os drow e foi contratado para eliminar
alguém no mundo da superficie.

Khalessa Draga. Se os personagens ainda nao
tiverem encontrado esta espia da Aliancados Lordes,
Khalessa (veja “Marcha a Menzoberranzan” no final
do capitulo 10) esta em seu disfarce drow, comprando
informacoes valiosas pra a Alianca. Quando ela vé
0 grupo, ela encerra seu encontro e tenta descobrir
0 que os personagens estdo fazendo ali. Se o grupo
incluir um ou mais membros da Alianca dos Lordes,
ela oferece ajuda para que completem sua missao.
Caso contrario, ela nao esta disposta a quebrar seu
disfarce.

DRIDERS

Estes parias empoleiram-se no topo de plataformas
elevadas ou escalam até o teto alto, atacando com
suas bestas enquanto se mantém fora do alcance de
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armas corpo-a-corpo. Um drider recua se reduzido a
60 pontos de vida ou menos.

PAaTRULHA DROW

Os personagens encontram uma patrulha drow
composta por 2d4 drow liderados por um drow
guerreiro de elite. A patrulha para e questiona
qualquer nao-drow que néo é escravo, bem como
drows que eles julguem suspeitos. Isso deve render
uma interpretacdo ou um teste bem sucedido de
Sabedoria (Enganacédo ou Persuasao) CD 15 para
convencer a patrulha a nédo atacar o grupo. Se Grin
Ousstyl estiver com o grupo, ele discretamente sugere
que o grupo ofereca um suborno de pelo menos 50
po. Se fizerem, os personagens ganham vantagem nos
testes realizados para passar pela patrulha.

Qualquer sinal de um grupo grande, armado e
potencialmente hostil faz a patrulha recuar e buscar
por reforcos. Se os personagens permanecerem na
area, a patrulha retorna com dois destacamentos
adicionais 1d10 minutos depois.

Drow SErvOS ESPORO

Estes drow foram infectados com os esporos de
Zuggtmoy e transformaram-se em servos esporo. Eles
silenciosamente observam o grupo, mas nio atacam
os personagens a menos que sejam ameacados.

Escravos Fucipos

Um grupo de 1d4 plebeus (de qualquer raca)

tenta se esconder do grupo que se aproxima. Caso
vistos, eles imploram aos personagens por piedade,
explicando que escaparam de seus mestres drow
seguindo “a grande devastacdo demoniaca” e tem se
escondido nos tuneis desde entdo. Os escravos podem
providenciar uma descricao detalhada do ataque

aos personagens, confirmando que o lorde demoénio
Demogorgon esta por tras da destruicao. Os escravos
estao desesperados por escapar dos drows e sao
imensamente gratos por qualquer ajuda oferecida.

GOBLINS

Os goblins imploram por comida. Se os personagens
derem comida aos goblins ou, de outra forma, os
tratar bem, eles mostram ao grupo uma porta secreta
que se abre para um tunel esquecido. Role um d10

e consulte a tabela de Tunel Goblin para determinar
para onde o tunel leva.

TUNEL GOBLIN

d10 Destino

1-2 Kyorbblivvin (veja”Kyorbblivvin”)

3-4 Uma caverna oculta contendo 1d4 devoradores de mente
5-6 Uma caverna oculta na qual o grupo pode descansar sem
se preocupar com encontros aleatérios

Uma caverna oculta com 4d8 goblins e um chefe

goblin, que trocara um item magico em sua posse pelo
equivalente a 30 dias de ragdo (para determinar o item,
role uma vez na Tabela de Itens Magicos C no capitulo 8
do Guia do Mestre)

Um algapdo préximo do Bazar (veja “O Bazar”)

7-8

9-10

GLIFO DE VIGILANCIA

As sacerdotisas drow sao afeitas a colocar glifos de
vigilancia nos taneis circundando Menzoberranzan.
Tal glifo permite que drows atravessem seguramente,



mas ativam-se sempre que um nao-drow passa

por ele. Um glifo de vigilancia drow possui a CD de
resisténcia a magia 13 e um efeito de runas explosivas
(veja a descricdo da magia no Livro do Jogador).

DEVORADORES DE INTELECTO

Devoradores de mente gostam de enviar devoradores
de intelecto ao Dominio Sombrio em busca de
hospedeiros, usando-os como espides para manter um
olho na cidade drow. Estes devoradores de intelecto
arrastam-se sobre o grupo e utilizam seu ataque

de Devorar Intelecto contra membros do grupo que
estejam na retaguarda.

LocA¢OES DA CIDADE

Personagens que infiltrarem-se em Menzoberranzan
devem se encontrar em um ou mais das seguintes
areas ou distritos.

O Bazar

Este circulo de 230 metros de largura de alicerces
rochosos é um labirinto lotado, desarrumado de
barracas, muitas das quais foram esmagadas ou
rasgadas em pedacos por Demogorgon. Mercadores
que sobreviveram ao ataque estao lentamente
retornando ao Bazar e limpando a bagunca, mas

pequenas atividades estdo ocorrendo atualmente.
Drow plebeus mantém-se em siléncio sobre seus
negocios, cabecas abaixadas e capuzes fechados,
enquanto as patrulhas drow erradicam qualquer
coisa que se assemelhe a roubo ou saque.
Personagens movendo-se pelo Bazar tem pelo
menos um encontro com uma patrulha drow
composta de dois drow cavalgando lagartos gigante
de montaria (veja o capitulo 8 para estatisticas).
Se um ou mais membros do grupo aparentarem ser
qualquer outra coisa que ndo um drow ou escravos
na companhia de seu mestre drow, a patrulha
imediatamente chama por reforcos, que chegam em
1d4 rodadas. Estes reforcos consistem em 3d4 drow
a pé e 2d4 aranhas gigantes que escorregam do teto
para os telhados mais proximos.

A BRAERYN

A Braeryn (também conhecida como “Ruas Fétidas”)
€ uma favela de estruturas deterioradas com vista
para vielas cheias de lixo, habitada pela escoria da
sociedade drow. Sacerdotisas caidas, mercadores
falidos, escravos fugitivos, e os sem teto ou aleijados
sdo comuns aqui, bem como os visitantes da cidade
que desejam passar despercebidos.
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A populacao das Ruas Fétidas tem crescido devido
ao avanco de Demogorgon. Drow que perderam suas
casas ou negocios encontram o abrigo que podem
aqui, passando por uma escassa existéncia entre a
populacao mais rude de Menzoberranzan.

A Braeryn é um 6timo lugar para encontrar aliados
ou conhecer um fim inoportuno. Role para encontros
aleatorios conforme os personagens exploram este
distrito. Vocé pode rolar um d20 e consultar a tabela
de Encontros em Braeryn, ou escolher o encontro que
desejar. O grupo pode evitar encontros aleatérios em
Braeryn sendo bem sucedido em um teste de Destreza
(Furtividade) em grupo, CD 15.

ENCONTROS EM BRAERYN

d20 Encontro

1-2 1d4 + 2 bugbears

3-8 Adolescentes drow

9-10 Drow punguista

11-12  3d6 aranha-lobo gigante
13-14  Drow infectado

15-16  Drow enlouquecido
17-18 1 ando do escudo furioso
19-20 Chamariz svirfneblin
BUGBEARS

Estes bugbears esgueiram-se pelas ruas, matando
viajantes solitarios ou pequenos grupos por comida.
Se o grupo supera-los em numero, eles seguem os
personagens na esperanca de que um se separe do
grupo principal, quando entdo os bugbears atacam.

ADOLESCENTES DrROW

Esta gangue ambulante é composta de 1d6 + 6 drow
bandidos. Se a gangue superar em nimero o grupo
de personagens, os drow atacam. Caso contrario, eles
fazem gestos obscenos para o grupo, mas recuam se
confrontados.

Drow PunNguUIsTA
Esse plebeu drow sem teto tenta pungar um membro
aleatoério do grupo. O drow possui Prestidigitacao +2.

ARANHAS-LOBO GIGANTES
Estas aranhas estao famintas e rastejam para fora dos
edificios ou descem dos telhados para atacar o grupo.

Drow INFECTADO

Este drow foi infectado pelos esporos de Zuggtmoy
(veja o capitulo 5) e ira sucumbir a infestacdo em
1d12 horas. Fungos estranhos ja comecaram a

brotar de sua cabeca e membros. O drow oferece

uma gema de 500 po em troca da protecdo do grupo

e tenta ficar o mais préximo possivel dos personagens,
esperando infecta-los com seus esporos quando o
momento chegar.

Drow ENLOUQUECIDO

Este plebeu drow sofre de uma forma de loucura
permanente (veja “Loucura” no capitulo 2 do Guia do
Mestre). O drow acredita ser a verdadeira voz de Lolth,
incumbido pela Rainha Demoniaca das Aranhas a
repreender todos por sua falta de devocao, alertando
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que “Os demonios irdo consumir a todos vocés!”.
O drow louco usa um amuleto feito de uma aranha
morta.

ANAO po Escupo Furioso

Este anao cadtico e neutro - um antigo escravo dos
drow - vé inimigos imaginarios em todos os lugares,
balancando seu machado grande para o ar vazio.
Se um personagem engajar o ando em batalha ou
conversacao, o anao ataca.

CHAMARIZ SVIRFNEBLIN

Um gnomo das profundezas sem teto serve como
hospedeiro a um devorador de intelecto. Ele

tenta atrair um ou mais personagens para uma
“reuniao secreta onde os inimigos dos drow planejam
derrubar Menzoberranzan”. Um teste bem sucedido
de Sabedoria (Percepcéao) CD 15 revela que ha algo
indescritivelmente estranho ou falso sobre o gnomo.
Se os personagens seguirem o gnomo possuido, eles
sdo guiados para uma caverna apertada debaixo de
uma construcéo dilapidada. A caverna é o covil secreto
de outros 2d4 devoradores de intelecto.

DONIGARTEN

Donigarten é o nome dado a um grande lago e

as terras de cultivo circundantes que dominam

a parte oriental da caverna. Rebanhos de gado

rothé pastam na ilha no centro do lago, em cujas
margens norte e oeste amplos campos de fungos sao
cultivados por escravos, alimentando grande parte de
Menzoberranzan.

As aguas escuras e frias do lago possuem uma
reputacdo sinistra, remontando aos dias em que
lideres notaveis das grandes casas e seus heréis
honrados eram atirados ao lago, vestindo e portando
todos os seus aparatos, e afundados com mastros
de pedra. Da mesma forma, muitos drow menos
importantes tém sido jogados por seus rivais ao fundo
do lado, cujas profundezas infundidas com faerzress
tornam suas aguas impenetraveis a magias de
adivinhacao e observacao magica.

Donigarten foi poupada da faria de Demogorgon.
Apesar de vagamente povoada, a area € de
importancia tao vital para a sobrevivéncia da cidade
que patrulhas drow sdo comuns aqui. Role para
encontros aleatorios conforme os personagens
cruzam este distrito. Vocé pode jogar um d20 e
consultar a tabela de Encontros em Donigarten, ou
escolher o encontro que preferir. O grupo pode evitar
encontros aleatérios em Donigarten passando em um
teste de Destreza (Furtividade) em grupo, CD 11.

ENCONTROS EM DONIGARTEN

d20  Encontro
1-5 Patrulha drow
6-8 2d4 + 2 drow servos esporo (veja apéndice C)
9-10  Escravos fugidos
11-14  1d6 + 2 aranhas-lobo gigantes
15-20 Fazendeiros escravos

PATRULHA DROW

Esta patrulha consiste em dois drow sobre lagartos
gigantes de montaria (veja o final do capitulo 8 para
as estatisticas). Se um ou mais membros do grupo
aparentarem ser qualquer outra coisa que ndo um
drow ou escravos na companhia de seu mestre drow,
a patrulha imediatamente chama por reforcos, que
chegam em 1d4 + 2 rodadas. Os reforcos sao formados
por 1d4 patrulhas drow similares.



Drow SERVOS ESPORO

Estes drow cairam presa dos esporos de Zuggtmoy e
foram atraidos aos campos de fungos de Donigarten,
aonde eles vagam agora como uma matilha, atacando
intrusos a vista.

Escravos FuGIDpos

Um grupo de 1d4 plebeus (de qualquer raca) fugiu de
seus mestres quando Demogorgon atacou e refugiou-
se aqui. Os personagens os encontram escondidos
nos campos ou em alguma construc¢édo proxima. Os
escravos podem fornecer uma descricao detalhada

do ataque, confirmando que Demogorgon esta por
tras da destruicdo. Os escravos estdo desesperados
para escapar dos drow e sdo imensamente gratos por
qualquer ajuda oferecida.

ARANHAS-LOBO GIGANTES

Estas aranhas espreitam em tocas abaixo do solo
esponjoso, saltando para atacar o grupo conforme ele
passe. Membros do grupo com uma Percepcao passiva
de 17 ou mais néo sao surpreendidos pelas aranhas.

FAzZENDEIROS EScrRaVOS ORCS

Os drow utilizam escravos orcs para cultivar seus
campos de fungos. Os orcs derramam agua em
campos de esterco cuidadosamente irrigados,
renovando e expandindo os campos com vagoes de
excrementos trazidos da cidade propriamente dita.
Eles sao tao disciplinados que podem ser confiados
a cumprir suas tarefas com pouca ou nenhuma
supervisao.

Os personagens encontram 3d6 orcs plebeus. Estes
orcs sao cadticos e maus e possuem Visao No escuro
com alcance de 18 metros,mas eles nao atacam
drows ou qualquer um acompanhado por um drow.
Ha 25% de chances que 1d4 guardas drow estejam a
até 36 metros de distancia dos orcs, silenciosamente
ressentidos pelo fato de estarem designados a “olhar
os orcs até desmancharem.” Se os orcs ficarem sob
ataque,os drow apressam-se para protegé-los.

DuTHCLOIM

Conhecida popularmente como “Aglomerado”, a area
circundante ao Bazar e limitada pela Fenda da garra
ao leste é lar de mercadores, negociantes e artesdos.
Duthcloim possui pequenas hospedarias, tavernas

e casas do prazer atendendo aos locais, visitantes e
drow do alto-escalao a procura de distracoes. Partes
de Duthcloim foram danificadas ou destruidas depois
de Demogorgon emergir da Fenda da garra. Ainda
assim, os negobcios tém prosperado conforme os drow
celebram a morte de rivais.

Se quiser que um encontro aleatério aconteca
conforme os personagens passam pelo distrito de
Duthcloim, role um d20 e consulte a tabela de
Encontros em Duthcloim, ou escolha o que vocé
preferir. Os personagens podem evitar um encontro
aleatorio em Duthcloim sendo bem sucedidos em um
teste de Destreza (Furtividade) CD 13 em grupo.

ENCONTROS EM DUTHCLOIM

d20  Encontro
1-4 Espido da Bregan D’aerthe

5-8 Patrulha drow em marcha
9-12 Drow sacerdotisa de Lolth
13-16  Ninho de aranhas

17-20  Estatua de Lolth

O CAMINHO DE LOLTH

O principio legal de Menoberranzan é o Caminho de Lolth. Ele
apregoa o seguinte:

e N3o hd nenhum outro deus ou deusa além de Lolth.
Qualquer um que siga os ditames de outra entidade sera
morto, preferivelmente em sacrificio a Lolth.

¢ Adoracdo ritual a qualquer outra entidade que ndo a
Lolth é proibida dento do teto da cidade. Ndo-drows que
violem este principio sdo multados e expulsos da cidade.
Reincidentes ou drow a fazer isso sdo mortos.

e Escravos ndo possuem direitos, e ndo ha limites para as
punicdes ou deveres que podem ser aplicados a eles. O
tratamento dos escravos é um encargo dos seus donos.

E uma ofensa capital para um escravo recusar qualquer
ordem de um drow da casa que o possui.

e Um plebeu ou estudante da Academia que se recuse
a obedecer a uma sacerdotisa pode ser punido da forma
que a sacerdotisa ofendida achar adequado, até mesmo
incluindo sua morte. Se o ofensor for propriedade de outra
casa e um nobre desta casa estiver presente e fizer objecdo,
os dois devem concordar com uma puni¢do (normalmente
flagelagdo).

¢ Qualquer drow que falsamente vestir as cores de outra casa
ou que altere deliberadamente sua aparéncia para
disfarcar-se como alguém de outra posi¢do sera morto.

¢ Qualquer ndao-drow que adote a aparéncia de um drow em
particular, de um drow da nobreza, ou de um drow de outra
casa que ndo a sua possuidora serd morto.

e Se puder ser provado que duas ou mais casas atacaram
outra, todas as casas que participaram do ataque serdo
destruiras em conjunto pelos remanescentes da casa
atacada.

ESPIA0 DA BREGAN D'AERTHE

Um drow espiao se interessa pelos personagens e
passa a segui-los, tentando permanecer despercebido.
Personagens atentos a problemas percebem o drow
com um teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcao)
contra um teste de Destreza (Furtividade) do drow.

O drow é membro da Bregan D’aerthe (veja
“Aliados Inesperados” mais adiante neste capitulo) e
se revela caso seja confrontado pelos personagens.
Se os personagens revelarem que estdo tentando
banir os lordes demonios de volta para o Abismo,
ele oferece a assisténcia da Bregan D’aerthe. Se eles
forem receptivos, ele os leva a um abrigo da Bregan
D’aerthe até que uma reunido com Jarlaxle, lider da
Bregan D’aerthe, possa ser providenciada. Enquanto
escoltados pelo espido, os personagens nao tem
nenhum encontro aleatorio hostil.

Desenvolvimento. O abrigo da Bregan D’aerthe é
uma torre de pedra de trés andares guarda por quatro
membros da organizacio (drows guerreiros de elite)
e mantido por um ou mais escravos libertos (utilize
as estatisticas do plebeu). Enquanto no abrigo, os
personagens nao sofrem nenhum encontro hostil.

Se os personagens concordarem com um encontro
com Jarlaxle, o espido da Bragen D’aerthe diz a eles
que um operativo chamado Krilelyn H’Kar ira busca-
los quando chegar a hora (veja “Encontros privados”).
O espido entao deixa os personagens sozinhos.

PATRULHA DROW EM MARCHA

Esta patrulha consiste em 2d4 drow. Se um ou mais
membros do grupo aparentarem ser qualquer coisa
além de drows ou escravos acompanhados por seu
mestre drow, a patrulha confronta o grupo e comeca a
interroga-los. Se qualquer uma das respostas levantar
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suspeitas ou forem consideradas insolentes, os drow
atacam.

Se um combate irromper, reforcos chegam a cada
1d4 rodadas. Cada onda de reforcos é formada por
2d4 drow mais 1d4 aranhas gigantes que descem dos
telhados.

DRrROW SACERDOTISA DE LOLTH

Uma drow sacerdotisa de Lolth acompanhada de um
guerreiro de elite drow e 2d4 drows estao fazendo

o levantamento das areas danificadas da cidade.
Mercadores e artesaos que confrontam a sacerdotisa,
clamando terem perdido tudo no ataque de
Demogorgon, sdo banidos para a Braelyn. Moradores
locais enlouquecidos pela invasdo demoniaca sao
trazidos perante a sacerdotisa e mortos.

Se os personagens se aproximarem da sacerdotisa
dizendo ter informacdes vitais sobre o ataque
demoniaco, eles podem, com um sucesso em um teste
de Carisma (Persuasao) CD 20, convencé-la a escolta-
los até a Matriarca Quenthel Baenre (veja “Encontros
privados” mais adiante neste capitulo). Se o teste
falhar por 5 ou mais, a sacerdotisa e sua escolta
atacam o grupo.

NINHO DE ARANHAS

Os personagens deparam-se com um ninho de
aranhas contendo 4d6 ovos de aranhas gigantes com
cascas macias e grudentas. Cada ovo pesa 10 quilos
e possui CA 6 e 1 ponto de vida. Perturbar os ovos
atrai 1d4 aranhas gigantes, que descem de telhados
proximos para defender o ninho.

EsTATUA DE LOLTH

Os personagens encontram uma estatua de Lolth de

3 metros de altura retratada em sua forma drow. Ha
25% de chance de que a estatua tenha sido derrubada
durante o rompante de Demogorgon, caso em que
estara em pedacos no chao.

Se uma estatua intacta for tocada por um nao-drow
ou profanada de alguma outra forma, ela abre sua
boca e regurgita um enxame de insetos (aranhas).
Estas aranhas rastejam estatua abaixo e atacam
quem quer que tenha tocado ou profanado a estatua.
Uma vez que a estatua tenha regurgitado o enxame,
sua boca se fecha e néo solta outro enxame até que
tenha se passado 1 hora.

EASTMYR

Eastmyr preenche o espaco entre a prospera
Duthcloim e a maltrapilha Braeryb. Aqui é o lar de
mercadores comuns, negociantes, mercenarios, e
artesao que tanto estao tentando trilhar seu caminho
para subir na escada social, ou reduzir o ritmo de sua
decadéncia. Ainda que est area tenha sofrido pouco
dano durante o avanco de Demogorgon, sua populacao
aumentou com drows anteriormente de alto-escaléao,
forcados a sair de suas casas e propriedades.

Se quiser que um encontro aleatério ocorra
conforme os personagens atravessem o distrito
de Eastmyr, role um d20 e consulte a tabela de
Encontros em Eastmyr, ou escolha o que preferir. O
grupo pode evitar um encontro aleatério neste distrito
sendo bem sucedido em um teste coletivo de Destreza
(Furtividade) CD 15.
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ENCONTROS EM EASTMYR

d20  Encontro
1-5 Espido da Bregan D’aerthe
6-10  Culto do “Y”
11-15  Patrulha drow em marcha
16-20  Pergaminho da “Sombra de Narbondel”

ESPIAO DA BREGAN D'AERTHE
Veja “Duthcloim” para mais informacoes.

Curto po "Y"

Eastmyr tem se tornado o paraiso pra um grupo de
drows enlouquecidos pelo avanco de Demogorgon.
Estes drows gravaram o simbolo de Demogorgon
-um Y com os bracgos recurvados - nas palmas de
suas maos e em suas testas, e podem ouvir as vozes
gémeas do Principe dos deménios falando com eles,
dizendo que eles irdo ascender da escoria da sociedade
drow até a grandeza uma vez que a nobreza seja
desbancada.

Os personagens encontram um grupo de 1d4 + 4
cultistas drows vestindo mantos e capuzes N meio
do sequestro de um drow nobre da casta baixa. Se os
personagens matarem 4 cultistas ou mais, o restante
foge como ratos. Sons de combate atraem a atencao de
uma patrulha drow a pé (veja “Duthcloim” para mais
informacoes), que chega em 1d6 rodadas. Qualquer
cultista que escape foge para um apartamento em
ruinas a uma quadra de distancia, que o culto
converteu em um santuario para Demogorgon. O
santuario contém 1d4 demonios das sombras, bem
como 2d4 cultistas drow, cada um com uma “segunda
cabeca” (na forma de uma cabeca drow decepada
em uma estaca) que os cultistas amarraram aos
seus corpos. Pintado em sangue imido no chéao do
santuario esta um simbolo familiar de “Y”.

Desenvolvimento. O drow nobre nao oferece
recompensa por seu resgate e pune apatrulha drow
por nao chegar mais rapido. Se os personagens
exigirem uma recompensa, o nobre fica carrancudo e
lhes da uma insignia contendo a marca de sua casa,
instruindo os personagens a visitarem a propriedade
nobre “quando a luz de Narbondel alcancar seu zénite”
para receber sua “recompensa”. Se os personagens
visitarem a propriedade nobre em Narbodellyn na hora
indicada, eles sdo emboscados pelos guardas da casa,
que possuem ordem de elimina-los e dispor dos restos
(veja “Narbondellyn” para mais informacodes sobre as
propriedades nobres dos drow).

PATRULHA DROW EM MARCHA
Veja “Duthcloim” para mais informagoes.

PERGAMINHO DA SOMBRA DE NARBONDEL

Uma espia meio-drow encapuzada chamada Shinzi
aproxima-se dos personagens quando eles estiverem
sozinhos e entrega-lhes um pergaminho contendo
um anuncio da Sombra de Narbondel, a “melhor
hospedaria em Menzoberranzan”. Se o grupo incluir
nao-drows, Shinzi diz que nao-drows sao “mais do
que bem-vindos na Sombra”. O antincio nao contém
nenhum preco, mas nas costas do pergaminho ha um
mapa marcando a localizacdo da hospedaria na parte
nordeste de Eastmyr, perto da Fenda da garra.
Desenvolvimento. A Sombra de Narbondel,
que nao foi danificada durante o levante de
Demogorgon,oferece alguns dos melhores alimentos e
alojamentos que o dinheiro pode comprar,mas o custo
é alto: 25 po por pessoa. Um halfling robusto plebeu



chamado Dalfred Noakes é o proprietario e

comanda o estabelecimento. Dalfred teve um

encontro violento com um jovem nobre da casa
Hunzrin, o que o deixou marcado com cicatrizes e sem
sua orelha esquerda. Ele nunca perdoou ou esqueceu
o nobre. Desde este dia, ele utiliza um pequeno
sistema de cavernas que néo se conecta com o
Dominio Sombrio para contrabandear bens e esconder
pessoas que fogem de drows nobres enraivecidos. Se
0s personagens parecem necessitar sua ajuda, Dalfred
faz o que quer que seja para ajuda-los.

A filha orfa de um mercador drow e uma escrava
humana, Shinzi foi adotada por Dalfred e € uma de
seus muitos espioes. Ela possui as caracteristicas
drow de visdo no escuro com alcance de 18 metros,
bem como a Ancestralidade Feérica e a Conjuracao
Inata (veja a barra lateral “Modificacdes Estatisticas
para PdMs Drow”). Contudo, ela ndo possui a
caracteristica de Sensibilidade a luz solar.

KYORBBLIVVIN

Kyorbblivvin € uma floresta de cogumelos gigantes
infestada de aranhas que se espalha através da
parte norte do platé de Qu’ellarz’orl. Membros das
grandes casas utilizam Kyorbblivvin comoum territério
de caca particular. Guerreiros drow patrulham a
floresta, alertas para cacadores furtivos e intrusos.
Teste para encontros aleatorios em Kyorbblivvin uma
vez a cada hora. Role um d20 e consulte a tabela de
Encontros em Kyorbblivvin para determinar se e o
que os personagens encontram. O grupo pode evitar
encontros em Kyorbblivvin sendo bem sucedido em
um teste coletivo de Destreza (Furtividade) CD 15.

ENCONTROS EM KYORBBLIVVIN

d20  Encontros

1-10 Sem encontros

11 1 pudim negro

12 3d6 drow servos esporo (veja o apéndice C)
13 Patrulha de elite drow em marcha

14 Fungo exdtico

15 1d4 aranhas gigantes
16 1d4 gricks

17 Grupo de cac¢a

18 1 guinchador

19 3d6 stirges

20 1d4 + 1 fungo violeta

PupiMm NEGRO

Gracas a influéncia crescente de Juiblex, esta gosma
tem inteligéncia 6 (-2). Ela usa seu recém-adquirido
intelecto para se esconder dentro de um cogumelo
gigante oco e intumescido. Personagens podem ver
uma gosma negra viscosa escorrendo pelo pedunculo
do cogumelo. Perturbar o cogumelo faz com que o
pudim irrompa para fora e ataque.

Drow SERVOS DO ESPORO

Estes drow cairam presas dos esporos de Zuggtmoy
e foram levados até os campos de fungos de
Kyorbblivvin, aonde vagam como uma matilha,
atacando intrusos a primeira vista.

PATRULHA DE ELITE DROW EM MARCHA

Esta patrulha drow consiste em 2d4 guerreiros
de elite drow. Se um ou mais membros do grupo
aparentarem ser qualquer coisa além de um drow
pertencente a uma das oito casas governantes, ou

escravos acompanhados por um destes drow, a
patrulha ataca. Cada drow porta um chifre que pode
ser soprado (como uma agéo) para convocar reforcos.
A primeira onda de reforcos chega em 1d4 + 4 rodadas
e consiste em outra patrulha com 2d4 guerreiros

de elite drow. A segunda onda chega depois de 10
minutos e € composta de 3d6 guerreiros de elite
drow montados em lagartos gigantes de montaria
(veja o final do capitulo 8 para estatisticas).

Funco ExoOTICO

Os personagens encontram um aglomerado de fungos
exoticos (veja “Fungos do Subterraneo” no capitulo
2). Role um d6e consulte a tabela de Fungos Exéticos
para determinar o que eles encontram.

FuNGos ExéTicos
dé Fungo

1d6 lingua-da-loucura
3d6 talo-de-tocha

1 1d6 luz-da-noite (50% de chances que estejam apagados)
2 2d6 nariz de Nilhogg

3 1d6 ormu

4 2d6 timmask

5

6

ARANHAS GIGANTES

Ha 50% de chances de que as aranhas gigantes
tenham um ninho nas proximidades (veja “Duthcloim”
anteriormente nesta secdo). Em adicao aos ovos, os
personagens encontram 1d4 - 1 casulos em forma
humanéide contendo corpos ressecados de escravos
fugidos (de qualquer raca).

GRICKS
Nobres drow libertaram estas criaturas na floresta e
as cacam por esporte. Os gricks lutam até a morte.
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FrRAses DRow COMUNS

A seguir estdo algumas frases chave que vocé pode utilizar
quando estiver interpretando elfos negros.

Oloth plynn dos! (“Que a escuriddo te carregue!”),um
praguejar comum dos drow.

Ssussan!(“Luz!”),outra praga drow.

Xun izil dos phuul quarthen, lueth dro. (“Faga como
ordenado, e viva.”)

Lolth tlu malla. (“Lolth seja louvada.”)

Lil alurl velve zhah lil velkyn uss. (“A melhor faca é a que
ndo é vista.”)

Khaless nau uss. (Ndo confie em ninguém.”)

Grupo DE CAgA

Os personagens deparam-se com um grupo de

1d4 + 2 drow de uma das oito casas governantes

que vivem no topo do plato. Estes “nobres menores”
portam a insignia de suas casas e estao cagcando
gricks por esporte. Eles tentam lidar rapidamente
com qualquer intruso que encontrem. Role um d6 e
consulte a tabela de Casas Drow Governantes para
determinar a qual casa eles pertencem. Se o resultado
for Casa Do’Urden, os drow sao na realidade iniciados
da Bregan D’aerthe em um exercicio de treinamento
(veja “Casa Do’Urden” mais adiante neste capitulo).

CAsAs DRow GOVERNANTES

Casa

Baenre

Barrison Del’Armgo
Faen Tlabbar
Mizzrym
Fey-Branche
Melarn

Vandree

Do’Urden

Q.
00

00 NO U b WN P

GUINCHADOR

O guincho deste fungo pode atrair outras criaturas
na proximidade, que chegam em 2d4 rodadas. Role
novamente na tabela de Encontros em Kyorbblivvin
para determinar se e o que aparece. Trate um
resultado de “fungo ex6tico” como “sem encontros”.

STIRGES

Estas pestes sanguessugas vivem no chapéu de um
cogumelo gigante, voando para atacar ao detectar luz
ou movimento a até 6 metros de seu poleiro.

FuNGO VIOLETA
Este fungo estica seus ramos e ataca quando os
personagens passam entre eles.

NARBONDEL

A caracteristica mais proeminente dentro da cidade,
Narbondel € uma coluna de rocha com 300 metros de
altura que ajuda a suportar o teto da caverna. Todo
dia no mesmo horario, o arquimago da cidade (ou
um representante da Sorcere) aquece magicamente a
base de Narbondel, fazendo com que a pedra brilhe.
A faixa deluz gerada pelo calor ascende lentamente
pela coluna para marcar a passagem do tempo,
levando vinte e quatro horas para alcancar o topo.

O Arquimago de Menzoberranzan, Gromph Baenre,
abandonou a cidade no decorrer do ataque de

CAPITULO 15 | A CIDADE DAS ARANHAS

Demogorgon, deixando a tarefa de acender Narbondel
a cargo de outros magos.

NARBONDELLYN

As propriedades de varias casas drow estao
posicionadas ao pé do platoé de Qu’ellarz’orl em

uma area chamada Narbondellyn, permitindo aos
superiores dentre os drow a literalmente olhar

todos abaixo deles.Majoritariamente intocada pelo
avanco de Demogorgon, o assim chamado distrito de
“Ruas Largas” permanece como o centro brilhante
de Menzoberranzan, enquanto as casas menores
competem umas com as outras para aparentar

mais riqueza, poder e influéncia. Torres altas de
estalagmites e grandes mansodes elevam-se pela area,
que também é o lar de lojas luxuosas, casas de prazer,
e mercadores distintos.

Uma propriedade nobre em Narbondellyn mantém
sua propria milicia, consistindo em cinquenta ou mais
guerreiros drow e guerreiros de elite drow altamente
disciplinados, com um guerreiro de elite para cada
dez guerreiros comuns. Em adicdo, uma propriedade
mantém 3d6 drow nobres e dezenas de escravos,
dos quais 6d6 podem ser pressionados na defesa
da casa. Estes escravos lutadores sdo geralmente
bugbears, ogres, orcs, ou quaggoths. Portas e janelas
sao protegidas com magias de glifos de vigildncia
(resisténcia a magia CD 13), e 2d6 gargulas vigiam
empoleirados em beirais e telhados.

Se quiser que um encontro aleatério ocorra
enquanto os personagens transitam pelo distrito de
Narbondellyn , role um d20 e consulte a abela de
Encontros em Narbondellyn,ou escolha um encontro
que vocé goste. O grupo pode evitar encontros
aleatorios em Narbondellyn sendo bem sucedidos em
um teste de Destreza (Furtividade) CD 13 em grupo.

ENCONTROS EM NARBONDELLYN
d20  Encontro
1-3 Observador
4-7 Mercendrios da Bregan D’aerthe

8-12 Patrulha de elite drow
13-16  Comitiva nobre

17-20  Estatua de Lolth
OBSERVADOR

Este monstro esta passando pela cidade. Os drows
evitam a criatura.

MERCENARIOS DA BREGAN D'AERTHE

A Bregan D’aerthe foi fundamental na conducao

dos demoénios para fora de Menzoberranzan. Desde

a incurséo, os mercenarios da Bregan D’aerthe tém

patrulhado as ruas dos distritos mais ricos, aceitando

pagamento dos drow nobres pela seguranca adicional.
Os personagens encontram um grupo de

3d4 drow guerreiros de elite — todos membros da

Bregan D’aerthe. Diferente da maioria das patrulhas

drow, este grupo é sociavel e jovial. Os mercenarios

param os personagens para perguntar sobre seus

negocios, contudo mais para aliviar o tédio do

que para se impor. A menos que os personagens

declarem descaradamente sua intencao de atacar

uma casa nobre, o lider da Bregan D’aerthe joga-

lhes uma moeda de platina e animadamente diz para

prosseguirem em seu caminho depois de concluir seu

“interrogatorio”.



O lider da Bregan D’aerthe leva consigo um chifre
de minotauro cravejado com gemas. Se 0s
personagens atacarem os mercenarios, o lider assopra
o chifre, que pode ser ouvido através do distrito. Todas
as casas nobres ficam em alerta maximo enquanto
reforcos chegam a cada rodada pelas proximas 1d8
rodadas. Cada onda de reforcos consiste em uma
patrulha de elite drow (veja abaixo) e 1d4 gargulas.

Tesouro. O chifre cravejado de gemas carregado
pelo lider Bregan D’aerthe vale 2.500 po. Além disso,
cada mercenario drow tem uma algibeira com 2d10 pl.

PATRULHA DE ELITE DROW

Esta patrulha é composta por dois guerreiros de elite
drow montados em lagartos gigantes de montaria
(veja o final do capitulo 8 para estatisticas). Se um ou
mais membros do grupo aparentarem ser qualquer
coisa além de um drow ou escravos na companhia

de seu mestre drow, a patrulha imediatamente

chama por reforcos, que chegam em 1d4 + 2 rodadas.
Os reforcos sao formados por 1d4 patrulhas drow
similares.

CoMITIVA NOBRE

Os personagens encontram um drow nobre viajando
com oito guerreiros drow portando o simbolo e cores
de sua casa nobre. Ha 25% de que um sicubo ou
incubo acompanhe o nobre em uma forma drow, e
75% de chance de que o nobre esteja sendo carregado
em um palanquim por escravos desarmados. Role um
d6 e consulte a tabela de Escravos da Casa Drow para
determinar o tipo de escravo e quantos.

Escravos DA CAsA DrRow

deé Escravos

1-2 6 andes do escudo plebeus
3-4 6 elfos da lua plebeus

5-6 6 humanos plebeus

Tesouro. Cada nobre carrega uma algibeira que
contém 2d10 pl e veste 1d3 pecas de joalheria fina que
valem 250 po cada.

Desenvolvimento. Se os personagens fizeram
qualquer coisa para antagonizar os nobres, eles
ordenam que seus guardas ataquem. Se os guardas
forem derrotados, os nobres oferecem um suborno ao
grupo em troca de suas vidas.

EsTATUA DE LOLTH
Veja “Duthcloim” para mais informacades.

CAsAs DROwW GOVERNANTES DE MENZOBERRANZAN

Rank Casa Matriarca Notas
1 Baenre Quenthel Baenre
2 Barrison Del'Armgo Mez’Barris Armgo
3 Faen Tlabbar Vadalma Tlabbar
4 Mizzrym Miz’ri Mizzrym
5 Fey-Branche Byrtyn Fey
6 Melarn Zhindia Melarn
7 Vandree Fiirnel’ther Vandree
8 Do’Urden Dahlia Sin’felle

QU'ELLARZ'ORL

Intocado pelo avanco de Demogorgon, o alto platd

sul de Menzoberranzan € lar de muitas das maiores

e mais antigas casas nobres, com a Casa Baenre
situada em seu ponto mais alto, ao leste. Na fronteira
oeste de Qu’ellarz’or]l esta uma pequena caverna
contendo uma torre de estalagmite esculpida. Dentro
desta torre fica a Camara do Conselho Governante,
onde as Matriarcas das oito grandes casas drow
reanem-se e confabulam.

Cada propriedade nobre em Qu’ellarz’orl mantém
sua propria milicia, composta de varias centenas de
altamente disciplinados guerreiros drow e guerreiros
de elite drow, com um guerreiro de elite para cada
dez guerreiros comuns. Em adicdo, uma propriedade
drow mantém 3d12 nobres drow e dezenas de
escravos, 10d10 dos quais podem ser deslocados
na defesa da casa. Estes escravos combatentes sdo
geralmente bugbears, ogres, orogs, ou quaggoths.
Portas e janelas sdo guardadas por magias de glifo
de vigilancia (teste de resisténcia CD 13), e também
3d6 gargulas ou 3d6 aranhas gigantes vigiam contra
problemas posicionados em beirais e telhados. Estas
gargulas e aranhas gigantes possuem visao verdadeira
com alcance de 36 metros, possibilitando-lhes
perceber intrusos invisiveis.

Role para encontros aleatorios conforme os
personagens cruzam o distrito. Vocé pode rolar
um d20 e consultar a tabela de Encontros em
Qu’ellarz’orl, ou escolher qualquer encontro que
prefira. O grupo pode evitar um encontro aleatério
em Qu’ellarz’orl sendo bem sucedido em um teste em
grupo de Destreza (Furtividade) CD 15.

ENCONTROS EM QU’ELLARZ’ORL
d20  Encontro
1-5 Patrulha de elite drow
6-8 2d4 gargulas

9-10 1d6 + 2 aranhas-lobo gigantes
11-14  Jardineiros
15-20  Desfile escravo

PATRULHA DE ELITE DROW

Esta patrulha é formada por dois guerreiros de elite
drow cavalgando lagartos gigante de montaria (veja
o final do capitulo 8 para estatisticas). Se um ou mais
membros do grupo aparentam ser qualquer coisa que
nao um drow de uma das oito casas governantes, ou
escravos na companhia de tal drow, a patrulha chama
por reforcos, que chegam em 1d4 + 2 rodadas e sao
compostos por 1d4 patrulhas drow similares.

Controla as trés divisées da Academia (veja “Tier Breche”)

Possui 0 maior numero de magos treinados e mercenarios para aluguel
Devotada fanaticamente a Lolth

Domina o mercado de escravos de Menzoberranzan

Habilidosa em forjar aliangas

Devotada em extirpar drow apdstatas, especialmente dentro da nobreza
Casa depravada e vingativa determinada a ascender ao topo

Casa vassala desgracada, recentemente ressuscitada sob o firme controle da

Casa Baenre, com Dahlia (uma elfa da lua prisioneira) como testa-de-ferro.
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VELHOS INIMIGOS

E possivel que os drow carcereiros ou perseguidores dos
personagens de Velkynvelve (veja o capitulo 1) tenham
sobrevivido até este ponto da campanha, retornando a
Menzoberranzan na sequéncia do ataque de Demogorgon
e com o caos corrente. Neste caso, eles podem estar
disponiveis para um desafortunado encontro com o grupo.
Se vocé esta procurando algo para criar uma reviravolta

nos eventos na Cidade das Aranhas, ter um velho inimigo
aparecendo no momento menos oportuno para denunciar os
personagens como prisioneiros fugidos e inimigos dos drow
pode se encaixar bem.

GARGULAS
Estas criaturas sao leais a Casa Baenre e receberam
magicamente visdo verdadeira com alcance de 36
metros. Enquanto voam sobre o plato, elas mantém
um olhar vigilante em tudo e todos. Contudo, elas
néo atacam a menos que a seguranca da Casa Baenre
esteja ameacada.

Se os personagens chamarem atencao para si,
as gargulas voam de volta para a Casa Baenre e
reportam o que viram. A Matriarca Quenthel Baenre,
acreditando que os personagens possam ter uma
utilidade potencial para ela, envia outo patrulhas de
elite drow (veja acima) para trazé-los ao seu encontro
imediatamente. Se os personagens permitirem-se ser
conduzidos ante a pessoa mais poderosa da cidade,
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veja a secdo “Encontros Privativos” para dicas de como
interpretar o encontro com a Matriarca Quenthel
Baenre.

ARANHAS-LOBO GIGANTES

Estas aranhas espreitam em tocas abaixo dos jardins,
saltando para atacar o grupo conforme ele passa.
Membros do grupo com uma percepc¢do passiva de 17
ou mais nao sao surpreendidos pelas aranhas.

JARDINEIROS

Os personagens deparam-se com 1d8 plebeus drow
cuidando dos campos de fungo decorativos e jardins
que cercam as varias propriedades nobres. Estes
drow sao membros do baixo-escalao de suas casas.
Eles lancam aos estranhos olhares de desgosto, mas
representam pouca ameaca.

Ha 25% de chance que um dos jardineiros drow
seja na realidade um jovem drow nobre que esta
sendo punido por alguma infracdo ou deslize politico.
Este nobre € audaz o suficiente para se aproximar
dos personagens e exigir saber sobre seus negocios.
O nobre também busca qualquer oportunidade
para reverter sua recente desgraca, talvez através
da eliminacao de espides inimigos ou utilizando os
personagens para se livrar de um rival. Este nobre
é traicoeiro, contudo, ndo cumprindo com suas
promessas ou subornos.



DESFILE ESCRAVO
Para impressionar seus vizinhos e rivais, uma das
casas governantes organizou um desfile com seus
melhores escravos. Os personagens encontram o
desfile enquanto ele serpenteia pelas avenidas de
Qu’ellarz’orl.

Dezenas de escravos nus e acorrentados formam
o desfile, seus corpos pintados com tinturas e
perfumes. Guiando o desfile dos escravos esta um
nobre drow, enquanto a ordem é mantida por 4d6
guerreiros drow trajando vestimentas cerimoniais
completas de sua casa.

AS FENDAS

Trés grandes abismos marcam o chao da caverna de
Menzoberranzan.

FENDA DA GARRA

Ha muito existem rumores de que as profundidades
desconhecidas da Fenda da Garra estendem-se

até o Abismo. Esta lenda aparentemente provou-

se verdadeira quando o lorde demodnio Demogorgon
emergiu da Fenda da Garra, obliterando as pontes de
corda que antes se estendiam por ela. Os espides da
Bregan D’aerthe estao avaliando o dano de sua base
em um complexo drow arruinado com vista para a
Fenda da Garra. (O complexo foi antigamente a Casa
Oblodra, uma poderosa casa drow que foi destruida
por Lolth a mais de um século atras durante o Tempo
das Perturbacoes.)

FENDA NEBULOSA

Este longo desfiladeiro no centro da cidade ganhou
seu nome pelas nuvens ondulantes de vapor que
constantemente vagam de cima para baixo.
Intimeros canais subterraneos jorram dos paredoes
verticais da Fenda Nebulosa, suas aguas congelantes
cascateando para o obscuro abismo abaixo.
Setecentos e cinquenta metros abaixo, o escoamento
converge em um aquifero ancestral, com agua

superaquecida por uma corrente de magma adjacente.

Moinhos de agua arcanos coletam a agua dessas
quedas, desviando-as para uma cisterna subterranea
da qual os drow podem se utilizar.

FENDA OESTE

A mais nova dentre as grandes fissuras da cidade,
A Fenda Oeste engoliu trés casas drow e dezenas
de moradias menores quando abriu sua enorme
mandibula trés séculos atras. Em anos recentes, a
fenda tornou-se o lar para centenas de aracnideos
gigantes, que preencheram grande parte dela com
suas teias e ninhos - como resultado, qualquer um
que caia dentro da fenda tem 75% de chance de ficar
preso na teia, nao recebendo dano pela queda mas
atraindo 1d4 + 1 de aranhas gigantes famintas.
Veja “Perigos na Masmorra” no capitulo 5 do Guia
do Mestre para regras sobre teias.

Personagens entrando em Menzoberranzan por
meio do tunel secreto de Vizeran DeVir chegam a uma
porta que se abre para revelar uma borda estreita 18
metros abaixo da boca da fenda. Personagens podem
escalar a parede da fenda com um teste bem sucedido
de Forca (Atletismo) CD 10, devido aos apoios
abundantes. Qualquer personagem que falhe no teste
por 5 ou mais cai.

TIER BRECHE

A Grande Escadaria da Tier Breche ascende do chéao
de Menzoberranzan para a caverna abrigando os trés

ramos da Academia: Melee-Magthere, um edificio
piramidal aonde os drow sao treinados; Arach-
Tinilith, uma catedral em forma de aranha aonde

as sacerdotisas louvam sua deusa demoniaca; € a
Sorcere, uma torre magnifica aonde os drow aprendem
a dominar as artes magicas. Nao-drow sédo proibidos
de entrar nesta parte da cidade.

Os degraus de pedra possuem cerca de 90 metros
de largura e sobem por aproximadamente a mesma
distancia. Um par de aranhas de jade gigantes
flanqueia o topo da escadaria, prontas para ganhar
vida e atacar nao-drows que subam os degraus. As
duas aranhas de jade tém as estatisticas de golens de
pedra com as seguintes modificacdes:

* As aranhas de jade tém 250 pontos de vida cada.

* Elas possuem velocidade de escalada de 9 metros.

¢ Elas possuem visado verdadeira com um alcance de
36 metros.

Role para encontros aleatérios conforme os
personagens exploram os andares da Academia.
Vocé pode rolar um d20 e consultar a tabela de
Encontros em Tier Breche, ou escolher o que lhe
aprouver. O grupo pode evitar um encontro
aleatério sendo bem sucedido em um teste de
Destreza (Furtividade) CD 17 em conjunto. Sons
de batalhas sdao comuns na Academia; contudo,
guardas drow sdo treinados para perceber a
diferenca entre os sons de exercicios de treinamento
e de combate real. Este tiltimo atrai reforcos na
forma de 1d4 guerreiros de elite drow cada rodada
até que a ameaca detectada seja eliminada.

ENCONTROS EM TIER BRECHE

d20  Encontros

1-6 Acdlitas drow
7-12 Magos drow
13-20  Guerreiros drow

AcoLiTas DrRoOw

Os personagens encontram 2d6 drow acédlitas em uma
caminhada. Ha 25% de chances de que uma drow
sacerdotisa de Lolth esteja com elas, preenchendo

as jovens mentes com sabedoria e instruindo-as no
Caminho de Lolth (veja a barra lateral “O Caminho de
Lolth”). Caso fiquem sob ataque, as acélitas recuam
para a Arach-Tinilith enquanto a sacerdotisa mantém
sua posicao.

Macos Drow

Os personagens encontram 1d3 magos drow em
uma caminhada. Ha 50% de chance de que esses
magos sejam membros do Concilio das Aranhas

e estejam dispostos a ajudar os personagens a se
infiltrarem no Sorcere, se os personagens revelarem
que estdo unidos a Vizeran DeVir. Estes magos
oferecem-se pra conjurar magias de invisibilidade
maior em personagens visiveis e escoltar o grupo
para o gabinete de estudos de Gromph, na torre.
Enquanto os personagens estiverem sob a protecao
destes magos, eles ndo sofrem nenhum encontro
hostil até entrarem nos aposentos de Gromph (veja
“Sorcere” para detalhes).

GUERREIROS DrROW
Os personagens encontram 4d6 guerreiros drow em
um exercicio de treinamento. Ha 50% de chances de
que 1d4 guerreiros de elite drow estejam com eles,
provendo instrucao e disciplina. Caso avistem néao-
drow no terreno da Academia, os drow tentam matar
quaisquer intrusos.
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MUuRrRALHA OESTE

A Muralha Oeste (também chamada de “Quarteirao
Antigo”) € essencialmente uma vizinhanca residencial.
Em grande parte intocada pelo assalto de Demogorgon
a cidade, a Muralha Oeste é um distrito tranquilo, e
seus moradores gostam de manter seus esquemas
obscuros e indulgéncias vis atras de portas fechadas.
Entre as ruas tortuosas e mansoes silenciosas da
Muralha Oeste estao dezenas de monumentos de
pedra dedicados a importantes figuras e momentos da
histéria da cidade, bem como numerosas estatuas e
imagens gravadas de Lolth.

Entre a Muralha Oeste e Narbondellyn fica uma
vizinhanca residencial chamada Teia de Lolth. Os
moradores construiram seus lares verticalmente,
criando ruas com cordodes de teias de aranha
magicamente calcificados que vao do chao da caverna
para o teto abobadado acima. Moradias ocas em
formas de casulos estdo construidas tanto acima
quanto abaixo das camadas de teia.

Role para encontros aleatérios conforme os
personagens passam pelo distrito. Vocé pode rolar um
d20 e consultar a tabela de Encontros na Muralha
Oeste, ou escolher o encontro que preferir. O grupo
pode evitar encontros aleatérios sendo bem sucedido
em um teste coletivo de Destreza (Furtividade) CD 13.

ENCONTROS NA MURALHA OESTE

d20  Encontro

1-3 Bandagarra

4-7 Espido da Bregan D’aerthe
8-14  Patrulha drow em marcha
15-17  Punigdo de escravos
18-20  Estatua de Lolth
BANDAGARRA

Os personagens chamam a atencao indesejada dos
Bandagarra, uma gangue de drow jovens, adoradores
de demoénios que, na sequéncia do ataque de
Demogorgon, estdo ansiosos para criar mais agitacao
na cidade. Os membros da gangue enviam mensagens
codificadas um para o outro através de toques em
rochas ocas, criando sons de clique estranhos que
ecoam pela vizinhanca, silenciosa a nao ser por isso.
Inicialmente, 1d4 bandidos drow seguem o grupo,
esgueirando-se por vielas escuras e cruzando telhados
de teia entrelacada enquanto batem nas pedras,
incitando mais membros da gangue a convergirem até
o ponto em que o grupo de personagens se encontra.
Ao final de cada rodada de pedras clicando, outros
1d4 bandidos drow aparecem. Se o numero de mebros
da gangue aumentar a vinte ou mais, os bandidos
cercam o grupo e exigem o pagamento de 100 po por
membro do grupo para uma passagem segura. Se os
personagens matarem quatro bandidos ou mais, o
restante foge antes do surgimento de uma patrulha
drow (veja abaixo).

Desenvolvimento. A consequéncia de matar um ou
mais bandidos é a retaliacdo. A gangue organiza um
grupo de cacada para encontrar e matar um membro
do grupo para cada membro da gangue assassinado.
Este grupo de cacada é audacioso o suficiente para
deixar o distrito da Muralha Oeste, e vocé pode ter
tentativas de emboscada contra os personagens por
parte dos Bandagarra, conforme eles transitam por
Menzoberranzan. O grupo de cacada é composto
pela lider da gangue, seu conselheiro quasit e trinta
bandidos drow.

A lider dos Bandagarra é uma caprichosa e niilista
drow chamada Viln Tirin. Ela tem as estatisticas
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de um capitao dos bandidos com as seguintes
modificacoes:

¢ Viln € cadtica e ma e possui as caracteristicas drow
(veja a barra lateral “Modificacdes Estatisticas para
PdMs Drow”).

* Ela utiliza uma cimitarra de velocidade e pode fazer
um ataque com ela como uma acdo bonus em seu
turno. Todos os ataques de Viln com a arma
possuem +7 para acertar e provocam 8 (1d6 + 5)
de dano caso bem sucedido.

* Viln carrega quatro adagas untadas com veneno
de verme purpura (veja “Venenos” no capitulo 8 do
Guia do Mestre). O veneno na lamina de uma adaga
dura apenas um acerto, independente do veneno
fazer efeito ou nao.

¢ Ela possui o nivel de desafio de 5 (1.800 EXP).

EspiA0 DA BREGAN D'AERTHE
Veja “Duthcloim” para mais informacoes.

PaTRULHA DROW EM MARCHA

Esta patrulha consiste em 2d4 drow. Se um ou mais
membros do grupo aparentarem ser qualquer coisa
que ndo um drow ou escravos acompanhados por seu
mestre drow, a patrulha confronta o grupo e comeca
a questiona-lo. Se qualquer uma das respostas
levantarem suspeitas ou parecerem insolentes, os
drow atacam.

PuN1¢gAO DE ESCRAVOS

Os personagens veem um drow nobre acoitando
um escravo de um grupo deles (plebeus de qualquer
raca) enquanto 1d4 bugbears mantém-se vigilantes
contra complicacdes. A menos que os personagens
intervenham, o impiedoso nobre arrasta o escravo
até a Fenda Oeste e o atira nela. O infeliz escravo
cai 3d6 x 3 metros até ficar preso em uma teia e
ser encasulado por uma aranha gigante (para ser
devorado mais tarde). Se os personagens tentarem
defender o escravo, os bugbears atacam.

EsTATUA DE LOLTH
Veja “Duthcloim” para mais informacoes.

ALIADOS INESPERADOS

Por mais hostil que Menzoberranzan pareca aos
forasteiros, ainda ha figuras poderosas dentro da
cidade que querem os lordes demonios expulsos
do Subterraneo e que estdo dispostos a ajudar os
personagens a concluir este objetivo.

CASA BAENRE

A Matriarca da Casa Baenre € a voz de Lolth em
Menzoberranzan, e a despeito dos eventos recentes,
mantém absoluto controle sobre a cidade. Quenthel
sabe como Demogorgon saiu do Abismo e surgiu

na Cidade das Aranhas. Ela ndo se surpreendeu ao
descobrir que seu irmao Gromph - o Arquimago de
Menzoberranzam - estava por tras disso, por ter visto
evidéncias de seu crescente desgosto nos ultimos
meses, e ela também sabe que Lolth estava por tras
disso. Quenthel deduz que Lolth esta fazendo algum
jogo de poder no Abismo.

Se Quenthel souber que os personagens estao
tentando livrar o Subterraneo da ameaca dos lordes
demonios, ela nao ficara no caminho (veja “Encontros
Privados”) e até mesmo permite a eles que viajem pela
cidade sem serem molestados.



BREGAN D'AERTHE

A Bregan D’aerthe € uma companhia mercenaria

com mais poder e influéncia em Menzoberranzan do
que todas as casas menores juntas. Os beneficios da
Bregan D’aerthe provém de seus lacos de proximidade
com a Casa Baenre. O fundador e lider da companbhia,
Jarlaxle, é irméao tanto da Matriarca Quenthel Baenre
quanto do Arquimago Gromph Baenre, ainda que este
fato nao seja largamente conhecido.

Jarlaxle ndo se importa com o que os lordes
demoénios estao fazendo no Subterraneo, mas ele se
preocupa sobre o futuro de Menzoberranzan bem
como de seus postos secretos no mundo da superficie.
Ele quer saber como os lordes demoénios chegaram
e como manda-los de volta, e membros da Bregan
D’aerthe irdo auxiliar os personagens que clamarem
ter estas respostas.

CONCILIO DAS ARANHAS

Muitos magos drow ha muito buscam por meios de
aumentar seu poder e influéncia, frustrados pelas
artes arcanas serem vistas como secundarias ante a
magia divina das sacerdotisas de Lolth. Uma cabala
secreta de magos nobres que se autodenominam
Concilio das Aranhas age para ver magos
representados no Conselho Governante - superando
milhares de anos de tradicao enquanto permanecem
fiéis a vontade de Lolth.

O desaparecimento de Gromph Baenre e o
envolvimento de Vizeran DeVir para afastar a
invasdo demoniaca, oferece aos magos do concilioo
uma oportunidade inigualavel para avancar seu
planejamento. Vizeran cultivou seu papel como um
patrono e aliado ao concilio para ganhar influéncia
entre seus membros - enquanto ndo demonstrava
a eles nenhuma pista de seu desejo de destruir a
adoracao obsessiva dos drow por Lolth. Vizeran disse
aos membros do concilio que os aventureiros estao
ajudando-o a banir os lordes demoénios de volta para
o Abismo, e que poderiam vir a Menzoberranzan
procurando por informacoes na sala de estudos
de Gromph na Sorcere. O concilio mantém-se em
prontidao para desabilitar as protecoes magicas na
torre, caso isso acontecesse.

ENCcONTROS PRIVADOS

Se a Casa Baenre e a Bregan D’aerthe ficarem cientes
da presenca do grupo na cidade, os personagens sao
confrontados por drow incumbidos de escolta-los a um
encontro privado com o lider de cada faccao. Jarlaxle
envia um guerreiro de elite drow diabolicamente
encantador e sarcastico chamado Krylelyn H’Kar, com
a funcao de leva-los até as ruinas da Casa Do’Urden
no distrito da Muralha Oeste. A Matriarca Quenthel
Baenre envia trinta austeros guerreiros de elite
drow, montados em lagartos gigantes de montaria
(veja o final do capitulo 8 para estatisticas), com

seis gargulas provendo apoio aéreo. Eles tém ordens
de escoltar o grupo até a Casa Baenre no topo de
Qu’ellarz’orl.

MATRIARCA
QUENTHEL BAENRE

A Matriarca Quenthel Baenre é absolutamente leal

a Lolth, mas ela suspeita a algum tempo de que

seu irmao Gromph nao seja. O Arquimago esta
desaparecido desde o desastroso ritual de invocacéo
que puxou os lordes demoénios para o Subterraneo, e
ninguém clama saber de seu paradeiro. A Matriarca e

CONCILIO DOS
MAGOS DA ARANHA

seus aliados proximos cuidadosamente acobertaram a
verdade sobre o desaparecimento de Gromph, dizendo
que o Arquimago esta arduamente investigando a
invasdo demoniaca e procurando formas de enviar

os demonios de volta para o Abismo. Quenthel

nao sabe se Gromph esta vivo ou morto. Ela sabe
apenas que nao pode esconder a verdade sobre

seu desaparecimento para sempre - enquanto deve
assegurar-se de que nenhum dano seja causado a sua
casa como resultado das acodes dele.

Quenthel nao se importa que os aventureiros
estejam lutando para enviar os lordes demoénios de
volta ao Abismo, ou que Menzoberranzan possa sofrer
sob um novo assalto demoniaco. Ela preocupa-se
apenas sobre a Casa Baenre. Pela logica distorcida da
Matriarca, Lolth esta usando os lordes demoénios para
testar o poder da Casa Baenre e assolar os inimigos
dos drow. Contudo, a Matriarca ndo quer que a magia
de Gromph ou qualquer evidéncia de suas acoes caia
em maos erradas.

Independente dos personagens serem levados a
forca ou irem de boa vontade, leia o seguinte quando
encontrarem Quenthel Baenre.

Uma grande teia de fortes cordées metalicos forma uma
espécie de cerca ao redor de um complexo de estruturas
espalhado pelo platd no topo da grande caverna de
Menzoberranzan. Duzias de estalagmites e estalactites
massivas foram entralhadas e moldadas como torres, cingidos
com varandas e passarelas, e conectados com rampas e
pontes de aparéncia delicada. Todo o complexo é iluminado
com luzes flamejantes em tons pdlidos de violeta, verde e
azul. Duzias de guerreiros drow estdo posicionados em postos
de observagdo e passarelas, sempre de prontiddo enquanto

observam vocés se aproximarem.

Quando os personagens sao levados para dentro do
complexo, a Matriarca recebe-os em sua sala
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do trono - uma grande camara que ocupa o quarto
andar inteiro de uma torre. Ela senta-se em um trono
entalhado a partir de uma unica safira negra, com
grandes diamantes cravados em seus bracos, emitindo
luz ao comando da Matriarca.

Quenthel nao sabe que Vizeran DeVir continua
vivo, e qualquer mencao a ele captura seu interesse,
ainda que nao o considere uma ameaca. Apés Gromph
desaparecer, ela enviou subordinados até a Sorcere
para livrarem sua sala de estudos de qualquer
evidéncia incriminatoéria. Eles ndo encontraram
nenhuma. A Matriarca ndo sabe sobre sua sala de
estudos secreta ou do Grimoério escondido la. Se
os personagens esclarecerem as linhas gerais de
seu objetivo de tirar o grimério da cidade, Quenthel
permite e auxilia sua missao - enquanto secretamente
planeja produzir evidéncias de que os aventureiros
sdo responsaveis pelo ritual que trouxe os lordes
demonios para o Subterraneo, caso eles sejam pegos
com o grimério em sua posse. Ela garante permissao
para os aventureiros entrarem na Sorcere e instrui
aos habitantes da torre para ndo impedirem suas
investigacoes.

Como uma Escolhida de Lolth, Quenthel Baenre
€, por si s6, uma ameaga comparavel a qualquer
lorde demoénio. Cercada por seus guardas bem-
treinados e protecoes magicas da Casa Baenre, ela
poderia aniquilar os aventureiros sem esforco. Se os
personagens a atacarem, utilize as estatisticas de
uma drow sacerdotisa de Lolth com as seguintes
modificacoes:

* Quenthel possui Classe de Armadura 19
(brunea +3) e 132 (24d8 + 24) pontos de vida.

¢ Ela possui Inteligéncia 23 (+4) e Sabedoria 20
(+5). Seus bonus para testes de resisténcia sao:
Con +8, Car + 11, Sab +12. Seus bonus em pericias
sdo: Furtividade +9, Intuicao +12, Percepcéo + 12,
Religiao + 11.

e Ela é uma conjuradora de 20° nivel e pode conjurar
qualquer magia de clérigo até o 9° nivel a vontade
(resisténcia CD 20, +12 para acertar com ataques
magicos)

* Ela porta um bastéo do tentdculo.

* Enquanto sentada em seu trono, Quenthel
pode usar uma ac¢ao em seu turno para conjurar
desintegrar (resisténcia CD 19). Um alvo que falhe
no teste de resisténcia recebe 10d6+40 de dano
de energia. Se este dano reduzir o alvo a O pontos
de vida, ele é desintegrado.

¢ Ela tem nivel de desafio 22 (41.000 EXP).

REcoMPENSA EM EXP
Se o grupo conseguir o apoio de Quenthel Baenre,
recompense cada personagem com 2. 000 EXP.

JARLAXLE BAENRE
DA BREGAN D'AERTHE

O arrojado e vistoso comandante da companhia de
mercenarios Bregan D’aerthe, Jarlaxle € um guerreiro
drow com séculos de experiéncia. Um inconformista
em uma cultura onde falha em se conformar
geralmente significa morte ou exilio, ele aprendeu a
caminhar na linha entre ser muito provocador para
ser parte da sociedade drow, e ser muito ttil para ser
descartado.

Além de testemunhar em primeira méao a destruicao
causada em Menzoberranzan, Jarlaxle compreende as
terriveis implicacdes da chegada dos lordes demonios
no Subterraneo, e ele sabe que seu irmao Gromph é o
responsavel. Jarlaxle sabe que Gromph
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esta se escondendo na cidade de Luskan na Costa da
Espada, mas ele ndo compartilhara esta informacéao
sob nenhuma circunstancia. Jarlaxle possui olhos e
ouvidos por toda Menzoberranzan, e ele se interesse
pelos aventureiros - principalmente se estiverem
viajando com Grin Ousstyl.

Se os personagens concordarem em se encontrar
com Jarlaxle na Casa Do’Urden, leia o seguinte
quando se encontrarem:

Uma casa drow ergue-se isolada e abandonada com as costas
contra a parede oeste da grande cupula de Menzoberranzan.
Suas torres sdo escuras, suas paredes desmoronando e
necessitando urgentemente de reparos. A antiga fortaleza
assemelha-se a uma ruina assombrada, mas aqui e ali vocés
vislumbram sinais de vida: um drow em uma armadura de
couro negra monta guarda nas sombras e chamas magicas
dangam em braseiros de pedra que flanqueiam a entrada.
Conforme sao guiados para dentro, um saldo margeado

por pilares descortina-se a vista, com esculturas quebradas
assomando-se ao seu redor. Recostado contra um pilar
quebrado estd um drow com um tapa-olho e um chapéu de
abas largas, fazendo uma arrojada figura. “Em boa hora!” ele

diz com um sorriso.

Quando a Matriarca Quentel Baenre ressuscitou a
Casa Do’Urden, ela incumbiu seu irmao Jarlaxle para
tomar conta da propriedade ha muito abandonada
dos Do’Urden. Agora ele utiliza as ruinas da casa drow
como a base da Bregan D’aerthe. A maior parte da
casa esta impedida para os visitantes, e Jarlaxle nao
permitira que os personagens fiquem muito tempo.

Jarlaxle nao quer que os lordes demoénios avancem
pelo Subterraneo ou facam seu caminho até o mundo
da superficie. Se os personagens revelarem que
seu objetivo maior é enviar os lordes demonios de
volta ao Abismo, Jarlaxle lhes da qualquer auxilio
que puder prover com seu “trabalho sujo”. Se os
personagens mencionarem Vizeran DeVir, Jarlaxle
tem seu interesse capturado, uma vez que acredita
que Vizeran esteja morto. Ele os alerta para que nao
confiem naquela “reliquia de uma casa ultrapassada”.
Se os personagens mencionarem os planos de Vizeran
de fazer de Menzoberranzn o local para o combate
final contra os lordes demonios, Jarlaxle insiste para
que os personagens escolham outro campo de batalha,
alertando-os de que a Bregan D’aerthe nao poupara
esforcos para evitar mais destruicao a cidade.

Se os personagens disserem estar procurando por
um caminho seguro para a Sorcere, Jarlaxle arranja
para que um membro do Concilio das Aranhas
encontre o grupo no abrigo da Bregan D’aerthe
na Muralha Oeste. Este mago drow traz consigo
pergaminhos de invisibilidade maior - um para cada
membro do grupo - e também da aos personagens
uma senha que temporariamente burla as defesas da
torre. Personagens que falem a senha enquanto dentro
da torre nao terdo que lidar com o efeito de proteger
fortaleza pelo periodo de 1 hora (veja “Sorcere” adiante
neste capitulo). A Bregan D’aerthe certifica-se de que
os personagens nao tenham nenhum encontro hostil
enquanto transitam para a Academia.

Uma vez que tome conhecimento do grimério de
Gromph, Jarlaxle faz de tudo a seu alcance para ter
certeza de que os personagens tirem o grimoério da
cidade. Assim que o ritual de Vizeran for completado,



Jarlaxle planeja enviar espioes da Bregan D’aerthe
para encontrar Vizeran e roubar o grimério, de modo
que ele tenha provas para dominar seu irméao.

O plano de Vizeran é atraente para Jarlaxle por nao
custar nada a ele. Enquanto os aventureiros estiverem
comprometidos a levar os lordes demoénios de volta
para o Abismo, Jarlaxle mantém suas forcas da
Bregan D’aerthe na retaguarda, prontas para defender
Menzoberranzan.

REcoMPENSA EM EXP
Se o grupo conseguir o suporte de Jarlaxle Baenre,
recompense cada personagem com 1.500 EXP.

UMA MUDANCA DE ATITUDE

Em algum ponto conforme os personagens exploram
Menzoberranzan, Grin Ousstyl confessa que seu
mestre Vizeran nao tem sido totalmente verdadeiro
com os personagens. (Se Grin ndo acompanhou

os personagens até a cidade, ele os segue e
eventualmente os alcanca para compartilhar o que
sabe).

Grin estudou o trabalho de Vizeran em criar o
talisma do coragdo negro e o ritual associado a ele
para atrair os lordes demoénios juntos, e ele acredita
que o ritual agira como planejado independente de
onde o talisma seja posicionado. Ele nao precisa ser

colocado na Sorcere, nem mesmo em Menzoberranzan.

Colocar o talisma la apenas assegura que a cidade
drow torne-se o local da batalha dos lordes demoénios
— e provavelmente seja destruida no processo. Se
pressionado, Grin admite que néo esta totalmente
certo de que o ritual funcionara se o talisma for
posicionado em outro local. Ele nao tem tanto
conhecimento ou poder quanto seu mestre.

Grin encoraja os aventureiros a posicionar o
talisma do coragdo negro em outro lugar e, dessa
forma, providenciar um campo de batalha diferente
para o embate dos lordes demonios. Ele recusa-
se a ir adiante com qualquer esforco para deixar o
talisma do coragdo negro em Menzoberranzan. Se os
personagens tem a intencao de posicionar o coracao
negro como planejado, eles precisam encontrar uma
maneira de convencer Grin ou assegurar seu siléncio.
Como alternativa, Grin pode trai-los para a patrulha
drow mais préxima, revelando o plano de Vizeran na
esperanca de salvar a cidade.

SORCERE

A informacao que os aventureiros precisam para
entender melhor o ritual que invocou os lordes
demonios para o Subterraneo esta na sala de estudos
de Gromph, dentro da Sorcere, a academia de magia
de Menzoberranzan. Os aposentos do arquimago
foram declarados interditados pela Matriarca Quenthel
Baenre, que esta tentando encobrir o envolvimento de
Gromph no devastador ataque a Menzoberranzan.

Os aventureiros podem entrar seguramente na
Sorcere com o auxilio da Matriarca Quenthel Baenre,
Jarlaxle Baenre ou membros do Concilio das Aranhas.
Uma vez dentro, os personagens estdo por conta
propria, ja que nenhum desses PdMs ou seus agentes
desejam ser relacionados aos aventureiros se as coisas
derem errado.

PROTEGER FORTALEZA

A torre inteira é protegida por magias permanentes
de proteger fortaleza. Os drow residentes na torre

sdao imunes a estes efeitos, mas invasores nao sio.

Se os personagens tiverem o apoio do Concilio das
Aranhas, membros do concilio dao a eles uma senha
que, quando pronunciada em voz alta dentro da torre,
garante a quem pronunciou imunidade aos efeitos

da magia por 1 hora. Depois disso, a senha altera-se
magicamente, e qualquer personagem ainda na torre
deve lidar com o efeito de proteger fortaleza.

ENCONTROS ALEATORIOS NA SORCERE

Dentro da Sorcere, os personagens podem
encontrar magos drow, bem como seus
aprendizes, familiares, e outras criaturas magicas.
Se eles entrarem com a permissdo de Quenthel
Baenre, eles podem evitar a maioria dos problemas
com os habitantes da torre. Caso contrario,
furtividade e cautela serdao importantes.

Os personagens devem fazer quatro testes de
Destreza (Furtividade) CD 13 em grupo do
momento em que entram na torre até chegarem
a sala de estudos do arquimago. Cada falha
resulta em um encontro da tabela de Encontros
na Sorcere. O grupo deve fazer os mesmos testes
para deixar a torre.
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Se a torre entrar em alerta (como indicado na
descricao de alguns encontros), todos os personagens
ganham desvantagem ao fazer os testes em grupo de
Destreza (Furtividade).

ENCONTROS NA SORCERE

d20  Encontro
1-6 1d4 magos drow
7-8 1 aranha gigante

9-10 1 quasit invisivel

11-12 1 mago drow enlouquecido
13-14 1 demonio das sombras
15-18  1d4 escravos

19-20 1 sucubo ou incubo

MaAGos Drow

Ha 50% de chance de que estes magos estejam

de sobreaviso sobre a chegada do grupo, seja por
Vizeran DeVir ou pela Matriarca Quenthel Baenre,
e neste caso eles deixam que os personagens
passem. Caso contrario, os magos drow assumem
que os personagens sdo intrusos e atacam a menos
que Grin Ousstyl esteja com eles. Se os personagens
declararem ter a permissao de Quenthel Baenre
para estarem ali, eles podem convencer os magos

a recuarem com um teste bem sucedido de Carisma
CD 12 (Enganacao ou Persuasao).

Se um ou mais magos cairem em batalha, o
restante utiliza a magia invisibilidade maior para
ficarem invisiveis e recuarem, colocando a torre em
alerta caso ainda isso nao tenha ocorrido ainda.

ARANHA GIGANTE

Esta aranha gigante rasteja pelas paredes ou teto.
Ela ignora os personagens a menos que eles realizem
acoes hostis contra ela, que ataca em resposta.

QUASIT INVISIVEL

Um quasit invisivel, familiar de um mago drow,
assombra os saldes e camaras da torre. Ele segue e
observa os personagens para descobrir o que estdo
fazendo, saindo para alertar seu mestre (um mago
drow) se eles entrarem ou forem vistos saindo da sala
de estudos de Gromph. Se o demodnio escapar, a torre
fica em alerta.

MaGco DrROW ENLOUQUECIDO

Este drow esta afligido por uma forma de loucura
permanente. Role na tabela de Loucura Permanente
no capitulo 8 do Guia do Mestre para determinar que
tipo de loucura é expressada.

DEMONIO DAS SOMBRAS

O servo vinculado de um mago, este demoénio
planeja esconder-se dos personagens, e entao
segui-los para descobrir o que estao fazendo. Ele
luta com os personagens apenas se for atacado,
fugindo se reduzido a 10 pontos de vida ou menos.
Se o demonio escapar, a torre entra em alerta.

Escravos

Estes plebeus (de raca a sua escolha) estdo em uma
demanda para o seu mestre drow quando encontram
o grupo por acidente. Se os personagens portarem-
se como se tivessem negodcios legitimos na Sorcere,
os escravos respondem questoes sobre a torre, se
perguntados. Se os escravos suspeitarem que os
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personagens sejam invasores, ou se forem ameacados
ou atacados, eles fogem e chamam por socorro. Se
qualquer escravo escapar do encontro, a torre entra
em alerta.

SUCUBO OU sNCUBO

Um amante e aliado casual de um dos magos da
torre, este corruptor adota a forma de um escravo (de
uma raca a sua escolha). Curioso para ver a sala de
estudos de Gromph por dentro, o “escravo” oferece-se
para guiar os personagens até 1a, levando-os por uma
rota que evita outros encontros aleatérios. O corruptor
tenta roubar o grimoério de Gromph se a oportunidade
se apresentar, primeiro utilizando sua habilidade

de Enfeiticar para convencer um personagem a se
separar do livro, e entao utilizando Forma Etérea para
desaparecer com ele.

SALA DE EsTUDOS EXTERNA DE GROMPH

A porta de marmore negro para as camaras de
Gromph Baenre é gravada com runas prateadas ao
redor de suas bordas e fechada com uma tranca
arcana ligada a ele. Destrancar a porta requer um
teste bem sucedido de Destreza CD 23 utilizando
ferramentas de ladino, enquanto arrombar a porta
exige um teste bem sucedido de For¢ca CD 25. Uma
magia de arrombar também pode abrir a porta, e Grin
Ousstyl pode ter a magia preparada se nenhum dos
aventureiros conhecé-la.

A camara atras da porta é revestida em marmore negro,
preenchida com estantes cheias de livros e pergaminhos, e
dominada por uma ampla escrivaninha de osso polido. Uma
cadeira aveludada coberta com pele de lagarto fica atras da
escrivaninha, enquanto uma cadeira menor e mais simples
de zurkheira esta posicionada a frente dela. Uma estatua de
obsidiana de um guerreiro drow de 2 metros de altura com
quatro bragos, portando espadas, esta posicionada atras

da escrivaninha, contra uma parede. Velas incandescentes
vermelhas estdo espalhadas pela sala, em candelabros feitos

de maos esqueléticas.

Magias de chama continua foram conjuradas na
duzia de velas pela sala, preenchendo a area com luz
brilhante. Se qualquer um além de Gromph entrar na
sala sem pronunciar a palavra tyrnae (“extinguir”),
um elemental do fogo aparece e ataca os intrusos.
Conjurar dissipar magia (CD 15) na porta antes de
abri-la desativa esta armadilha, mas o elemental nao
pode ser dissipado apds aparecer.

Se alguém mexer no contetido da escrivaninha ou
estantes, ou tentar remover qualquer coisa da sala, a
estatua de quatro bracos é animada e ataca. Ela tem
a estatistica de um golem de pedra, substitua suas
acoes de Ataques multiplos e Pancada pelas seguintes:

Ataques Multiplos. O golem realiza quatro ataques com espada.

Espada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +10 para atingir, alcance
de 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (1d8 + 6) dano cortante.

Qualquer um que pronuncie o nome da estatua em
voz alta (Szashune) ndo é atacado por ela.

PORTA SECRETA COM ARMADILHA

Qualquer membro do grupo com uma Percepcao
passiva de 20 ou mais percebe a porta secreta na
parede, enquanto que um personagem procurando
na sala por portas secretas deve ser bem sucedido
em um teste de Sabedoria (Percepcdo) CD 15 para



encontra-la. Qualquer criatura com 12 dados de vida
ou menos que se aproximar a até 1,5 metros da porta
secreta sem dizer a palavra khaless (“confianca”)
ativa uma magia de aprisionamento (resisténcia CD
17). Em um teste falho, a criatura é aprisionada em
uma contencao reduzida dentro de uma gema na sala
de estudos interna de Gromph (descrita na proxima
secdo). A armadilha deixa de existir uma vez que
uma criatura é presa. Um dissipar magia (CD 19)
bem sucedido conjurado na porta secreta remove a
armadilha.

Abrir a porta secreta requer uma magia de arrombar
ou um teste bem sucedido de Inteligéncia (Arcanismo)
CD 20 para acessar e manipular sua magia. Atras dela
fica um buraco negro que nao pode ser destruido ou
dissipado. Qualquer um ou qualquer coisa que toque
neste espaco é instantaneamente transportado para
um semi-plano labirintico similar ao criado pela magia
labirinto. Uma criatura que passe em um teste de
Inteligéncia CD 20 para escapar do labirinto reaparece
no centro da sala de estudos exterior. Contudo, se
uma criatura conjurar uma magia de 5° nivel ou maior
enquanto no semi-plano, todas as criaturas e objetos
no semi-plano instantaneamente aparecem na Sala de
Estudos Interna de Gromph ao inveés disso.

TESOURO

A colecao de livros raros e pergaminhos nos aposentos
do arquimago valem 15.000 po, assumindo que os
personagens tenham meios de transportar isso.

Um personagem que gaste 10 minutos analisando

a colecao pode fazer um teste de Inteligéncia
(Arcanismo) CD 15. Em caso de sucesso, o
personagem confirma que o grimério de Gromph nao
esta entre os livros da colecdo, além de identificar os
cinco tomos mais valiosos, no valor de 1.000 po cada.
Contudo, um destes preciosos volumes contém uma
armadilha com um glifo de vigilancia que desencadeia
o terceiro efeito de rogar maldicdo (resisténcia CD 17),
e dura até ser dissipado.

As gavetas da escrivaninha estdo seladas com
magias de tranca arcana. Abrir uma gaveta trancada
exige ferramentas de ladino e um teste de Destreza
CD 23. Uma magia de arrombar ou dissipar magia
(CD 15) conjurada em uma gaveta remove sua
tranca magica. Quando abertas, as gavetas estao
vazias. Um efeito similar a uma arca secreta de
Leomund transforma o contetido da gaveta em um
espaco extradimensional quando qualquer um além
de Gromph as abre.

SALA DE ESTUDOS INTERNA DE GROMPH

Leia o seguinte texto aos jogadores cujos personagens
escaparam do semi-plano de Gromph (veja “Sala de
estudos externa de Gromph”) e apareceram na sala de
estudos interna do arquimago.

Esta camara circular é iluminada por velas magicas e revestida
em marmore negro, gravado e embutido com diagramas
magicos em prata e dourado. Uma drow posiciona-se no
centro de um circulo magico, mdos descansando em seus
quadris. Atras dela, prateleiras e gabinetes guardam vasos

de ceramica, frascos de vidro, e outras paraferndlias arcanas,
enquanto um tomo encadernado em couro negro repousa
aberto em um oratdrio, suas paginas cobertas com glifos
aracnideos. A Unica saida aparenta ser um arco preenchido

com um buraco negro.

Qualquer criatura que toque o buraco negro € atirada
ao semi-plano que separa a sala de estudos interna

e externa de Gromph (veja a secdo anterior para
detalhes).

Um demonio yochlol em uma forma drow - a
mensageira de Lolth a Gromph - esta aprisionada
dentro do circulo magico. Ela finge ser uma
sacerdotisa drow chamada Y’lara pelo tempo em que o
disfarce se mostrar 1til, clamando ter sido aprisionada
no circulo pelo arquimago apo6s falhar em convencer
Gromph a nao conjurar sua magia (uma mentira). O
demonio tenta fazer os personagens libertarem-na,
quebrando o circulo, para ataca-los e tentar mata-los
logo em seguida. Enquanto o circulo estiver intacto, o
demonio nao pode deixa-lo e ndo possui uma linha de
efeito a qualquer coisa fora do circulo. A yochlol faz o
que puder para impedir que os aventureiros partam
com o grimériod e Gromph (veja “Tesouro”).

Os personagens podem barganhar com o demoénio
aprisionado ou derrotado. Ela é relutante em
revelar o que sabe, mas raivosamente responde
a questionamentos em troca de sua liberdade. O
demonio tenta convencer os personagens a liberta-lo
antes de dizer o que sabe, e qualquer promessa feita é
esquecida uma vez que ele seja liberto.

A yochlol foi enviada por Lolth para “auxiliar”
Gromph com seu ritual, sabendo que isso nao
funcionaria como planejado. Quando Gromph
perdeu o controle do ritual, ele fugiu da cidade,
mas nao antes de prender a yochlol. A yochlol sabe
que a inabilidade de Gromph em dominar a
faerzress é o motivo do ritual ter falhado, mas ela
nao sabe do paradeiro atual de Gromph. Se os
personagens perguntarem a “Y’la ra” o que Lolth
deve conseguir com Gromph lancando o ritual, o
demonio responde “Caos”.

Se a yochlol for morta, um personagem que
investigue o grimério pode confirmar sem duvidas
que Gromph foi o responsavel por trazer os lordes
demonios ao Subterraneo.

TESOURO
O grimoério de Gromph repousa sobre o oratorio
perto do circulo e carrega o titulo Zhaun’ol’leal
(“O Livro dos Oito” em Elfico) e descreve rituais
para invocar e vincular demoénios poderosos. Esta
aberto em um capitulo que fala sobre a invocacao
de Demogorgon.

Os varios componentes arcanos e itens rituais
na sala de trabalho valem 1.000 po ao total. Um
diamante no valor de 6.000 po também esta
posicionado em um pequeno suporte na bancada
de trabalho. Ele contém qualquer criatura pega pela
magia de aprisionamento que guarda a porta secreta
na Sala de Estudos Externa de Gromph.

ReEcoMPENSA EM EXP
Se o grupo conseguir o grimério de Gromph,
recompense cada personagem com 1.500 EXP.

DESENVOLVIMENTO

Ao final deste capitulo, os personagens devem ter o
grimoério de Gromph e certo conhecimento do ritual
do arquimago em sua posse. Devido a informacgao de
Grin Ousstyl, os personagens sao confrontados com
uma dura escolha — posicionar o talisma do coragdo
negro em Menzoberranzan ou em outro local. Se eles
decidirem deixa-lo Menzoberranzan, eles também
devem lidar com Gin, bem como possivelmente com a
ira de Jarlaxle.
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CAPITULO 16: O CASAMENTO FETIDO

Zuggtmoy, Rainha Demoniaca dos Fungos,
planeja “se casar” com Araumycos, um gigantesco
fungo ocupando uma grande area do Subterraneo.
Ap6s unir seus poderes em uma parédia profana
de matrimoénio — na realidade, um rito demoniaco
de dominacdo — Zuggtmoy ganhara poder para
transformar o Subterraneo inteiro em seu novo
dominio Abissal. As Ginicas coisas em seu
caminho sdo um nucleo de resisténcia na
comunidade miconide, a faria de seu rival Juiblex,
e a determinacdo dos aventureiros.

Os personagens recebem um aviso sobre os
planos de Zuggtmoy através de Basidia, um dos
miconides soberanos do Bosque Nunca Claro. Apos
viajarem as cavernas de Araumycos, eles alcancam
a mente alienigena de Araumycos com o auxilio dos
esporos harmoniosos de Basidia, e tentam liberta-
lo da influéncia demoniaca de Zuggtmoy. Juiblex
aproveita a oportunidade para invadir o casamento,
e os dois lordes demoénios se enfrentam. Quando os
personagens rompem a ligacdo de Zuggtmoy com
Araumycos, Juiblex destréi sua forma material,
restando aos aventureiros enfrentar o remanescente
(e enfraquecido) lorde deménio em batalha.
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CONVITE DE CASAMENTO

Os aventureiros envolvem-se nos planos de
Zuggtmoy quando experienciam a visao dos
rebeldes miconides do Bosque Nunca Claro,
entregue pelo Soberano Basidia. Os personagens
sabem o que Basidia e os miconides sofrem se
visitaram o Bosque Nunca Claro (veja o capitulo 5).
Caso contrario, os miconides os alcancam se eles
abrigarem Stool ou Rumpadump por um tempo.

A visao de Basidia surge a qualquer momento,
estejam os personagens dormindo ou acordados.
Vocé pode determinar se a visao afeta todos ou
apenas alguns dos personagens, bem como se
alguns dos seus seguidores PdMs também sao
afetados. Leia o seguinte texto em voz alta, ajustando
conforme necessario se os personagens nao tiverem
se encontrado com o Soberano Basidia.

Uma suave e incandescente iluminagdo surge adiante,
emanando de uma vasta caverna. A superficie inteira do local
—chdo, paredes e teto - é coberta por musgos e fungos, todos
em tons de branco e pastéis suaves de rosa, violeta, verde e
azul palido. A luz difusa que os cogumelos emanam torna a

paisagem distorcida como se vista através da névoa.



“Araumycos”, uma voz diz em sua mente. Vocé se vira e
vé um miconide soberano ao seu lado, aonde ndo havia
ninguém antes, reconhecendo Basidia, do Bosque Nunca
Claro. “O maior e mais notavel ser do nosso mundo”, o
miconide diz melancolicamente. “Tudo o que vé perante
vocé é Araumycos; tudo isso e muito mais. Tudo isto esta
em perigo pela corrupgdo que ird reclamar todo o mundo

se vocé ndo nos ajudar.”

Ainda que os miconides normalmente possam usar
seus esporos harmoniosos apenas a curtas distancias,
Basidia explica que Zuggtmoy tem espalhado seus
proprios esporos por todo Subterraneo, canalizando
faerzress. Utilizando-se desta presenca crescente,

o miconide soberano pode harmonizar-se a grandes
distancias para pedir ajuda aos personagens.

Zuggtmoy, a rainha demoniaca que tem corrompidos
os miconides, tornou clara as suas intencoes. Ela esta
liderando seus novos seguidores ao vasto complexo
de cavernas ocupado por Araumycos, a maior forma
de vida no Subterraneo e talvez em todo o mundo. Alj,
os dois serdao unidos em uma cerimonia demoniaca,
dando a Zuggtmoy dominio sobre um reino fangico
maior em tamanho e grandeza do que qualquer
reino do mundo da superficie. Para este fim, ela e
seus seguidores vém realizando rituais e liberando
esporos para colocar Araumycos em uma espécie de
sono encantado. As implicacdes gerais sdo incertas
para Basidia e os miconides, mas considerando que
Araumycos € o ser mais antigo e poderoso conhecido
por eles, eles temem fortemente o que a corrupcao de
Zuggtmoy sobre ele pode desencadear.

Afortunadamente, ha esperancas. Basidia
acredita poder criar uma ligacdo harmoniosa entre
os aventureiros e a adormecida e vasta mente de
Araumycos. Os personagens podem ajudar a acorda-lo
e auxiliar no seu embate contra a influéncia da rainha
demoniaca. Ou, caso nao haja opcéao, eles podem
destruir Araumycos antes que Zuggtmoy possa tomar
a grande criatura como sua.

Se Stool ou Rumpadump encontraram os
personagens e ainda estiverem vivos, eles vinculam-
se a comunhao entre Basidia e os personagens,
oferecendo seu suporte e encorajamento enquanto
imploram que os aventureiros intervenham. Se os
personagens viram o Jardim das Boas Vindas oculto
no Bosque Nunca Claro - ou, pior ainda, avistaram
os horrores de Yggmorgus - os miconides lembram a
eles que o mundo inteiro pode transformar-se dessa
maneira se Zuggtmoy unir o poder de Araumycos ao
dela propria.

Basidia sugere que os aventureiros viajem
rapidamente até Araumycos, aonde o miconide
soberano ira temporariamente imuniza-los contra os
esporos demoniacamente contaminados liberados
pelos outros miconides sob a influéncia de Zuggtmoy.
Basidia iniciara entdo uma harmonizacado com
Araumycos enquanto Zuggtmoy e seus seguidores
estiverem preocupados com a cerimoénia de
casamento.

Basidia e seus seguidores podem encontrar-se com
os aventureiros dentro do vasto complexo de cavernas
de Araumycos. O soberano esta sendo vigiado muito
de perto para fugir e encontra-los antes disso, e
ele recomenda que os personagens evitem contato
com outros miconides em suas viagens. Basidia
pode utilizar a ligacdo harmoniosa duradoura para
inteirar-se da localizacdo dos personagens, e promete

encontra-los quando estiverem perto do centro de
Araumycos. A visdo entao se encerra.

MARCHA MICONIDE

Pouco depois dos personagens receberem as visdes

e alertas de Basidia, miconides e criaturas fangicas
pelo Subterraneo caem sob a influéncia dos esporos
espalhados por Zuggtmoy, fazendo uma lenta e
constante marcha em direcdo a Araumycos, o
“prometido de sua rainha”. Milhares estdo a caminho,
e a procissdo mantém um bizarro ar festivo, com os
fungos rodopiando, dancando e saltando como se
celebrassem as nupcias iminentes.

Este comportamento por si s6 é alarmante o
suficiente. Contudo, sob a influéncia da rainha
demoniaca, os miconides e outros fungos liberam
nuvens de esporos enquanto se movem pelos tuneis
do Subterraneo. Estranhos perfumes e esséncias
preencher o ar. Os miconides em marcha semeiam o
caos conforme se movem pelo Subterraneo, passando
ao redor do Lago Escuro. Outras criaturas inteligentes
do Subterraneo abrem caminho para a procissao.

Personagens dirigindo-se até Araumycos podem
evitar grande parte dos riscos seguindo os conselhos
de Basidia e mantendo-se longe da marcha miconide.
Caso contrario, eles correm o risco de entrar na
festa de Zuggtmoy (veja “Encontros Aleatorios” neste
capitulo).

CONVIDADOS INDESEJADOS

Os fungos do Subterraneo nédo sdo os Unicos em
acao. Juiblex, o lorde sem face, soube das intencoes
de Zuggtmoy e mobilizou um exército de limos que
agora se move até Araumycos. O lorde demoénio quer
atrasar os avancos de Zuggtmoy até seus objetivos.

O mais importante, entretanto, € que Juiblex busca

a oportunidade de aparecer na cerimonia, seja para
estragar as intencoes de sua rival, tomar vantagem
da vulnerabilidade de Araumycos, ou ambos. Embora
Araumycos represente o par perfeito para Zuggtmoy,
Juiblex o vé apenas como um banquete de proporcoes
gigantescas.

Com as duas forcas a caminho, rompantes de
violéncia entre limos e fungos tornam-se mais
comuns, apesar dos servos de Zuggtmoy superarem
em numero as criaturas do Lorde Sem Face.

ARAUMYCOS: CARACTERISTICAS GERAIS

O dominio de Araumycos é um bizarro reino fungico no
coragdo do Subterraneo.

Luz. As cavernas e tlneis de Araumycos sdo fracamente
iluminados por fungos fosforescentes.

Terreno. Vida fungica preenche as cavernas e corredores
na regido, com os visitantes literalmente andando sobre
Araumycos enquanto entram em seus dominios. O chdo é
forrado por uma grossa camada de mofo e fungos, criando
trechos de terreno dificil de caminhar. Em alguns tuneis
e cavernas, o crescimento de fungos obstrui passagens.
Personagens precisam escalar ou abrir caminho través da
massa de fungos. Em outros lugares, os fungos cobrindo o
chdo sdo macios o bastante para que personagens afundem
sem aviso. Utilize as regras de areia movedica no capitulo 5,
“Ambientes de Aventura”, do Guia do Mestre para estas areas.
Criaturas que falhem em escapar tornam-se alimento para
Araumycos.
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ARAUMYCOS

A cerca de sessenta quiléometros a sudeste do Lago
Escuro encontra-se o vasto territério de Araumycos
(veja o mapa da vista aérea do Subterraneo no
capitulo 2).

ENCONTROS ALEATORIOS

Conforme os personagens viajam em direcao a
Araumycos, utilize a tabela de Encontros de Criaturas
nesta secdo em vez da tabela de Encontro de Criatura
do capitulo 2.

Uma vez que os personagens entrem no territério
de Araumycos, utilize a tabela de Encontros em
Araumycos no lugar da tabela de Encontros Aleatérios
do capitulo 2. Enquanto eles estiverem nos dominios
de Araumycos, teste para encontros aleatérios duas
vezes ao dia: uma enquanto estiverem viajando,
e novamente quando estiverem acampados ou
descansando.

ENCONTROS DE CRIATURA

d20 Encontro
1 Tirano da morte

2-6 Demédnios

7-8 Matilha gnoll
9-10  Gricks
11-14  Desfile miconide
15-18 Limos
19-20 Trolls bicéfalos

ENCONTROS EM ARAUMYCOS

d20  Encontro

1-5 Sem encontros
6-10 Fungos
11-14  Fosso de mofo
15-17  Desfile miconide
18-20 Limos

TIRANO DA MORTE
Personagens a até 1,5 quiléometros do covil do
tirano da morte sentem como se estivessem sendo
observados mesmo quando nédo estejam. Enquanto
defendendo seu covil cavernoso, o tirano beneficia-se
com suas acoes de covil.

Tesouro. Se os personagens derrotarem o
tirano da morte, eles podem pilhar seu tesouro:
4d6 x 1.000 po, 5d6 x 100 pl, 3d6 gemas de 500 po,
e 1d6 itens magicos (determine cada um rolando na
Tabela de Itens Magicos C no capitulo 8 do Guia do
Mestre).

DEMONIOS

Um ou mais demonios encontram o grupo e atacam.
Role 1d12 e consulte a tabela de Demonios para
determinar o que os personagens enfrentam.

DeEmONIOS

d20 Demodnios
1-2 2d4 balguras
3-4 2d4 chasmes
5-6 1d4 herzous
7-8 1d100 manes
9-10 1 nalfeshnee
11-12  2d4 vrocks
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Funcos

Este encontro ocorre apenas enquanto os personagens
estiverem viajando; caso contrario, trate como “sem
encontros”.

O grupo depara-se com uma caverna repleta de
fungos. Role um d6 e consulte a tabela de Fungos
para determinar que tipo especial de fungos pode ser
encontrado neste local.

Se este encontro ocorrer nos dominios de
Araumycos, uma superabundancia de fungos cobre
todas as outras saidas da caverna, demandando aos
personagens cortar ou forcar caminho através disso
(ou encontrar outra volta ao redor).

FuNGos
dé Fungos
1 1d6 esporos de gas
2 1d6 fungo violeta
3-4 3d6 fungos comestiveis (escolha dentre as variedades

em “Fungos do Subterraneo”, no capitulo 2)
3d6 fungos exoticos (escolha dentre as variedades
em “Fungos do Subterraneo”, no capitulo 2)

5-6

MATILHA GNOLL

Uma matilha de cacada composta de um gnoll
lider de matilha e 3d6 gnolls foram levados ao
frenesi pela presenca de Yeenoghu no Subterraneo.
Os personagens nao podem ser surpreendidos pelos
gnolls, cujos incessantes ganidos dao o alerta de
sua presenca.

GRICKS

Um grick alfa e 1d4 + 2 gricks vivem em uma
caverna. Eles surgem de seus esconderijos para
atacar qualquer criatura que invada seu territério.

Fosso bE MoFo

Um membro do grupo (determinado aleatoriamente)
pisa em um fosso de mofo macio escondido abaixo
de uma camada de musgo, e afunda. Os efeitos sao
idénticos ao de areia movedica (veja o capitulo 5,
“Ambientes de Masmorra” do Guia do Mestre).

DESFILE MICONIDE

Os personagens deparam-se com 1d4 miconides
adultos, 2d6 miconides brotos, e um ou mais servo
esporo. Role um d8 e consulte a tabela de Servos
esporo para determinar qual tipo de servo esporo
esta presente.

SERVOS ESPORO
ds Servos Esporo

1-2 1d6 chuul servo esporo (veja o apéndice C)

3-4 1d6 drow servo esporo e 1d6 duergar servo esporo
(veja o apéndice C)

5-6 1d6 drow servo esporo (veja o apéndice C) e
1d6 quaggoth servo esporo

7-8 1d6 horror de gancho servo esporo (veja o apéndice C)

Sujeitos a Zuggtmoy, os miconides e seus servos
esporo rodopiam e dancam furiosamente com uma
musica que apenas eles sdo capazes de ouvir. Os
miconides insistem que todas as outras criaturas
juntem-se a eles, liberando uma nuvem de esporos
se qualquer um se recusar a fazé-lo. Eles podem
liberar esta nuvem uma vez, e qualquer criatura a
até de 9 metros de um ou mais miconides quando a



nuvem for disparada deve ser bem sucedido em um
teste de resisténcia de Constituicao CD 11 ou ficam
enfeiticados. Enquanto enfeiticados dessa maneira,
uma criatura nao pode fazer nada além de dancar e
usar seu deslocamento para seguir o desfile miconide.
A criatura pode repetir o teste de resisténcia uma vez
a cada hora, encerrando o efeito sobre si em caso de
sucesso. Conjurar restaura¢do menor, restauracao
maior, remover maldi¢cdo, ou magia similar em uma
criatura também remove o efeito.

Os miconides e seus servos esporos atacam apenas
se foram atacados ou impedidos de continuar sua
marcha.

Limos

Os personagens encontram um ou mais limos. Role
um d4 e consulte a tabela de Limos para determinar
que tipos de limo os personagens encontram.

LiMos
da Limos
1 1 pudim negro e 1d6 limos cinzentos
2 1 pudim negro e 1d4 gosma ocre
3 3d6 pudim negro
4 2d4 cubos gelatinosos

Se o encontro ocorrer na rota para Araumycos, 0s
limos estao deslizando na direcdo do fungo gigante.
Caso contrario, os limos estao banqueteando-se de
Araumycos. Em qualquer um dos casos, os limos
lutam apenas em defesa propria.

TROLLS BICEFALOS

Corrompidos pela presenca de Demogorgon no
Subterraneo, estes troll tiveram uma segunda cabeca
crescendo em seus corpos. Como parte de um Ataque
Multiplo rotineiro, um troll bicéfalo pode usar um
ataque de Mordida como uma acao bonus em seu
turno. O grupo encontra 1d4 + 1 dessas criaturas
famintas, que possuem as outras estatisticas de um
troll comum.

ENTRADA DO NOIVO

No tempo decorrido para os personagens chegarem a
Araumycos apos receberem a mensagem de Basidia,
Zuggtmoy e sua comitiva flngica chegam ao local da
cerimoénia, perto do centro dessas cavernas. A comitiva
inclui centenas de miconides adultos e miconides
brotos, acompanhados de zurkheiras despertas e
madrinhas de Zuggtmoy (ambos no apéndice C), bem
como fungos moéveis como fungos violetas e esporos
de gas. Varios servos esporo preenchem a comitiva de
Zuggtmoy (veja a entrada “Miconides” no Manual dos
Monstros e o apéndice C desta aventura).

AUXILIO DE BASIDIA

Quando os personagens aproximam-se do centro do
grande complexo de cavernas de Araumycos, Basidia
encontra-os junto com um pequeno destacamento
de miconides leais. O miconide soberano explica
que ele pode infundir os personagens com esporos
harmoniosos e neutralizar os outros esporos,
permitindo-os se misturar entre os servos fingicos
acompanhando Zuggtmoy. Os personagens entao
terdo algumas horas para irem até o centro do
territorio de Araumycos onde o ritual de Zuggtmoy
esta programado para acontecer.

Quando estiverem suficientemente perto do
epicentro do ritual, os personagens serdo capazes
de harmonizar-se com Araumycos. Os esporos
harmonizadores de Basidia ajudam, facilitando o
processo, mas a mente adormecida de Araumycos nao
esta em pleno controle das defesas de seu corpo, e
pode interpretar a presenca dos personagens como um
ataque. Basidia alerta os personagens de que devem
ficar em guarda por uma reacao do enorme fungo.

Uma vez que os personagens tenham se
harmonizado, eles devem procurar pela mente
adormecida de Araumycos e acorda-lo para o perigo
que enfrenta. Basidia nao sabe se Zuggtmoy tomara
ciéncia do que os personagens estdo fazendo, mas
caso ela o faca, eles terdo apenas um periodo limitado
de tempo antes que a rainha demoniaca tente para-
los.

LiMos ESPIOES

Assim que Basidia explicar os planos para os
personagens, leia a seguinte caixa de texto para os
jogadores.

Assim como os pensamentos do miconide soberano tomam
suas mentes, vocés se tornam ciente de um som fraco e
sibilante. O fungo ao seu redor dissolve-se em uma gosma
amorfa enquanto alguma coisa move-se debaixo do solo para

cercar vocés!

Um par de pudins negros regenerativos, espides de
Juiblex, desliza pelo subsolo para atacar o grupo. Os
miconides aliados aos personagens avancam para
batalha, desesperados para proteger o Soberano
Basidia, e pedindo ajuda aos aventureiros através da
ligacao telepatica compartilhada.

Empoderados por Juiblex, estes pudins negros
regenerativos possuem uma Inteligéncia de 6 (-2) e a
seguinte caracteristica, que aumenta o nivel de desafio
de cada um deles para 5 (1.800 EXP).

Regeneragdo. O pudim recupera 10 pontos de vida no inicio de
seus turnos. Se o pudim receber dano por fogo, esta habilidade ndo
funcionara no inicio do préximo turno do pudim negro. O pudim
morre apenas se comegar seu turno com 0 pontos de vida, ndo
regenerando.

ATRAVES DOS CAMPOS DE FUNGOS

Assim que os personagens recebam os esporos

de Basidia e superem os pudins negros espioes

de Juiblex, eles devem embrenhar-se para as
profundezas de Araumycos enquanto a hamonizacao
surte efeito. Desafortunadamente, eles ndo possuem
meios de assegurar a entidade fungica adormecida de
suas intencoes, e a crescente ameaca representada
por Zuggtmoy e os lordes demonios tém aticado as
defesas de Araumycos.

As cores pastéis dos fungos transformam as
cavernas pelas quais vocés passam em macios
campos brilhantes. O solo é esponjoso, € os
esporos miconides estdo fazendo vocés se sentirem
sonolentos — ao menos, vocés esperam que seja
isto que esteja por tras desta estranha sensacéo.
Entao vocés sentem o chao sob vocés se alterar
conforme algo se move — diversas gavinhas,

grudentas e espinhentas irrompem do solo.
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Duas criaturas fungicas lembrando otyughs
levantam e atacam os personagens. Criadas
por Araumycos para duplicar perfeitamente as
habilidades, caracteristicas e acoes dos otyughs,
estas criaturas sdo plantas em vez de aberracoes. Eles
atacam até serem mortos, quando entdo explodem em
uma nuvem de esporos de cheiro adocicado conforme
seus corpos sdo dissolvidos, tornando a juntar-se a
grande massa de fungos que preenche a caverna.

Leia o seguinte para os jogadores quando a Ultima
criatura for derrotada.

A criatura explode como um odre preenchido em excesso,
liberando um icor claro e uma nuvem poeirenta de esporos.
Seu corpo murcho afunda, voltando para baixo dos campos
de fungos brilhantes aonde vocés se encontram. Suas visGes
comegam a se embaralhar, e vocés se sentem tontos e
enfraquecidos. Seus membros estdo entorpecidos e suas

pernas ndo conseguem mais suporta-los.

Um teste bem sucedido de Inteligéncia

(Arcanismo ou Natureza) CD 13 confirma que os
personagens nao estdo em perigo fisicamente, mas
estao entrando em harmonia com Araumycos. Os
aventureiros ficam paralisados conforme os esporos
fazem efeito completo. Mesmo criaturas imunes a
efeitos de paralisia sdo afetadas conforme os esporos
entram em sua mente e corpo. Os personagens
caem indefesos na superficie macia de Araumycos,
seus fungos espalhando-se rapidamente sobre eles
conforme a harmonizacao comecga. Quando isso
acontecer, continue com “Dentro do Sonho Cinza”.

DENTRO DO SONHO CINZA

A harmonizacdo com Araumycos afeta os personagens
da mesma forma que uma magia de projecdo astral,
enviando seus corpos astrais para o Plano Astral
aonde a mente sonhadora e vasta de Araumycos
reside. Seus corpos permanecem inconscientes em
animacao suspensa enquanto eles sao projetados no
Plano Astral. Leia o seguinte para os jogadores.

Vocés estdo flutuando, sem peso, a deriva. Uma luz cinza
prateada espalha-se ao redor de vocés como o amanhecer
de um dia nublado, iluminando uma regido peculiar. Todos
vocés estdo flutuando em uma névoa que brilha com
redemoinhos de cores. Objetos movem-se a distancia,
mas se eles sdo pedras pequenas ou rochas do tamanho
das montanhas, vocés ndo podem dizer com certeza. Seu
momento de devaneio é quebrado pelo som da voz de

Basidia em suas mentes. “Comegou.”

Os aventureiros, agora mentalmente ligados tanto com
o miconide soberano quanto com Araumycos, estao
cientes da rainha demoniaca e seus servos realizando
o ritual demoniaco de Zuggtmoy.

CAPITULO 16 | O CASAMENTO FETIDO

Através de sua ligagdo com Basidia, vocés sentem que a
cerimdnia de casamento de Zuggtmoy teve inicio. Recebendo
as impressdes do miconide, vocés tornam-se cientes de

uma grande multidado de criaturas fungicas e servos esporo

- centenas, talvez milhares deles - assistindo enquanto

a grotesca procissdo passa por eles. Miconides de todos

os tamanhos rodopiando loucamente ante uma tropa de
cogumelos gigantes animados, carregando uma liteira de
musgo sobre a qual se senta a Rainha Demoniaca dos Fungos
em todo o seu terrivel esplendor.

Zuggtmoy estd envolta e coberta em musgos e cogumelos
frutivos tecidos em um grotesco vestido. Figuras vagamente
humandides posicionam-se com ramalhetes de liquens
luminescentes e fungos tuberosos, seguindo-a como
madrinhas, carregando o véu e cauda de micélio rendado.
Saindo da liteira assim que seus seguidores a depositam no
chdo, a Rainha Demoniaca dos Fungos levanta-se para elevar-
se sobre todas as criaturas ao seu redor. “Meu prometido”,
ela entoa, o significado de suas palavras claro dentro da visdo.

“Eu estou aqui, finalmente.”

A MENTE DE ARAUMYCOS

Deslocar-se no Plano astral é principalmente

uma questao de pensamento e percepcéo. Os
personagens sentem um “puxao” mental na

direcao certa conforme procuram a consciéncia de
Araumycos com suas proprias mentes. Uma criatura
voa no Plano Astral com um deslocamento em
metros igual a seu valor de Inteligéncia, mas um
sentimento de atemporalidade neste plano torna
dificil julgar a duracao da jornada.

Os pensamentos dos personagens levam-nos na
direcao de um objeto distante, flutuante. O objeto
aparenta ser uma semiesfera, até que sua rotacao
lenta revela sua forma verdadeira: um cranio gigante
faltando sua mandibula, formado de algum tipo de
pedra palida. Conforme os personagens se
aproximam, a caveira revela-se do tamanho de uma
pequena montanha. Sua superficie € recoberta de
liquens e amplos agrupamentos de mofo, as cores
lembrando aquelas de Araumycos no Plano Material.

Através das oOrbitas vazias da caveira, os
personagens podem ver que seu interior é oco e
preenchido com uma desconcertante variedade de
fungos gigantes. Gavinhas e brotos estendem-se
para fora, unindo-se para formar uma massa
suspensa no meio do espaco aberto - um fungo na
forma de um cérebro do tamanho de um castelo.

Quanto mais perto da caveira flutuante os
personagens chegarem, mais forte eles sentem uma
presenca - a mente de Araumycos, a qual eles estdo
ligados. Esta consciéncia esta em grande parte alheia
a eles, entorpecida pela influéncia insidiosa dos
esporos de Zuggtmoy e incapaz de resistir a presenca
da rainha demoniaca.



PENETRAS DO CASAMENTO

Quando qualquer personagem entra no cranio ou
toca em sua superficie, a mente de Araumycos agita-
se — e a Rainha Demoniaca dos Fungos sente isso.
Leia o seguinte aos jogadores quanto Zuggtmoy utiliza
a conexao dos esporos harmoniosos para entrar na
mente de Araumycos.

“Quem ousa?” uma voz grita em suas mentes. “Quem ousa
perturbar minhas nupcias?” Esporos e gavinhas irrompem da
superficie do cranio, amalgamando-se perante seus olhos na
imagem da Rainha Demoniaca dos Fungos, seus olhos mortais

encarando-os com furia inumana.

Zuggtmoy projeta sua presenca psiquica para
confrontar os personagens, enquanto ao mesmo
tempo mantém controle limitado sobre sua forma
material. Ela pretende completar o ritual necessario
para assegurar sua dominacdo completa sobre
Araumycos, precisando apenas atrasar ou destruir
os intrusos para ser bem sucedida. A divisdo na
atencao da Rainha Demoniaca trabalha a favor
dos aventureiros, enquanto o rival demoniaco de
Zuggtmoy, Juiblex, escolhe o momento para lancar
seu ataque e clamar Araumycos para si.

Antes de Zuggtmoy agir contra os aventureiros,
a rainha demoniaca é distraida, virando-se para
encarar algo que os aventureiros nao conseguem
ver. Ela sibila o nome “Juiblex” como uma maldicéo,
entdo recua como se tivesse sido atingida. Sua
imagem entdo desaparece.

O ADORMECIDO ACORDA

Conforme o ruido psiquico acorda Araumycos de seu
transe, as cores cintilantes que penetram o prata

do Plano Astral tremulam ainda mais brilhantes. Na
rodada seguinte, Araumycos entra completamente
em harmonizagcdo com os personagens e seus aliados
miconides. A entidade revela que Zuggtmoy ja
contaminou sua mente com sua influéncia demoniaca,
que Araumycos sente ficar cada vez mais forte. E
apenas uma questao de tempo antes que ele ceda a
vontade da rainha demoniaca. Focada, mas temerosa,
a entidade pede aos aventureiros que cortem e
destruam a parte corrompida de sua mente antes que
seja tarde demais.

Os personagens sao guiados ao lado mais
distante do aglomerado suspenso de fungos dentro
do cranio, onde uma massa negra esta se espalhando.
A primeira vez que qualquer personagem chegar a
menos de 6 metros da massa escura, ela irrompe com
o efeito de uma magia de tentdculos negros de Evard.
A area infectada da mente de Araumycos tem CA 13,
100 pontos de vida, e vulnerabilidade a dano necrético
e psiquico.

Quando a area infectada receber dano pela primeira
vez, Zuggtmoy sente isso e volta sua atencao para
longe de Juiblex na tentativa de parar os personagens.
Conforme ela enxerta sua vontade em Araumycos,
uma explosao de esporos espalha-se em uma nuvem
a partir da area corrompida. Qualquer criatura a até
6 metros da area corrompida deve ser bem sucedida
em um teste de resisténcia de Constituicao CD 19
ou toma 3d6 de dano venenoso e fica envenenado.
Enquanto envenenado desta forma, a criatura recebe
3d6 de dano venenoso no comeco de cada um de seus
turnos. Uma criatura envenenada pode repetir o teste
de resisténcia em cada um de seus turnos, encerrando
o efeito sobre si mesmo em caso de sucesso.

Conforme os personagens destroem mais da area
infectada, a visdo além da barreia da camara do cranio
comeca a escurecer. Quando a area chegar a 0 pontos
de vida, um poderoso vento psiquico ruge pela area.
Cada personagem deve ser bem sucedido em um teste
de resisténcia de Inteligéncia CD 15 para evitar os
efeitos mentais do vento psiquico (veja “O Plano Astral”
no capitulo 2 do Guia do Mestre). Este vento psiquico
nao possui efeito local, ja que a harmonizacao termina
logo em seguida e os personagens acordam de volta
em seus corpos fisicos. Dano fisico e efeitos continuos
sofridos por suas formas astrais nédo sao transmitidos
ao corpo fisico dos personagens.

DEIXE QUE FALEM AGORA ...

Se os personagens libertarem Araumycos da
influéncia de Zuggtmoy, eles enfraquecem o poder

da Rainha Demoniaca dos Fungos, fatalmente a
distraindo. Com a perda de muitos de seus servos
fingicos e a quantia de poder que despendeu para
realizar o ritual, Zuggtmoy esta enfraquecida ao ponto
de Juiblex supera-la, destruindo e consumindo sua
forma material e lancando sua esséncia de volta ao
Abismo.

Personagens reduzidos a O pontos de vida na
batalha no Plano Astral sdo catapultados de volta aos
seus corpos no Plano Material. Sua harmonizacao com
Araumycos é quebrada, e eles sdo impotentes para
realizar maiores intervencoes no conflito acontecendo
dentro da mente da entidade. Vocé pode ter um grupo
de limos ou servos esporos da tabela de Encontros em
Araumycos surgindo na caverna aonde os aventureiros
entraram em harmonia com Araumycos, assim esses
aventureiros expulsos da harmonizacao podem
proteger o corpo indefeso de seus companheiros
enquanto a batalha continua.

Se todos os personagens forem derrotados no
Plano Astral, o enfraquecido Araumycos permanece
consciente o bastante para resistir a Zuggtmoy com
um esforco final, suficiente para distrair a Rainha
Demoniaca dos Fungos e dessa forma permitindo a
Juiblex supera-la. Em qualquer um dos casos, os
personagens podem ouvir a batalha entre Juiblex e
Zuggtmoy desenrolando-se na caverna do ritual a
apenas alguns minutos a frente.

RETIRADA!

Se os aventureiros recuam dos sons de batalha, eles
escapam por pouco de um colapso parcial da secao
do complexo de Araumycos aonde se encontravam.
Eles correm a frente de uma pequena horda de
servos de Zuggtmoy, que sdo esmagados por uma
queda de rochas que também sela a rota de fuga dos
personagens. Basidia e alguns dos miconides rebeldes
sobrevivem, e acompanharao os personagens para
fora das cavernas de Araumycos antes de retornar

a Bosque Nunca Claro para exterminar qualquer
remanescente da infestacdo da rainha demoniaca.

A BATALHA!

Se os aventureiros seguirem em direcdo ao combate
entre os dois lordes demoénios apés acordarem da
harmonizacao, eles chegam bem a tempo de ver

a grotesca cena do Lorde sem Face engolfando a
derrotada Zuggtmoy dentro da massa de seu corpo,
envolvendo e dissolvendo-a antes de voltar sua
atencao aos recém-chegados.

CAPITULO 16 | O CASAMENTO FETIDO
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ENFRENTANDO O
LoRDE SEM FACE

Sob circunstancias normais, Juiblex (veja o
apéndice D) seria um oponente esmagador.
Felizmente para os aventureiros, a batalha do
Lorde sem Face com Zuggtmoy o enfraqueceu.
Os personagens também podem receber auxilio
de seus aliados, os recém-libertos miconides, e
Araumycos, para superar o lorde demoénio.
Aplique as seguintes penalidades a Juiblex:

* Ele se encontra com 200 pontos de vida.

¢ Ele nao possui mais usos diarios da Resisténcia
Lendaria.

e Sua acao de Expelir Limo foi usada e deve ser
recarregada.

¢ Ele nao possui acoes de covil ou efeitos regionais.

Basidia agrupa trinta miconides adultos e trinta
e dois drows servos esporos (veja o apéndice C)
para lutar ao lado dos personagens. Seus ataques
sao incapazes de ferir Juiblex. Contudo, enquanto
eles movem-se ao redor do lorde demoénio, uma vez
por rodada (conforme acordo dos jogadores), um
personagem que seria acertado por um ataque tera
um miconide ou servo esporo acertado em seu lugar.
Os miconides também podem combater os limos,
permitindo aos aventureiros focar sua atencao no
lorde deménio.

Se os aventureiros o libertaram da influéncia de
Zuggtmoy, Araumycos ajuda-os liberando esporos
na caverna, garantindo a todas as criaturas vivas
na area imunidade a dano venenoso e a condicao de
envenenado.

VITORIA OU DERROTA

Os personagens podem derrotar dois lordes
demonios se tiverem sucesso neste capitulo. Se
falharem, consequéncias terriveis recaem sobre
os miconides e outras criaturas do Subterraneo,
apesar dos aventureiros terem uma nova chance
de combater Zuggtmoy, Juiblex e todos os outros
lordes demonios no capitulo 17.

EscaAPANDO DA DERROTA

Se os personagens perderem a batalha contra
Juiblex, sua melhor esperanca reside no ritual de
Vizeran DeVir. No pior cenario possivel onde um ou
mais heréis caem em batalha contra o Lorde Sem
Face, seus aliados devem ser capazes de leva-los

a seguranca de forma que possam ser curados ou
trazidos de volta a vida.

Se os aventureiros fugirem de Juiblex, o lorde
demonio os persegue. Contudo, Araumycos (ou
seus espasmos de morte) desencadeia uma
avalanche, permitindo que os personagens
derrotados escapem por pouco. Juiblex entao volta
sua atencao para alimentar-se de Araumycos e é
um dos lordes demonios atraidos para a batalha
pelo ritual de Vizeran no capitulo 17.

ALCANGANDO A VITORIA

Se os aventureiros tiverem sucesso, eles alcancam
uma grande vitoria com dois lordes demonios
banidos de volta ao Abismo, € a criaturas sob a
influéncia deles eventualmente retornam ao normal.
Nem Zuggtmoy nem Juiblex foram verdadeiramente
destruidos, entretanto. Cada lorde demoénio restaura-
se na sua camada do Abismo, nunca esquecendo
aqueles responsaveis por sua derrota.
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A eliminacdo da Rainha Demoniaca dos Fungos
da aos aventureiros a eterna gratidao dos miconides
sobreviventes de Bosque Nunca Claro. Basidia
rapidamente assume a lideranca do bosque, tomando
medidas para curar as mentes daqueles afligidos
pela corrupcao demoniaca. Os miconides também
declaram sua intencao de limpar seu lar da influéncia
duradoura de Zuggtmoy.

A remocéao de Juiblex do Subterraneo faz com que
a maioria dos limos e criaturas relacionadas retorne
ao seu estado normal. Se o Rei Pudim sobreviveu
até este ponto, ele recua para Pedra do Massacre do
Refagio, mas ele e seus servos gosmentos tornam-se
uma questdo muito facil de lidar para os gnomos das
profundezas sem Juiblex por perto.

DESENVOLVIMENTO

Mesmo se Araumycos sobreviver, seu destino é
incerto. A mente da entidade foi claramente danificada
tanto pela necessidade de remover a corrupcao quanto
pela forca causticante dos ventos psiquicos que se
seguiram. Basidia e os miconides oferecem-se para
fundir-se com Araumycos para tentar cura-lo e guia-lo
de volta a sua totalidade. Apesar de nao ser mortal, o
trauma ainda provoca a morte significante de fungos
em areas do dominio da criatura, potencialmente
descobrindo ruinas perdidas ou outros locais ocultos.
Em adicao a possivel vitoria contra um ou dois
lordes demonios, os aventureiros recebem um ultimo
legado da mente de Araumycos. Um sopro de esporos
de harmoniza¢ao ou uma conexao psiquica duradoura
informa-os sobre um ou mais segredos do Subterraneo
coletados durante a vasta existéncia da criatura.
Se vocé quiser fornecer aos jogadores qualquer
informacao remanescente sobre virtualmente qualquer
coisa na aventura, esta € uma excelente oportunidade
para isto.

TESOURO

Em adicdo a (ou invés de) providenciar informacoes
aos aventureiros, a ultima conexao do sobrevivente
Araumycos pode conceder um fetiche de heroismo
a todos os personagens jogadores (veja “Outras
Recompensas” no capitulo 7 do Guia do Mestre).
Adicionalmente, os treze cogumelos timmask
na lista de componentes requeridos que Vizeran
precisa para criar seu talisma do coragdo negro
(veja capitulo 12) podem ser encontrados apés a
cerimonia de casamento falha, brotando em locais
tocados por Zuggtmoy ou Juiblex.
Se os personagens nao coletaram tracos do
sangue de Yeenoghu do goristro morto no capitulo 14,
qualquer ataque bem sucedido contra Juiblex neste
capitulo deixa tracos do sangue do Lorde Sem Face
na arma de um personagem. Coletar este sangue para
Vizeran DeVir providencia outro componente que ele
precisa para criar seu talisma do coragdo negro.

REcoOMPENSA EM EXP

Se os personagens livrarem a mente de Araumycos
da infeccao demoniaca, recompense cada um com
2.000 EXP. Se o grupo entrega a Vizeran todos os
componentes que ele precisa para criar o talisma do
coracao negro, recompense cada personagem com
2.5000 EXP adicionais.
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No ponto culminante de Fora do Abismo, os

herois implementam o esquema de Vizeran DeVir
para submeter os lorde demoénios. O ritual do
arquimago atrai os demoénios juntos para lutar até

a morte, resultando em Demogorgon vitorioso, mas
enfraquecido, com os aventureiros frente a frente
contra o Principe dos Demodnios. Mesmo ferido e
enfraquecido, contudo, Demogorgon € um oponente
lendario, e o destino do Subterraneo e de toda Faertin
reside na batalha final dos aventureiros.

PREPARANDO O PLANO

Durante o decorrer da aventura, os personagens
coletaram os componentes necessarios para criar o
talisma que esta no centro do ritual de invocacao de
Vizeran DeVir:

* Um ovo intacto e ndo geminado de um verme
purpura (do viveiro dos vermes no capitulo 13)

* O olho central de um observador (de Karazikar,
no Vasto esquecimento no capitulo 13, ou de
alguma outra fonte)

¢ Seis penas de seis anjos diferentes (dos anjos
petrificados no Labirinto no capitulo 14)

¢ O coracao de um goristro (do demoénio morto por
Yeenoghu no capitulo 14)

* Treze timmasks brotados das pegadas de um
demonio maior (da caverna de Araumycos no
capitulo 16 ou de algum outro lugar)

e O grimoério de Gromph Baenre (da Sorcere, no
capitulo 15)

* Algumas gotas do sangue ou icor de um
lorde demoénio (da batalha de Yeenoghu com
o goristro no capitulo 14, ou da luta com Juiblex
no capitulo 16).

Depois que Vizeran DeVir utilizar estes
componentes para criar o talisma conhecido
como corag¢do negro para atrair os demonios
exilados através do Subterraneo, ele espera que os
aventureiros posicionem o item em Menzoberranzan.
Tendo descoberto através do aprendiz de Vizeran,
Grin Ousstyl, que o objetivo secreto do arquimago é
ver a cidade destruida, os personagens talvez decidam
depositar o talisma coragdo negro em outro lugar,
determinando o campo de batalha para seu confronto
com os lordes demonios (veja “Deixe Este Ser Seu
Campo de Batalha”).

ACIONANDO O PLANO

Uma vez que o corag¢do negro esteja posicionado, o
ritual pode comecar. Os aventureiros e seus aliados
posicionam-se nao muito longe do coragdo negro, perto
de onde os demoénios aparecerdo. Onde, exatamente,
depende do posicionamento do talisma e das proprias
taticas e planos dos aventureiros. Eles podem usar
uma magia de mensagem para sinalizar a Vizeran para
comecar o ritual uma vez que o talisma esteja em seu
lugar. (Se nenhum dos personagens puder conjurar
mensagem, Vizeran pode providenciar a magia em um
pergaminho de magia).

CAPITULO 17 | ENFRENTANDO OS LORDES DEMONIOS
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OpcAo: O MENOR DE Dois MALEs

Se vocé quiser colocar um dilema moral para
os personagens, Vizeran diz a eles que o ritual
precisa de um componente final, a ser entregue
enquanto estiver sendo executado: o sacrificio
de um ser senciente inocente, cujo sangue ira
alimentar e ativar a magia demoniaca do ritual. Os
personagens concordardo em sacrificar uma vida
para impedir os lordes demoénios de ameacar o
Subterraneo e toda Faeran?

Este tipo de dilema moral pode adicionar
uma quantia de drama significativa a historia.
Entretanto, isso também pode ser interpretado
como um chamariz — sendo algo que Vizeran pede
mesmo que nao seja necessario. O arquimago drow
pode estar testando os personagens para ver até
onde estao dispostos a ir, ou ele pode estar afligido
com a loucura que faz com que acredite que tal
sacrificio € necessario, mesmo nao sendo o caso.

Um personagem pode descobrir a verdade com
um teste de Inteligéncia (Arcanismo) CD 20, ou
consultando o Grimério de Gromph Baenre (veja o
capitulo 15). Como alternativa, Grin Ousstyl pode
contar a verdade aos personagens, enfurecendo
seu mestre como resultado.

Vizeran (auxiliado por Grin, se o aprendiz estiver
disponivel), realiza o complexo ritual na sala de
estudos de sua torre. O ritual faz com que o coracdo
negro irradie a convocacéo através do Subterraneo
utilizando a faerzress - um chamado irresistivel
atraindo os demoénios em direcédo ao item. Quando o
ritual for concluido apés nove horas, portais de
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FicANDO PARA TRAs

Um ou mais personagens talvez escolham ficar com Vizeran
durante as nove horas de execugao do ritual, seja para se
resguardar contra trapagas ou para reclamar o grimério

de Gromph uma vez que o ritual tenha acabado. Caso isso
aconteca, vocé pode adicionar alguma agdo para aqueles
que ficarem para tras fazendo um pequeno nimero de
demonios invocados ser atraido até o local do ritual em vez
do local onde o talisma do coragdo negro estd posicionado.
Alternativamente, agentes de Quenthel Baenre ou de
Jarlaxle podem atacar Araj quando o ritual estiver completo,
querendo silenciar Vizeran antes que ele possa revelar o que
sabe sobre Gromph Baenre (veja o capitulo 15).

Talvez Vizeran também saiba sobre a trai¢do de Grin
Ousstyl ao informar os aventureiros, e escolha elimina-lo
imediatamente apds ele servir ao seu propdsito em auxiliar
no ritual. Isso pode trazer alguns personagens de volta a Araj
para ajudar o aprendiz drow.

faerzress se formam. Todos os demonios e lordes
demonios no Subterraneo sao puxados através destes
portais, aparecendo juntos na area ao redor do talisma
do coragdo negro.

Enfurecidos por terem sido invocados a forca mais
uma vez por um ritual, os demonios entram um
frenesi assim que veem uns aos outros, comecando
uma batalha até a morte. Conforme a forma material
de cada demoénio for destruida, sua esséncia é banida
de volta ao Abismo. A funcédo dos personagens
€ ficarem préoximos, mas nao serem pegos na
batalha até que reste apenas um lorde demoénio,
enfraquecido e exausto pelo conflito. Esta € a deixa
para os aventureiros atacarem e destruirem o ultimo
lorde demonio, banindo-o ao Abismo se forem bem
sucedidos.

DEIXE ESTE SER SEU CAMPO DE BATALHA

Os jogadores podem escolher aonde seus personagens
confrontam os lordes demonios decidindo aonde
posicionar o talisma do coragdo negro. A preferéncia
de Vizeran é por qualquer lugar em Menzoberranzan,
porque ele quer que todos os drow vejam os frutos
envenenados de sua adoracao mal direcionada a Lolth.
Contudo, por causa do que Grin Ousstyl contou aos
personagens no capitulo 15, os aventureiros devem
ter descoberto que o talisma pode ser colocado em
qualquer local.

Independente de onde os jogadores resolverem
posicionar o talisma, seus personagens devem viajar
até esta localizacdo enquanto Vizeran realiza os
ultimos preparativos para o ritual. Devido as suas
experiéncias no Subterraneo, os aventureiros devem
ser capazes de pensar em varios possiveis locais para
a bataha final. Algumas das opc¢oes sao discutidas
aqui.

ARAUMYCOS

No centro da rede de cavernas e passagens habitadas
por Araumycos, a caverna onde Juiblex e Zuggtmoy
batalharam no capitulo 16 € um bom local em
potencial. Se a vasta colénia de fungos ja estiver morta
ou seriamente danificada devido aos abusos nas maos
de Zuggtmoy, entdo a entidade nao estara em posicao
de discutir. Caso contrario, ela opde-se a ser o campo
de batalha devido a um senso de autopreservacao.
Libertar os demonios dentro de Araumycos causara
dano consideravel a colénia de fungos, mas nao a
destruira.



CoRrAcA0 QUEBRADO

Se os personagens perderem ou destruirem o corag¢do negro,
eles devem realizar novamente o processo de coleta dos
componentes para fazer um substituto, ou abandonar o plano
de Vizeran. Veja “Ganchos” mais a frente neste capitulo para
ideias sobre o que fazer se o plano nao decolar.

BosQUE NuncaA CLARO

Se os personagens informarem os miconides de sua
necessidade por um local para organizar sua ultima
temeraria batalha, o Soberano Basidia ou outro
representante miconide talvez ofereca o Bosque
Nunca Claro. As linhas miconides foram dizimadas
pela depredacao de Zuggtmoy e seu casamento fétido,
e a muitos deles temem que suas amadas cavernas
estejam corrompidas. Eles estao dispostos a procurar
um novo lar (talvez nas cavernas de Araumycos) e
gratos o bastante aos herois para sacrificar seu antigo
lar para auxilia-los.

SLOOBLUDOP

As ruinas do assentamento kuo-toa (veja o

capitulo 3) poderiam se tornar o local para a batalha
final contra os lordes demoénios. Shuushar, o
Desperto, pode ser convencido a ajudar a evacuar

os habitantes remanescentes se pedido. O Lago
Escuro nas proximidades cria seus proprios desafios,
especialmente dada a presenca de ixitxachitl leais a
Demogorgon.

ARAJ

Personagens buscando apunhalar Vizeran — ou
aqueles com um senso poético de justica — podem
esconder o coragdo negro em algum lugar da torre
do arquimago ou da caverna circundante. Isto reduz
o numero de espectadores, contém os demonios e
sua batalha, e garante a inimizade de Vizeran.

CONFRONTANDO OS LORDES DEMONIOS

Os lordes demonios sao alguns dos mais poderosos
oponentes que o grupo poderia enfrentar. De fato,
qualquer um deles em sua plena forca poderia dizimar
um grupo de personagens de 15° nivel com facilidade.
Felizmente para os heréis, o objetivo do plano de
Vizeran nao é lutar contra varios lordes demoénios,
mas joga-los um contra o outro. Com a combinac¢ao
certa de preparo, tempo e execucdo, os personagens
preparam a armadilha que Vizeran desencadeia com
seu ritual — e esperam que qualquer lorde demoénio
sobrevivente esteja enfraquecido o suficiente para que
possam destrui-lo.

FORQAS ALIADAS

Vizeran é necessario para realizar o ritual, colocando-o
longe da batalha e deixando-o com trés niveis de
exaustao (veja o apéndice A do Livro do Jogador)

assim que o ritual for completado. Ele esta, portanto,
indisponivel para ajudar os personagens durante a
luta. O arquimago prefere manter Grin Ousstyl para
auxilia-lo, entdo o mago drow também sera incapaz de
ajuda-los. Contudo, os personagens possuem Varios
outros aliados dispostos a lutar ao seu lado nesta
batalha final.

Muitos dos aliados dos herdéis séo de uso limitado
contra os lordes demoénios - criaturas imunes a muitas
formas de ataque, incluindo armas nao magicas. Ao
invés de lidar com os ataques inefetivos de aliados ou
uma duzia ou mais de acoes adicionais a cada rodada,
dé aos personagens cobertos por um grupo de aliados
os seguintes beneficios.

OrpcZo: A ULTIMA APOSTA DE JIMJAR

Se os aventureiros precisarem de alguma ajuda extra em

sua épica batalha final no final da campanha, considere a
seguinte opg¢do envolvendo Jimjar, o gnomo das profundezas
apostador que encontraram n cela de escravos drow no
capitulo 1 da aventura.

“Jimjar” ndo é o que aparenta. Ele é, na realidade, um
deus ou outro grande poder disfargado — ou o Escolhido de
tal poder — e tem observado os herodis desde seu primeiro
encontro em Velkynvelve. As razdes para que ele faga isso
sdo particulares, mas no momento decisivo, ele pode dar aos
herdis algum auxilio para derrotar os lordes demdnios.

Em um momento oportuno, Jimjar aparece (até mesmo
retornando da morte, se aparentemente tiver morrido
anteriormente na aventura) e da aos personagens um voto
de encorajamento, dizendo-lhes “Eu aposto que vocés
conseguem fazer isso”. Cada personagem ganha inspiragdo
e uma bengdo da cicatrizagdo (veja “Outras Recompensas”
no capitulo 7 do Guia do Mestre). Jimjar desaparece logo em
seguida, potencialmente realizando uma ultima aparigdo ao
final da aventura para sugerir sua verdadeira natureza antes
de desaparecer pelo Subterraneo.

Quem realmente é Jimjar? Isso depende dos seus
personagens e da campanha, mas a deidade patrona de
um dos personagens é uma boa possibilidade. Ele também
poderia ser um deus gndémico como Garl Ouro Brilhante
ou Callarduran M3os Suaves, conhecidos trapaceiros e
metamorfos, e inimigos dos demdnios e sua laia. A coisa mais
importante é que ele serve como um “amuleto da sorte” para
os personagens quando precisarem dele. Esta opgdo funciona
particularmente bem se os aventureiros tiverem sido gentis
com o as vezes irritante gnomo das profundezas durante o
curso da campanha, ganhando seu respeito e gratidao.

Suporte de Cura. Um personagem recupera 2d6
pontos de vida no final de cada um de seus turnos,
desde que o personagem possua ao menos 1 ponto de
vida remanescente.

Perdas Taticas. Uma vez a cada rodada, quando
um jogador seria atingido por um ataque, um aliado
de suporte é acertado pelo ataque em seu lugar. Os
aventureiros podem utilizar esta opcao dez vezes antes
que seus aliados estejam muito enfraquecidos ou
reduzidos para providenciar assisténcia.

SAacriFicio HEroOICO

Jogadores nao deveriam nunca ter que pensar sobre
sacrificar seus personagens, mas vocé deve estar
preparado para a possibilidade de um ou mais heroéis
abrirem mao de suas vidas para derrotar o mal que
insurge no Subterraneo. Depende de vocé como lidar
com um evento tdo impactante, mas considere trata-lo
como uma variacao extrema de “Sucesso a todo custo”
do capitulo 8 do Guia do Mestre. No minimo, um
jogador deliberadamente sacrificando a vida de seu
personagem em um Ultimo esforco heroico e altruista
- a antitese do egoismo e maldade do Abismo - deve
garantir inspiracao a todos os personagens aliados. O
sacrificio pode nao ser o suficiente para ganhar o dia
por si s6, mas pode ajudar a virar o jogo.
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IRA DOS DEMONIOS

Uma vez que o coragdo negro esteja posicionado e os
personagens tenham sinalizado a Vizeran, ndo ha
volta.

A espera é a pior parte. O tempo parece se arrastar enquanto
vocés permanecem alertas, armas desembainhadas, cada
nervo rangendo com a tensdo no ar ao seu redor.

Finalmente, uma luz rodopiante comeca a tremular
na escuriddo. Um murmurar quase inaudivel os abala
profundamente, subindo e descendo como as batidas de um
vasto coragdo nas profundezas. O brilho de faerzress une-se e
acende, criando piscinas turbulentas como buracos rasgados
no ar. Um rugido ecoa distante conforme sombras movem-se
nas profundezas destas piscinas de luz. Os demdnios estdo
vindo.

Todos os lordes demoénios descritos no apéndice D
desta aventura aparecem na batalha final, com as
seguintes excecoes:

¢ Se Fraz-Urb’luu nao foi enviado de volta ao
Abismo no capitulo 9, sua gema é atirada no
combate pelo ritual de Vizeran. A menos que os
personagens a recuperem, outro lorde demonio
a pisoteia, destruindo-a e enviando o espirito de
Fraz-Urb’luu novamente ao Abismo.

e Se Juiblex e Zuggtmoy foram enviados para o
Abismo anteriormente nesta aventura, eles néao
estarao presentes.

¢ Bafomé e Yeenoghu estarao ausentes se os
personagens ativaram o Motor Labirintico (veja o
capitulo 14) e conseguiram um resultado 81-100
na tabela de Efeitos do Motor Labirintico.

Numerosos outros demonios também atravessam
os portais. Por um pequeno momento, todos os
demonios e lordes demoénios estdo desorientados e
tentam se recompor depois de serem puxados através
do Subterraneo. Entao seus olhares caem um sobre
os outros, e eles rugem, gritam e guincham com um
o6dio profundo demais para os mortais compreenderem
verdadeiramente, e a batalha comeca.

OPCRO: INTERPRETANDO A BATALHA

Em vez de focar nos aventureiros prendendo-os ao
desenrolar da batalha titanica entre os lordes demdnios, vocé
pode alterar o foco desta parte da aventura. Considere ter os
jogadores tomando controle dos varios lordes demdnios do
apéndice D, e desenrolando o conflito entre eles.

Designe a cada jogador um lorde demdnio disponivel, ou
permita aos jogadores escolherem um lorde deménio para
controlar durante a batalha. Vocé gerencia qualquer lorde
demonio sobressalente. Se ndo houver lordes deménios o
suficiente para todos os jogadores, vocé pode utilizar balors
ou outros deménios poderosos para completar seus niumeros.

Os jogadores controlam os demonios em uma batalha até a
morte, com a Unica restri¢do de que eles ndo podem recuar
do combate. Breves recuos taticos sdo permissiveis, mas o
ritual de Vizeran encheu os lordes demonios com sede de
combate.

O vitorioso demoniaco desta batalha, com seus
pontos de vida e outros recursos suficientemente reduzidos,
é 0 oponente que os aventureiros devem superar no
confronto final.
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CONFRONTO DEMONIACO

Idealmente, os aventureiros e seus aliados
permanecem escondidos dos demoénios combatentes,
deixando-os lutar entre si. Contudo, ainda ha desafios
para os personagens superarem enquanto esperam.
Sinta-se livre para incluir quantos quiser dentre os
seguintes enquanto narra o embate entre os lordes
demonios e seus servos, mantendo em mente que

0s personagens nao terao tempo nem mesmo para
um descanso curto antes de enfrentarem o desafio
principal deste encontro — um combate com o Gnico
lorde demoénio restante.

RoMPANTE DEMONIACO

Demoénios menores enfurecidos descobrem um ou
mais personagens onde eles estdo aguardando a
batalha, atacando imediatamente. Role um d4 para
determinar os demoénios envolvidos.

PoDERIO DO ROMPANTE DEMONfACO

da Demonios
1 4 balguras
2 4 chasmes
3 2 herzous
4 3 vrocks

DeEMONIO LADRAO

Um quasit invisivel tenta furtar um pequeno item
valioso de um membro do grupo. O alvo deve ser bem
sucedido em um teste de Sabedoria (Percepcao) CD 13
para perceber a ocorréncia do roubo. Em uma falha, o
quasit foge com o item sem ser detectado. Vocé pode
fazer da busca pelo item um gancho para a conclusao
da aventura. Alternativamente, o quasit pode ser
morto durante a batalha, com o item aparecendo como
consequéncia.

ALIADOS EM PERIGO

Se qualquer um dos aliados dos jogadores estiver

os acompanhando, um rompante demoniaco (veja
acima) ataca os PdMs. Os personagens devem decidir
se irdo ou nao quebrar sua cobertura para auxiliar
seus aliados contra os demoénios. Caso o facam, outro
rompante demoniaco ataca-os em 1d4 rodadas depois.

Por UM TRriz

A batalha entre os lordes demonios volta-se
perigosamente perto dos personagens. Role 1d6
e consulte a tabela Por um tris para determinar o
resultado.

Por UM TRIZ
dé Evento
1-2 Explosao. Cada criatura a até 6 metros de um ponto

escolhido por vocé deve realizar um teste de resisténcia
de Destreza CD 13. Em uma falha, a criatura recebe 3d6
de dano de fogo, ou metade do dano em caso de sucesso.

3-4 Destrogos Voadores. Cada criatura a até 9 metros de um
ponto escolhido por vocé deve fazer um teste de
resisténcia de Destreza CD 13, tomando 3d6 de dano de
concussdo e ficando caidos em uma falha.

5-6 Por Pouco. Um personagem a sua escolha deve realizar

um teste de resisténcia de Destreza CD 13 para se esquivar
de um ataque perdido. Em caso de falha, o personagem
recebe 3d6 de dano de concussao.



ESPECTADORES AMEACADOS

Se a batalha ocorrer em uma area povoada como
Menzoberranzan, os personagens percebem
espectadores sob o ataque de demonios menores
que preferem uma presa facil a ter que lutar contra
os seus. Uma duzia de dretches ou manes (50% de
chance para cada) atacam, matando e consumindo
suas vitimas mortais a menos que os aventureiros
intervenham.

CONTRA DEMOGORGON

Apos desenvolver qualquer evento que queira da
“Batalha”, o embate entre os lordes deménios chega
ao fim e Demogorgon mostra por que é conhecido
como Principe dos Demonios.

Os sons da batalha finalmente morrem, o chdo ante vocés
manchado de preto e vermelho com sangue demoniaco e icor.
No terrivel aperto de Demogorgon, até mesmo o poderoso
Orcus parece quase pequeno. Tentaculos seguram o Principe
Demonio dos Mortos-Vivos em um aperto esmagador,
deslizando através da carne infestada de larvas do demonio
com chifres, enquanto aumentam a pressao inexoravelmente.
Um esgar estrangulado sai da garganta do lorde demdnio
enquanto um horrivel som de trituragdo ecoa pela caverna e
seu cetro encimado por uma caveira bate no chao.
Demogorgon descarta a forma flacida, que derrete
enquanto Orcus retorna ao Abismo do qual foi gerado. O
Principe dos Demoénios atira suas cabegas para tras e ruge
seu triunfo. Conforme o faz, sua cabeca mais proxima gira, os
olhos ardentes analisando o campo de batalha. Preenchido
com sede de sangue e adrenalina do combate, o lorde

demonio procura por outro alvo.

Determine as posi¢oes iniciais dos personagens com

base em suas acdes durante a batalha. Demogorgon

deve estar a pelo menos 25 metros de distancia deles

inicialmente, a menos que os jogadores declararem

especificamente que ficaram perto do lorde demonio.
Demogorgon foi ferido durante a luta, dando

aos personagens uma vantagem na batalha por

vir. Aplique as seguintes penalidades ao bloco de

estatisticas de Demogorgon no apéndice D:

¢ Demogorgon possui 290 pontos de vida
remanescentes e ndo pode recupera-los devido
a natureza disruptiva do ritual alimentado de
faerzress de Vizeran.

¢ Ele possui apenas um uso diario restante de sua
Resisténcia Lendaria.

* Sua magia inata de enfraquecer o intelecto foi gasta,
bem como todos os outros exceto por um uso de
cada de dissipar magia, medo, e telecinese.

* Com todos os outros lordes demonios banidos
de volta ao Abismo, Demogorgon torna-se o foco do
poder disruptivo do ritual de Vizeran. Isso impoe
uma penalidade de -5 as suas jogadas de ataque,
testes de habilidade e testes de resisténcia.

Mesmo em seu estado enfraquecido, o lorde
demonio ainda é um oponente aterrorizante,
atacando os aventureiros em uma flria estonteante
assim que a batalha é iniciada.

CONFRONTO ALTERNATIVO

Se vocé preferir, outro lorde demonio que ndo Demogorgon
poderia ser o vitorioso do combate demoniaco e oponente
final da campanha. Isto é particularmente apropriado se os
aventureiros atrairam a ira de um lorde demonio especifico
durante a aventura (incluindo Juiblex ou Yeenoghu).
Alternativamente, um ou mais dos antecedentes dos
personagens pode ser relacionado a um lorde deménio em
especifico.

CETRO DE ORCUS

Quando Orcus é derrotado, ele derruba o Cetro de
Orcus (veja o capitulo 7 do Guia do Mestre), que vai
ao chao. Um membro do grupo pode tentar agarrar
o cetro antes que Demogorgon aposse-se dele como
um troféu, mas qualquer roubo deste tipo atrai a
atencao e ira do Principe dos Demoénios. Enfurecido
com a derrota de seu mestre, o Cetro de Orcus tenta
sintonizar-se com a primeira criatura disposta além de
Demogorgon a toca-lo. A sintonizacao ¢ instantanea,
fornecendo ao cetro propriedades para serem
utilizadas durante a batalha.

DESTRUINDO DEMOGORGON

Se os personagens reduzirem o Principe dos Demoénios
a 0 pontos de vida, eles despedacam e destroem sua
forma material. Guinchando e urrando, o Principe dos
Demoénios desintegra conforme sua esséncia corrupta
¢é atirada de volta ao Abismo, pondo fim a ameaca
demoniaca no Subterraneo.

Se os personagens falharem em destruir
Demogorgon, veja “Triunfo dos Lordes Deménios.”

PoNTAS SOLTAS

A conclusao de Fora do Abismo pode ser relativamente
rapida e direta se o plano de Vizeran for bem sucedido
e os hero6is sairem vitoriosos. Os sobreviventes da
batalha contra os lordes demoénios podem sair do
Subterraneo para reportar a uma agradecida alianca
de faccoes do mundo da superficie que a ameaca
acabou.

Ganchos importantes ficam soltos ao final da
batalha, incluindo os seguintes.

O GriMORIO DE GROMPH

Apbs recuperar o grimério de Gromph Baenre da
Sorcere no capitulo 15, os personagens podem pensar
sobre o que fazer com o tomo obscuro uma vez que a
ameaca dos lordes demoénios acabe. O conhecimento
e poder que o livro representa sdo perigosos nas
maos de qualquer um - especialmente Vizeran DeVir,
dado o que os personagens conhecem sobre ele.
Contudo, o arquimago drow nao abre mao do livro
voluntariamente.

Encontrar um meio de se desfazer do grimoério de
Gromph de uma vez por todas pode ser a base para
aventuras continuadas, talvez até mesmo levando os
personagens até o Abismo (veja “Nos fossos de teias
demoniacas”). Alternativamente, vocé pode fazer com
que o grimorio seja roubado de Vizeran antes que os
personagens possam lidar com isso, e eles precisem
recupera-lo para garantir que seu poder nunca mais
seja mal utilizado.

Se quiser amarrar pontas soltas referentes ao
grimorio, vocé pode fazer com que ele seja banido ao
Abismo junto com os Lordes Demonios. Ele poderia
ser reclamado por Lolth ou perdido em algum lugar
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dentro das infinitas profundezas do plano, ao menos
até vir a tona de novo.

MAL DURADOURO

Um ou mais dos lordes demonios pode permanecer
no Subterraneo ou no Plano Material no final da
campanha, tendo conseguido evitar ser tragado
pela armadilha de Vizeran. Graz’zt € uma boa
possibilidade. Neste caso, uma continuacao da
campanha pode ser necessaria para os herdis de
alto nivel adquirem os recursos que precisam para
enfrentar qualquer lorde demodnio remanescente, uma
vez que o ardil com o coragdo negro nao funcionaria
uma segunda vez.

A continuacao das aventuras dos personagens
pode envolver uma nova cooperacao com Vizeran
DeVir (se ele sobreviver) ou entranhar-se mais
profundamente no Subterraneo em busca de armas
ou magias lendarias. Os personagens podem até
mesmo aventurar-se em outros planos de existéncia
com a ajuda de Araumycos ou dos bibliotecarios de
Gravenhollow, buscando aliados, conhecimento e
recursos para combater os lordes demonios e devolvé-
los ao Abismo.

Nos Fossos DE TEIAS DEMONIACAS

Aventureiros ambiciosos talvez decidam lutar contra
Lolth, buscando puni-la pelo que ela libertou no
Plano Material e desfazer o que quer que ela tenha
ganhado com seus esquemas. Vizeran estara inclinado
a ajuda-los a encontrar uma forma de chegar As teias
demoniacas (a camada de Lolth no Absimo), uma vez
que o arquimago drow odeia a Rainha Demoniaca das
Aranhas e seu jugo sobre sua raca.

Conforme eles viajam pelo Abismo, os personagens
podem descobrir que os lordes demoénios que
derrotaram no Subterraneo sao aliados potenciais
nesta nova missao. Estes lordes demoénios talvez
queiram sua propria vingancga contra Lolth por sua
armacao, e pode ser adequado a seus caprichos
insanos usar os aventureiros como seus agentes para
alcancar isto.

Se e quando os personagens confrontarem Lolth,
eles descobrem-na gravida e cercada de milhares de
ovos - seus filhotes ndo nascidos. Quando os ovos
chocarem, a Rainha Demoniaca das Aranhas planeja
espalhar sua prole por todo Abismo, criando uma
nova geracao de lordes demoénios sob sua influéncia.
Como os herdis frustram o plano de Lolth ainda esta
para ser visto!

TRIUNFO DOS LORDES DEMONIOS

Caso os heréis ndo sejam bem sucedidos, uma nova
campanha em potencial pode ocorrer em uma Faertn
ameacada - ou até controlada - pelos lordes demoénios
com acesso ao mundo da superficie. Em adicao aos
seus exércitos de demonios invocados e criaturas
corruptoras, eles reinem forcas profanas de caos e
maldade as suas bandeiras para lancar uma guerra
contra todas as terras civilizadas. Um mundo sob o
assalto ou comando dos lordes demoénios € um mundo
que precisa de herdis.

GROMPH BAENRE

O destino de Gromph Baenre, o instigador do caos e
rival de Vizeran, permanece um mistério. Se ele ainda
esta vivo, seu papel nos eventos recentes rendeu a
ele muitos novos inimigos. A Matriarca Quenthel
Baenre escolheu a dedo um novo Arquimago de
Menzoberranzan para substituir seu problematico
irmao, sabendo que Gromph nao sera encontrado até
que decida reaparecer.
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MENZOBERRANZAN

Se a Cidade das Aranhas for o local da batalha dos
lordes demonios, ela é danificada ainda mais do
que no surgimento de Demogorgon. Noticias sobre o
inforttnio da cidade espalham-se pelo Subterraneo,
com outras racgas e faccoes tentando tomar para si
uma parcela do poder a muito detido pelos drow.
Apesar dos melhores esforcos de Vizeran, nem todos
os drow acreditam que Lolth seja a responsavel pelo
desastre, culpando a falta de fé na Rainha Demoniaca
das Aranhas, bem como o poder dos magos. Caos e
agitacao por mudanca envolvem a cidade, forcando
as ja enfraquecidas casas governantes a lidar com
desafios enquanto fazem concessoes a seus rivais.
Uma guerra civil entre os drow provavelmente nao
ficaria contida a Menzoberranzan - ou sequer ao
Subterraneo - enquanto os diferentes lados procuram
por recursos e vantagens. Os aventureiros podem ser
envolvidos em qualquer lado do conflito, ou talvez
auxiliem as fac¢gdes do mundo da superficie que
pretendem conter a guerra no Subterraneo até que ela
se extinga.

GAUNTLGRYM

Mesmo se os heréis eliminarem a ameaca que os
lordes demonios representam a Gauntlgrym, o
Subterraneo permanece em estado de caos. Os
defensores de Gauntlgrym precisam de ajuda para
reconstruir e fortalecer as defesas da cidade, e para
manterem-se em vigilancia contra novas ameacas
unindo-se nas profundezas obscuras do mundo. O
Rei Bruenor pode oferecer aos triunfantes heréis
titulos de nobreza e posicoes de poder em seu reino
na esperanca de assegurar seu auxilio contra os
problemas que surgirem. Os aventureiros podem ter
a oportunidade de ganhar esses titulos novamente
quando um exército do Subterraneo se aproximar do
reino ando, determinado a reivindicar Gauntlgrym e o
poder do primordial vinculado dentro de sua Grande
Forja.

VI1ZERAN DEVIR

Ainda que seja declaradamente um aliado do grupo
de aventureiros durante grande parte desta aventura,
Vizeran DeVir ndo pode ser subestimado. Assim que
a ameaca imediata tenha acabado, o arquimago drow
volta sua atencao a outros objetivos - clamando o que
ele considera seu lugar de poder como direito dentre
os drows, e destronando o comando tiranico de Lolth
e suas clérigas. Vizeran talvez comece uma guerra
civil entre os elfos negros - uma que pode facilmente
envolver outras civilizacdes do Subterraneo e partes de
Faérun da mesma forma.

Ainda que Vizeran nao ira se voltar imediatamente
contra seus antigos aliados, os aventureiros seriam
tolos se confiassem nele. Ele aproveita qualquer
oportunidade para aumentar seu proprio poder e
prestigio, incluindo agarrar-se ao grimério de Gromph
e qualquer componente de ritual ou itens que os
personagens tenham adquirido para ele.

Se os aventureiros frustraram os planos de vinganca
de Vizeran posicionando o talisma do coragdo negro
em qualquer lugar que ndo Menzoberranzan, eles
ganham a inimizade do arquimago drow. Os planos
de Vizeran expandem-se para incluir os aventureiros,
bem como seu proprio povo, e o préoximo grande
desafio que os herdis enfrentarem pode vir através do
arquimago conforme ele planeja sua vinganca.



APENDICE A: MODIFICANDO ANTECEDENTES

Este apéndice fornece caracteristicas de antecedentes
e vinculos alternativos para personagens jogadores,
com opc¢oes que estao fortemente conectadas aos
PdMs, tematicas e eventos desta aventura.

CARACTERISTICAS SUBSTITUTAS

Um jogador pode escolher uma das seguintes VINCULOS SUBSTITUTOS
caracteristicas para substituir uma que seja d10

VINCULOS SUBSTITUTOS

Essa tabela fornece vinculos alternativos que
personagens possam ter ao invés dos vinculos de seus
antecedentes.

Vinculo

normalmente fornecida por seu antecedente.

1 Vocé se perdeu no Subterrdaneo uma vez e um grupo
CARACTERISTICA OPCIONAL: EXPLORADOR DAS PROFUNDEZAS de kuo-toa o ajudou e reencontrar seu caminho. Vocé
Vocé tem um tino para se localizar nos lugares aprendeu que existem povos gentis mesmo dentre ragas
profundos do mundo. Vocé pode lembrar as viradas e de outra forma enlouquecidas, e permanece em débito por
mudancas de corredores e tineis de forma que sempre sua ajuda.
pode refazer seus passos no subsolo. Vocé também 2 Uma vez vocé teve a oportunidade de encontrar um circulo
€ bem familiarizado com forrageio e sobrevivéncia de miconides - o povo cogumelo do Subterraneo. Eles
no Subjterrén‘eo, € p_ode c!ete.rminar quando fontes R ofereceram a vocé abrigo e a oportunidade de “fundir-se”
de comida e agua sao proprios para consumo. Vocé . . .
sempre pode encontrar comida e agua suficientes para T Sefs €sporos h.armonIOS.CA)S, ? TETE S A
si mesmo e até mais cinco pessoas no Subterraneo, desde entdo por repetir a experiéncia.
enquanto houver sustento disponivel na area. 3 Uma de suas melhores amigas na juventude era Morista
Malkin, uma ana do escudo e membro do Enclave
CARACTERISTICA OPCIONAL: EXPERIENCIA NO SUBTERRANEO Esmeralda. Apesar de n3o té-la visto ha anos, vocé ouviu
Vocé ndo € um visitante casual do Subterraneo, tendo que ela encontrou seu caminho para a retomada fortaleza
gasto um tempo ‘consi.d'eré.lvel la aprendepc'.lo seus ani de Gauntlgrym.
cps-t}lme.s. Vocé ¢ familiarizado com as varias racas, 4 Vocé ja trabalhou para Davra Jassur, uma Zentharim
civilizacdes, e assentamentos do Subterraneo, bem " . " .
como suas rotas principais de viagens. Se vocé falhar solucionadora de problemas” recrutando promissores
em um teste de Inteligéncia para lembrar alguma novos talentos para a Rede Negra. Ela o ajudou a iniciar
informacéo de conhecimento geral do Subterraneo, sua carreira de aventureiro, e vocé deve a ela por isso.
vocé sabe de uma fonte que possa consultar para 5 Ha tempos vocé tem um curioso sonho recorrente sobre
obter a resposta, a menos que o Mestre determine que visitar uma abobadada biblioteca de pedra nas
a informacao € desconhecida. profundezas do Subterraneo e perder-se no infinito
conhecimento que ela guarda.

6 Vocé estudou com um gnomo das profundezas alquimista
e minerador chamado Kazook Apanha-Brilho, que salvou
sua vida uma vez quando um experimento magico deu
errado. Da ultima vez que ouviu, sua familia controlava
algumas das maiores minas no assentamento dos gnomos
das profundezas de Pedra do Massacre do Refugio.

7 O pouco que sabe do Subterraneo, vocé aprendeu vivendo
e lutando ao lado do cld ando de Feldrun. Vocé jurou
um débito de honra ao clad antes que ele se juntasse as

AVENTUREIRO forgas que retomaram Gauntlgrym e se estabelecesse |a.

SUBTERRANEO 8 Anos atras, um perverso nobre chamado Ghazrim Duloc
estava envolvido na morte de alguém importante para
vocé. O crime foi abafado, contudo, e DuLoc desapareceu.
Ha rumores de que os Zhentarim auxiliaram sua fuga, mas
vOCé jurou que o encontraria algum dia.

9 Anos atras, vocé perdeu pessoas que amava em um assalto
de criaturas do Subterraneo. Eles desapareceram sem
deixar um trago, podendo estar mortos ou terem
sido levados as profundezas, e vocé sempre se perguntou
se haveria possibilidade de ainda estarem vivos ou
mantidos como prisioneiros.

10 Vocé sabe que os andes mantém Gauntlgrym segura,

tendo lutado ao lado deles para ajudar a reclama-la.
Bruenor Martelo de Batalha parabenizou-o por seus feitos,
e vocé sabe o preco que os andes pagaram em sangue para
reaver seu lar.
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APENDICE B: ITENS MAGICOS

Personagens jogadores podem encontrar numerosos
itens magicos incomuns no decorrer desta aventura,
incluindo criacées dos drows, dos gnomos das

profundezas e de outros habitantes do Subterraneo.

PORTADORA DA ALVORADA
Arma (espada longa), lenddria (requer sintonizacgdo por
uma criatura de alinhamento nédo-maligno)

Perdida por eras no Subterraneo, a Portadora da
Alvorada aparenta ser o cabo dourado de uma espada
longa. Enquanto a empunha, vocé pode usar uma
acado bonus para fazer uma lamina de pura radiancia
brotar do cabo, ou fazer a lamina desaparecer. A
Portadora da Alvorada tem todas as propriedades de
uma lamina do sol (veja o capitulo 7, “Tesouro”, do
Guia do Mestre).

Enquanto segurando a arma, vocé pode usar uma
agao para tocar uma criatura com a lamina e conjurar
restauracdo menor na criatura. Uma vez gasta, essa
habilidade nao pode ser utilizada de novo até o
préoximo amanhecer.

Consciéncia. A Portadora da Alvora € uma arma
consciente de alinhamento neutro e bom com
Inteligéncia 12, Sabedoria 15 e Carisma 14. A arma
possui audicao e visdo no escuro com alcance de 36
metros.

A espada pode falar, ler e compreender Comum, e
pode se comunicar com seu portador telepaticamente.

PORTADORA
DA ALVORADA
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PIwAFWI

Sua voz € gentil e feminina. Ela conhece qualquer
linguagem que vocé conheca uma vez que esteja
sintonizada.

Personalidade. Forjada por antigos adoradores do
sol, a Portadora da Alvorada foi feita para trazer luz
a escuridao e lutar contra criaturas das trevas. Ela é
gentil e compassiva com aqueles em necessidade, mas
feroz e destrutiva aos seus inimigos.

Longos anos perdida na escuridao fizeram a
Portadora da Alvorada temer o escuro e o abandono.
Ela prefere que sua lamina esteja sempre presente
e irradiando luz em areas de escuridao, e resiste
fortemente a ser separada de seu portador por
qualquer periodo de tempo.

Prwar1 (MANTO ELFICO)
Item maravilhoso, incomum (requer sintonizag¢do)

Esse manto negro de seda aracnidea é fabricado
pelos drows. Ele é um manto élfico (veja o capitulo 7,
“Tesouro”, do Guia do Mestre). Ele perde sua magia se
exposto a luz do sol por 1 hora ininterrupta.

P1wAFI DA RESISTENCIA AO FOGO
Item maravilhoso, raro (requer sintoniza¢do)

Este manto € um manto élfico (veja o capitulo 7,
“Tesouro”, do Guia do Mestre). Ele também fornece ao
usuario uma resisténcia a dano flamejante enquanto
vestido. Ele perde sua magia se exposto a luz solar por
1 hora ininterrupta.



GEMA DE ARMAZENAMENTO
Item maravilhoso, raridade variada (sintonizac¢do
opcional)

Uma gema de armazenamento pode conter uma
magia da lista de qualquer classe. Voce fica ciente

da magia ao descobrir as propriedades da gema.
Enquanto segura a gema, vocé pode conjurar a magia
que esta nela como uma acéo se vocé conhecer a
magia ou se ela pertencer a sua lista de classe. Fazer
isso nao requer nenhum componente material nem
sintonizacdo. A magia entdo desaparece da gema.

Se a magia for de um nivel mais alto do que vocé
pode conjurar normalmente, vocé deve ter sucesso em
um teste de habilidade utilizando sua habilidade de
conjuracao. A CD é igual 10 + nivel da magia. Em caso
de falha, a magia desaparece da gema sem nenhum
outro efeito.

Cada gema de armazenamento tem um nivel
maximo de magia que pode armazenar. O nivel da
magia determina a raridade da gema e a CD do
teste de resisténcia da magia armazenada, além do
bonus de ataque, conforme a tabela de Gemas de
Armazenamento.

Vocé pode imbuir uma gema com uma magia se
estiver sintonizado a ela e a gema estiver vazia. A
magia € armazenada na gema em vez de ter qualquer
efeito. Conjurar a magia requerera ou 1 acéo ou 1
minuto ou mais, e o nivel da magia nao deve ser
maior que o nivel maximo da gema. Se a magia
pertencer a escola de Abjuracao e necessitar de
componentes materiais que forem consumidos, vocé
deve providencia-los, mas eles podem ter metade do
valor normal.

Uma vez imbuida com uma magia, a gema nao pode
ser imbuida novamente até o proximo amanhecer.

Os gnomos das profundezas criaram essas pedras e
mantém o processo de criacdo em segredo.

CRISTAL DO ORADOR DE PEDRA
Item maravilhoso, raro (requer sintonizagdo)

Criados pelos gigantes de pedra bibliotecarios de
Gravenhollow, esses fragmentos de quartzo de 50
centimetros fornecem ao usuario vantagens em testes
de Inteligéncia (Investigacdo) enquanto mantidos com
o portador.

Um cristal possui 10 cargas. Enquanto segurando-o,
€ possivel usar uma acdo para consumir algumas
cargas e conjurar uma das seguintes magias: Falar
com animais (2 cargas), Falar com os mortos (4
cargas), ou Falar com as Plantas (3 cargas).

GEMA DE ARMAZENAMENTO

ITENS DE MANUFATURA DROW

Itens magicos criados pelos drows — e frequentemente

por outras ragas do Subterraneo — Usam componentes e

ritos que nao foram destinados a luz solar. Muitos desses
itens, incluindo armaduras, armas e o piwafi drow, perdem
permanentemente sua magia caso sejam expostos a luz do sol
por 1 hora ininterrupta. ltens com cargas como a varinha de
globos viscosos sao destruidos apds 1 hora de exposi¢do solar.

Ao conjurar uma magia de adivinhacao, pode-se
utilizar o cristal no lugar de um componente material
que normalmente seria consumido pela magia, ao
custo de 1 carga por nivel da magia. O cristal nao é
consumido ao ser utilizado desta maneira.

O cristal recupera 1d6 + 4 cargas gastas diariamente
ao amanhecer. Caso a ultima carga do cristal seja
consumida, role um d20. Em um resultado 1, o cristal
desaparece, perdido para sempre.

VARINHA DE GLOBOS VISCOSOS
Varinha, raro (requer sintoniza¢do)

Criada pelos drows, esta fina varinha negra contém

7 cargas. Enquanto a segura, é possivel utilizar

uma acdo para gastar 1 de suas cargas para criar

um pequeno globo de material viscoso e lanca-lo a
partir de sua extremidade sobre uma criatura a até

18 metros de distancia. Faca um ataque a distancia
contra o alvo, com um boénus igual ao seu modificador
de conjuracao (ou seu modificador de Inteligéncia, se
nao possuir uma habilidade de conjuracado) somado
ao seu bonus de proficiéncia. Em um acerto, o globo
se expande e seca sobre o alvo, que € restringido por 1
hora. Depois deste tempo, o material viscoso quebra-
se e solta do alvo.

Aplicar um frasco ou mais de alcool a criatura
restringida dissolve o globo instantaneamente, assim
como o uso do éleo da forma etérea ou do solvente
universal. O globo também se dissolve se exposto a
luz solar. Nenhum outro processo ndo magico pode
remover o material viscoso até que ele se deteriore por
si mesmo.

A varinha recupera 1d6 + 1 cargas diariamente a
meia-noite. Caso a ultima carga seja gasta, role um
d20. Em um resultado 1, a varinha derrete-se em um
limo inofensivo e € destruida.

Uma varinha de globos viscosos é destruida se
exposta a luz solar por 1 hora sem interrupcao.

Nivel Max. de Magia Tipo de Pedra Raridade CD Teste de Resisténcia Bonus de Ataque

Truque Obsidiana Incomum 13 +5
1° Lapis Lazuli Incomum 13 +5
2° Quartzo Rara 13 +5
3° Pedra de Sangue Rara 15 +7
4° Ambar Muito Rara 15 +9
S° Jade Muito Rara 17 +9
6° Topazio Muito Rara 17 +10
7° Rubi Estrela Lendaria 18 +10
8° Rubi Lendaria 18 +10
9° Diamante Lendaria 19 +11
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Este apéndice apresenta novos monstros e PdMs
encontrados nesta aventura.

MoNsTROS E PDMs poR NIVEL DE DEsAFIO

Monstro

Drow servo esporo
Madrinha de Zuggtmoy
Corcelante Macho
Derro

Desafio
1/8
1/8
1/4
1/4
1/4
1/2

Ixitxachitl

Duergar Servo do Esporo
Concelante Fémea

Duergar Lamina da Alma
Camareiro de Zuggtmoy
Droki (PdM)

Duergar Cavalga-Aranha
Duergar Guarda de Pedra
Duergar Guardidao da Chama
Duergar Punho Negro
Duergar Xarrorn

Grisha (PdM)

Ixitxachitl Vampirica

Narrak (PdM)

Zurkheira Desperta

Derro Erudito

Horror de Gancho Servo do Esporo
Troglodita Campedo de Laogzed
Chuul Servo do Esporo

O Rei Pudim (PdM)
Yestabrod (PdM)

A A B W W WNNNNNNDNNNNNDNRPRE

DERRO

Os derros sdo humanoides degenerados do
Subterraneo que lembram pequenos andes. Cruéis e
insanos, eles deleitam-se em atormentar os outros -
mesmo os de sua propria espécie.

Derros possuem pele azul-acinzentada e cabelos
lisos brancos ou amarelos. Seus olhos brancos
uniformemente palidos ndo possuem iris ou pupilas.

Origem Anti-Natural. Derros acreditam que foram
criados por seu deus, Diirinka, mas na realidade
eles sao resultado de experimentos cruéis em andes
realizados por devoradores de mente. Assim como
os duergars, os derros eram uma raga escrava
dos devoradores de mente, mas eventualmente
conseguiram libertar-se.

Nascidos da Loucura. O processo de sua
criacdo torna os derros irrevogavelmente insanos.
Eles cooperam uns com os outros apenas em caso
de necessidade ou quando agitados por um lider
carismatico.

Vida de Atritos. Derros podem viver até os 150
anos, mas eles tornam-se adultos e reproduzem-se
rapidamente. Quando seus ancides percebem que
seus numeros estao fugindo ao controle, os derros
declaram guerra a outras racas e avan¢cam como uma
horda imprudente, lutando até sua populacao regredir
a um tamanho toleravel. Esses purgamentos horriveis
eliminam os fracos entre os derros e sao referidos
como “Guerras de Unido.”
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APENDICE C: CRIATURAS

Cidaddo de Segunda-Classe. Derros nao criam
assentamentos para si proprios. Em vez disso,
eles formam pequenos e isolados enclaves em
assentamentos de nao-derros pelo Subterraneo, aonde
sdo tratados como pragas ou escravos. Sua propria
politica implacavel impede os derros de formarem
qualquer resisténcia efetiva contra este tipo de
exploracao.

Armas Derro. Os derros utilizam armas especiais.
Eles utilizam uma lanca curta com gancho, que € uma
arma marcial de ataque corpo-a-corpo que causa 1d4
de dano perfurante, pesa 1 quilo, e tem a propriedade
de arma leve (veja o capitulo 5, “Equipamento”, do
Livro do Jogador). Ela ndo possui as propriedades de
arremesso e versatil de uma lanca normal. Em um
acerto com esta arma, o portador pode abster-se de
causar dano para tentar derrubar o alvo, que deve ser
bem sucedido em um teste de resisténcia de Forca
ou sofre a queda. A CD é 8 + modificador de Forca do
portador + bonus de proficiéncia do usuario da arma.

Os derros também usam uma besta de repeticao
leve equipada com um cartucho que pode conter
até seis virotes de besta. Esta arma é similar a uma
besta, exceto que possui metade de seu alcance
(12/48 metros) e ndo tem a propriedade de recarga.
Ela recarrega automaticamente apds o tiro até acabar
sua municdo. Recarregar o cartucho demanda uma
acao.

DERRO
Humanoide pequeno (derro), cadtico e mal

Classe de Armadura 13 (armadura de couro)
Pontos de Vida 13 (3d6 + 3)
Deslocamento 9 m

FOR
9(-1)

DES
14 (+2)

CON
12 (+1)

INT
11 (+0)

SAB
5(:3)

CAR
9(-1)

Pericias Furtividade +4

Sentidos visdao no escuro 36m; Percepg¢do passiva 7
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP)

Insanidade. O derro possui vantagem em testes de resisténcia
contra ser enfeiticado ou amedrontado.

Resisténcia a Magia. O derro possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, o derro
recebe desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes
de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Langa Curta com Gancho. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2
para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 1 (1d4 - 1) dano
perfurante. Se o alvo for uma criatura, o derro pode optar por ndo
causar dano e tentar derrubar o alvo ao invés disso, caso em que o
alvo deverd ser bem sucedido em um teste de resisténcia de forga
CD 9 ou ficar caida.

Besta de Repetig¢do Leve. Arma de ataque a distancia: + 4 para
atingir, alcance 12/48 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) dano
perfurante.



DERRO SABIO

VARIANTE: DERRO SABIO

Derros sabios possuem uma afinidade pela magia arcana. Um
derro sabio tem as mesmas estatisticas de um derro, exceto
que possui 49 (11d6 + 11) pontos de vida, o Carisma 14 (+2),
e o Nivel de Desafio 3 (700 EXP). O sabio também adquire a
seguinte caracteristica adicional.

Conjuragdo. O derro é um conjurador de 5° nivel. Sua
habilidade de conjuragdo é Carisma (resisténcia a magia
CD 12, +4 para acertar com ataques magicos). O derro
conhece as seguintes magias de feiticeiro:

Truques (a vontade): espirro dcido, luz, mdos mdgicas,
mensagem, raio de gelo

1° nivel (4 espagos): mdos flamejantes, orbe cromdtica, sono

2° nivel: (3 espacos): invisibilidade, patas de aranha

3° nivel (2 espacos): piscar, reldmpago

IXITXACHITL

Ixitxachitl (pronuncia-se ick-zit-zah-ch-ul) sao
criaturas aquaticas que se assemelham a arraias,
com maos pequenas com garras na ponta de suas
“asas” e olhos negros luzindo com uma inteligéncia
sinistra. Muitas criaturas confundem Ixitxachitl com
arraias comuns, mas isto pode se mostrar um erro
fatal. As Ixitxachitl sdo tao malignas quanto astutas,
justificando sua nomenclatura popular de “arraias
demonio”. Elas habitam corpos de agua doce e
salgada, mas sua natureza violenta faz com que pouco
seja conhecido sobre elas.

Luta pela Vida. Ixitxachitl emergem dos seus ovos
como minusculas criaturas pouco maiores em largura
do que uma mao aberta. Deste momento em diante,
elas lutam para sobreviverem a todo custo, crescendo
ao longo de suas vidas. Essas ixitxachitl que dominam
os segredos da sobrevivéncia ganham poderes de
regeneracao e se alimentam da forca vital de outras
criaturas.

Consumidor Exaustivo. Ixitxachitl esburacam
os recifes de corais ou outras formacdes aquaticas
naturais para criar abrigos labirinticos, muitas vezes
com a ajuda compulsoéria de espécies aquaticas
capturadas que escravizam. Eles normalmente
exaurem uma area antes de mover-se para novos
terrenos férteis, deixando suas tocas abandonadas
para tras. Os cardumes de ixitxachitl muitas vezes
guerreiam com outras criaturas aquaticas para
reivindicar terrenos de alimentacédo e territérios.

Adoradores dos Deménios. As ixitxachitl veneram
e servem varios demonios, em especial Demogorgon, a
quem consideram seu patrono e criador. Elas possuem
uma rivalidade intensa com os sirenideos sobre quais
deles seriam os maiores e mais favorecidos servos do
Principe dos Demoénios.

IXITXACHITL
Aberragdo pequena, cadtico e mal

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 18 (4d6 + 4)
Deslocamento 0 m, nadando 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
12 (+1)  16(+3) 13 (+1) 12(+1) 13(+1)  7(-2)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 11
Idiomas Abissal, Ixitxachitl
Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP)

AcOEs

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

REACOES

Cauda Denteada. Quando uma criatura provocar um ataque

de oportunidade no Ixitxachitl, a ixitxachitl pode realizar o
seguinte ataque no lugar da mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com
Arma: +5 para atingir, alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 1)
dano perfurante.
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IXITXACHITL VAMPIRICA
Aberragdo média, cadtica e mal

Classe de Armadura 16 (armadura natural)
Pontos de Vida 44 (8d8 + 8)
Deslocamento 0 m, nadando 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 18 (+4) 13 (+1) 12(+1) 13(+1) 7(2)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 11
Idiomas Abissal, Ixitxachit!
Nivel de Desafio 2 (450 EXP)

Regeneragdo. A ixitxachitl recupera 10 pontos de vida no inicio de
seu turno. A ixitxachitl morre apenas se iniciar seu turno com 0
pontos de vida.

AcOEs

Mordida Vampirica. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4

para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) dano
perfurante. O alvo deve ser bem sucedido em um teste de
resisténcia de constituicdo CD 11 ou seu maximo de pontos

de vida é reduzido em uma quantia igual ao dano tomado, e a
ixitxachitl recupera esta mesma quantia de vida. A redu¢do dura
até que o alvo realize um descanso longo. O alvo morre se seu
ponto de vida maximo for reduzido a 0.

REACOES

Cauda Denteada. Quando uma criatura provocar um ataque

de oportunidade no Ixitxachitl, a ixitxachitl pode realizar o
seguinte ataque no lugar da mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com
Arma: +6 para atingir, alcance 3 m, um alvo. Acerto: 9 (1d10 + 4)
dano perfurante.
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VARIANTE: IXITXACHITL CLERIGA

Algumas ixitxachitl e ixitxachitl vampiricas sdo capazes de
conjurar magias divinas. Tais criaturas adquirem a seguinte
caracteristica.

Conjuragdo. A ixitxachitl € uma conjuradora de 52 nivel
que utiliza Sabedoria como sua habilidade de conjuragao
(resisténcia a magia CD 11, +3 para acertar com ataques
magicos). A ixitxachitl tem as seguintes magias de clérigo
preparadas:

Truques (a vontade): orientagdo, taumaturgia

12 nivel (4 espacos): criar ou destruir dgua, enfeiticar pessoa
22 nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, siléncio

32 nivel (2 espagos): dissipar magia, idiomas

VARIACOES DE CRIATURAS

Esta secao introduz variacdes de monstros que sao
descritos no Manual dos Monstros.

DUERGAR

O Manual dos Monstros fornece estatisticas para o
duergar armado comum. Contudo, no decorrer da
aventura, os personagens encontram outros tipos de
duergar.

DUERGAR PUNHO NEGRO

Os Punhos Negros sdo membros do corpo secreto

de agentes psidnicos do Rei das Profundezas. Os
duergar punho negro tem as mesmas estatisticas dos
duergar do Manual dos Monstros, exceto que seu nivel
de desafio é 2 (450 EXP) e eles possuem a seguinte
caracteristica adicional.

Conjuragdo Inata (Psiénico). A habilidade de conjuragdo inata
dos punhos negro é Inteligéncia (resisténcia a magia CD 10).
Eles podem conjurar de forma inata as seguintes magias, sem
necessidade de componentes:

A vontade: amizade, mdo fantasmagdrica
1/dia cada: disfarcar-se, sono

DUERGAR CAVALGA-ARANHA

Os ferozes Cavalga-Aranha sédo a cavalaria duergar

de Gracklstugh, montando tarantulas gigantes
conhecidas como corcelantes (veja o bloco de
estatisticas da corcelante fémea neste apéndice).

Os duegar cavalga-aranha tem as mesmas estatisticas
dos duergar do Manual dos Monstros, exceto que

seu nivel de desafio é 2 (450 EXP) e eles possuem a
caracteristica de Treinamento de Cavalaria e a acdo de
Besta Pesada a seguir.

Treinamento de Cavalaria. Quando o duergar acerta um alvo com
um ataque corpo-a-corpo enquanto montado em uma corcelante
fémea, a corcelante pode realizar um ataque contra o mesmo alvo
COmMO uma reagao.

Besta Pesada. Ataque a Distdncia com Arma: +4 para atingir,
alcance 30/120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) dano perfurante.

DUERGAR GUARDIAO DA CHAMA

Os Guardides da Chama sdo uma bem conceituada
ordem de clérigos psidnicos que servem ao dragao
vermelho Themberchaud em Gracklstugh, e cujos
membros sdo conselheiros do Rei das Profundezas.
Os duergar Guardides da Chama utilizam as
mesmas estatisticas dos duergar do Manual dos
Monstros, exceto que seu nivel de desafio é 2
(450 EXP) e eles possuem as seguintes
caracteristicas adicionais.



Conjuragdo Inata (Psiénico). A habilidade de conjuragdo inata
dos GuardiGes da Chama é Sabedoria (resisténcia a magia CD 12).
Eles podem conjurar de forma inata as seguintes magias, sem
necessidade de componentes:

A vontade: amizade, mensagem
3/dia: comando

Conjuragdo. O Guardido da Chama é um conjurador de

32 nivel que utiliza Sabedoria como sua habilidade de conjuragdo
(resisténcia a magia CD 12, +4 para acertar com ataques magicos).
O Guardidao da Chama tem as seguintes magias de clérigo
preparadas:

Truques (a vontade): chama sagrada, consertar, orientagdo
19 nivel (4 espacos): escudo da fé, infligir ferimentos, perdi¢cdo
292 nivel (2 espacos): aprimorar habilidade, arma espiritual

DUERGAR LAMINA DA ALMA
Duergar Lamina da alma sao assassinos com a

habilidade de manifestar laminas de energia psionica.

DUERGAR GUARDA DE PEDRA

Os Guardas de Pedra sao guerreiros veteranos que
servem ao Rei das Profundezas como guarda-costas,
tropas de elite, e policia secreta.

DUERGAR XARRORN

Os xarrorn sao guerreiros duergar do Cla Xardelvar
treinados para utilizar lancas que esguicham fogo
alquimico.

DUERGAR LAMINA DA ALMA
Humanoide médio (ando), leal e mal

Classe de Armadura 14 (armadura de couro)
Pontos de Vida 18 (4d8)
Deslocamento 7,5 m

FOR DES CON INT SAB CAR
11(+0) 16(+3) 10(+0) 11(+0) 10(+0) 12 (+1)

Resisténcia a Dano veneno

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 1 (200 EXP)

Resisténcia Duergar. Os duergars possuem vantagem em testes de
resisténcia conta veneno, magia e ilusdes, bem como para resistir
ser enfeiticado ou paralisado.

Conjuragdo Inata (Psiénico). A habilidade de conjuragdo inata

dos duergars é Sabedoria (resisténcia a magia CD 12, +4 para
acertar com ataques magicos). Eles podem conjurar inatamente as
seguintes magias, nem necessidade de componentes:

A vontade: ataque certeiro, protecdo contra laminas
3/dia cada: marca do cagador, salto

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, o duergar
recebe desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes
de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Aumentar (Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo).

Por 1 minuto, o duergar, magicamente aumenta de tamanho,
juntamente com tudo que ele esteja vestindo ou carregando.
Enquanto estiver aumentado, o duergar é Grande, dobrando os
dados de dano de seus ataques com armas baseadas em Forca
(incluso nos ataques), e fazendo testes de Forga e testes de
resisténcia de Forga com vantagem. Se o duergar nao tiver espago
para ficar Grande, ele cresce até o maximo tamanho possivel para
o espago disponivel.

Criar Ldmina da Alma. O duergar cria uma lamina visivel, de
tamanho similar a uma espada curta, feita de energia psiquica. A
arma aparece na mao do duergar e desaparece caso ele a solte, ou
se o duergar for morto ou incapacitado.

Invisibilidade (Recarrega apos um Descanso Curto ou Longo).
O duergar, magicamente fica invisivel até atacar, conjurar uma
magia ou usar seu Aumentar, ou até sua concentragdo ser
interrompida, até 1 hora (como se estivesse se concentrando
em uma magia). Qualquer equipamento que o duergar esteja
vestindo ou carregando fica invisivel com ele.

Ldmina da Alma. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance de 1,5m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) dano
energético, ou 10 (2d6 + 3) dano energético quando estiver
aumentado. Se o lamina da alma possuir vantagem na rolagem
de ataque, o ataque provoca 3 (1d6) pontos de dano energético
adicional.

DUERGAR GUARDA DE PEDRA
Humanoide médio (ando), leal e mal

Classe de Armadura 18 (cota de malha, escudo)
Pontos de Vida 39 (6d8 + 12)
Deslocamento 7,5 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 11(+0) 14(+2) 11(+0) 10(+0)  9(-1)

Resisténcia a Dano veneno

Sentidos visdao no escuro 36 m, Percepg¢do passiva 10
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (450 EXP)

Resisténcia Duergar. Os duergar possuem vantagem em testes de
resisténcia conta veneno, magia e ilusGes, bem como para resistir
ser enfeiticado ou paralisado.

Formagdo de Falange. O duegar tem vantagem em rolagens de
ataque e testes de resisténcia de Destreza enquanto estiver a até
1,5 metros de um aliado duergar portando um escudo.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, o duergar
recebe desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes
de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Aumentar (Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo).

Por 1 minuto, o duergar, magicamente aumenta de tamanho,
juntamente com tudo que ele esteja vestindo ou carregando.
Enquanto estiver aumentado, o duergar é Grande, dobrando os
dados de dano de seus ataques com armas baseadas em Forga
(incluso nos ataques), e fazendo testes de Forga e testes de
resisténcia de Forga com vantagem. Se o duergar nao tiver espago
para ficar Grande, ele cresce até o maximo tamanho possivel para
o espago disponivel.

Azagaia. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +6 para
atingir, alcance 1,5 m ou 9/36 m, um alvo. Acerto: 7 (1d6 + 4) de
dano perfurante, ou 11 (2d6 + 4) de dano perfurante enquanto
estiver aumentado.

Faca do Rei (Espada Curta): Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +
6 para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d6 + 4) de dano
perfurante, ou 11 (2d6 + 4) de dano perfurante enquanto estiver
aumentado.

Invisibilidade (Recarrega apos um Descanso Curto ou Longo).
O duergar, magicamente fica invisivel até atacar, conjurar uma
magia ou usar seu Aumentar, ou até sua concentragdo ser
interrompida, até 1 hora (como se estivesse se concentrando
em uma magia). Qualquer equipamento que o duergar esteja
vestindo ou carregando fica invisivel com ele.
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DUERGAR XARRORN
Humanoide médio (ando), leal e mal

Classe de Armadura 18 (armadura de placas)
Pontos de Vida 26 (4d8 + 8)
Deslocamento 7,5 m

FOR
16 (+3)

DES
11 (+0)

CON
14 (+2)

INT
11 (+0)

SAB
10 (+0)

CAR
9 (-1)

Resisténcia a Dano veneno

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (450 EXP)

Resisténcia Duergar. Os duergars possuem vantagem em testes de
resisténcia conta veneno, magia e ilusGes, bem como para resistir
ser enfeiticado ou paralisado.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, o duergar
recebe desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes
de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Aumentar (Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo).

Por 1 minuto, o duergar, magicamente aumenta de tamanho,
juntamente com tudo que ele esteja vestindo ou carregando.
Enquanto estiver aumentado, o duergar é Grande, dobrando os
dados de dano de seus ataques com armas baseadas em Forga
(incluso nos ataques), e fazendo testes de Forga e testes de
resisténcia de Forgca com vantagem. Se o duergar nado tiver espago
para ficar Grande, ele cresce até o maximo tamanho possivel para
o0 espago disponivel.

Langa Flamejante. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
acertar (com desvantagem caso o alvo esteja a até 1,5 metros
do duergar), alcance 3 m, um alvo. Acerto: 9 (1d12 + 3) de dano
perfurante mais 3 (1d6) de dano de fogo, ou 16 (2d12 + 3) de
dano perfurante mais 3 (1d6) de dano de fogo enquanto estiver
aumentado.

Rajada de Fogo (Recarrega 5-6). Da sua langa flamejante, o
duergar dispara um cone de fogo de 4,5 metros ou uma linha de
fogo com 10 m de comprimento e 1,5 metros de largura. Cada
criatura na drea afetada deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza CD 12, recebendo 10 (3d6) pontos de dano em caso de
falha, ou metade do dano caso seja bem sucedido no teste.

Invisibilidade (Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo).
O duergar, magicamente fica invisivel até atacar, conjurar uma
magia ou usar seu Aumentar, ou até sua concentragdo ser
interrompida, até 1 hora (como se estivesse se concentrando
em uma magia). Qualquer equipamento que o duergar esteja
vestindo ou carregando fica invisivel com ele.

MICONIDES

Miconides que unam-se a Zuggtmoy podem
desenvolver novos e mais destrutivos tipos de esporos.
Miconides adultos podem ter dois dos efeitos a seguir,
enquanto miconides soberanos possuem todos estes
efeitos de esporos.

Esporos Causticos (1/Dia). O miconide libera
esporos em um cone de 10 metros. Cada criatura
dentro do cone deve ser bem sucedida em um teste de
resisténcia de Destreza ou tomar 1d6 de dano acido
no comeco de cada turno do miconide. Uma criatura
pode repetir o teste de resisténcia ao final de cada
turno préprio, encerrando o efeito sobre si mesma em
caso de sucesso. A CD de resisténcia é 8 + modificador
de Constituicao do miconide + bénus de proficiéncia
do miconide.
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Infestacdo de Esporos (1/Dia). O miconide libera
esporos que explodem formando uma nuvem que
preenche uma esfera de 3 metros de raio centrada
nele, e que persiste por 1 minuto. Qualquer criatura
de carne e osso na area da nuvem no momento de
seu surgimento ou que entre na nuvem depois, deve
fazer um teste de Constituicdao. A CD do teste é 8 +
modificador de Constituicao do miconide + béonus
de proficiéncia do miconide. Caso passe no teste, a
criatura néao pode ser afetada por estes esporos pelas
proximas 24 horas. Em caso de falha, a criatura
é afetada por uma doenca chamada “esporos de
Zuggtmoy”, além de adquirir uma forma de loucura
permanente aleatéria (determinada rolando na tabela
de Loucura de Zuggtmoy no apéndice D) que dura até
a criatura ser curada da doenca ou morta. Enquanto
infectada desta maneira, a criatura nao pode ser
re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia ao
fim de cada 24 horas, encerrando a infeccdo em um
teste bem sucedido. Caso falhe, o corpo da criatura
infectada é lentamente tomado pelo crescimento de
fungos, e apos 3 destes testes falhos, a criatura morre
e é reanimada como um servo do esporo caso seu tipo
de criatura permita isso (veja a entrada “Miconides” no
Manual dos Monstros).

Esporos da Euforia (1/Dia). O miconide libera uma
nuvem de esporos em uma esfera de 6 metros de raio
centrada em si mesmo. Outras criaturas nesta area
devem ser bem sucedidas e um teste de resisténcia de
Constituicdo ou ficarem envenenadas por 1 minuto.
A CD de resisténcia é 8 + modificador de Constituicao
do miconide + bénus de proficiéncia do miconide.
Uma criatura pode repetir o teste de resisténcia ao
final de cada um de seus turnos, encerrando o efeito
antecipadamente em si mesmo em um sucesso.
Quando o efeito termina, a criatura adquire um nivel
de exaustao.

SERVOS ESPORO
Estatisticas para quatro tipos novos de servos esporo

sdo apresentadas aqui.

CHUUL SERVO ESPORO
Planta Grande, Imparcial

Classe de Armadura 16 (armadura natural)
Pontos de Vida 93 (11d10 + 33)
Deslocamento 9 m, natagdo 9 m

FOR
19 (+4)

DES
10 (+0)

CON
16 (+3)

INT
5(=3)

SAB
11 (+0)

CAR
5(=3)

Imunidade a Dano veneno

Imunidade a Condigdo amedrontado, cego, enfeiticado,
envenenado, paralisado

Sentidos percepcgdo as cegas 9 m (cego além deste alcance),
Percepgao passiva 8

Idiomas -

Nivel de Desafio 4 (1.100 EXP)

AcOEs

Ataques Multiplos. O chuul realiza dois ataques de pinga.

Pingas. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,

alcance 3 m, um alvo. Acerto: 11 (2d6 + 4) de dano de concussdo.
O alvo é agarrado (CD 14 para escapar) se for uma criatura Grande
ou menor e o chuul ndo tenha duas outras criaturas presas.



Drow SErRVO EsPorO
Planta média, Imparcial

Classe de Armadura 15 (camisdo de malha)
Pontos de Vida 13 (3d8)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 14(+2) 10(+0) 2 (-4) 6 (-2) 1(-5)

Imunidade a Condi¢cdao amedrontado, cego, enfeiticado, paralisado

Sentidos percepgdo as cegas 9 m (cego além deste alcance),
Percepgao passiva 8

Idiomas -

Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP)

AcOEs

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano perfurante.

DUERGAR SERVO ESPORO
Planta média, Imparcial

Classe de Armadura 16 (brunea, escudo)
Pontos de Vida 26 (4d8 + 8)
Deslocamento 4,5 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 11(+0) 14(+2) 2(-4)  6(-2) 1(-5)

Resisténcia a Dano veneno

Imunidade a Condicdo amedrontado, cego, enfeiticado, paralisado

Sentidos percepc¢do as cegas 9 m (cego além deste alcance),
Percepgao passiva 8

Idiomas -

Nivel de Desafio 1/2 (100 EXP)

AcOEs

Picareta de Guerra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4

para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) de dano
perfurante.

HORROR DE GANCHO SERVO ESPORO
Planta grande, imparcial

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 75 (10d10 + 10)
Deslocamento 6 m, escalada 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 10 (+0) 15(+2) 6(=2) 12 (+1)  7(=2)

Sentidos percepgdo as cegas 9 m (cego além deste alcance),
Percepgao passiva 8

Imunidade a Condigao amedrontado, cego, enfeiticado, paralisado

Idiomas -

Nivel de Desafio 3 (700 EXP)

AcOEs

Ataques Multiplos. O horror de gancho servo esporo realiza dois
ataques de gancho.

Gancho. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 11 (2d6 + 4) de dano perfurante.

TROGLODITA

O Manual dos Monstros fornece estatisticas para o
troglodita tipico. Contudo, as vezes uma tribo de

trogloditas produz um individuo com forca e esperteza

incomuns, que pode expelir acido - o que muitos
trogloditas consideram bencéo de Laogzed, seu deus
demoniaco. Estes robustos campedes trogloditas
tornam-se excelentes chefes.

TROGLODITA CAMPEAO DE LAOGZED
Humanoide médio (troglodita), cadtico e mal

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 59 (7d8 + 28)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 12(+1) 18 (+4)  8(1) 12(+1) 12 (+1)

Pericias Atletismo +6, Furtividade +3, Intimidagdo +3
Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 11
Idiomas Troglodita

Nivel de Desafio 3 (700 EXP)

Fedor. Qualquer criatura diferente de um troglodita que
comegar seu turno a até 1,5 metros do troglodita deve ser

bem sucedida em um teste de resisténcia de Constitui¢cdo CD 12
ou ficard envenenada até o inicio do seu préoximo turno. Se obtiver
sucesso no teste de resisténcia, a criatura fica imune ao fedor de
todos os trogloditas por 1 hora.

Pele de Camaledo. O troglodita tem vantagem em testes de
Destreza (Furtividade) feitos para se esconder.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto estiver sob luz solar, o
troglodita tem desvantagem nas jogadas de ataque, assim como
em testes de Sabedoria (Percepg¢do) relacionados a visdo.

AcOEs

Ataques Multiplos. O troglodita realiza trés ataques: um com sua
mordida e dois com suas garras.

Clava Grande. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 6 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 8 (1d8 + 4) de dano de concussao.
Garra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,

alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d4 + 4) de dano cortante.
Jato Acido (Recarrega com 6). O troglodita cospe acido em uma
linha de 4,5 metros de distancia e 1,5 metros de largura. Cada
criatura nesta linha deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza CD 14, recebendo 10 (3d6) de dano acido em uma falha,
ou metade deste dano se passar.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d4 + 4) de dano perfurante.
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CRIATURAS
DIVERSIFICADAS

Esta secao contém estatisticas de varias criaturas
estranhas e monstros que aparecem na aventura.

CRIATURAS PLANTA

Zuggtmoy possui inimeras madrinhas e camareiros
para ajuda-la a se preparar para seu casamento com
Araumycos. Neste meio tempo, seus servos miconides
utilizam zurkheiras despertas para guardar seus
bosques de fungos.

/URKHEIRA DESPERTA

Esta criatura € um fungo de zurkheira comum (veja
“Fungos do Subterraneo” no capitulo 2) a quem foi
dado senciéncia e mobilidade. Uma zurkheira desperta
pode ser criada conjurando-se a magia despertar em
um cogumelo de zurkheira comum. Um miconide
soberano pode criar um realizando um longo ritual.

Uma zurkheira desperta possia as mesmas
caracteristicas de uma arvore desperta (veja o
apéndice A do Manual dos Monstros) com as seguintes
modificacoes:

¢ A zurkheira desperta possui visdo no escuro com
alcance de 36 metros.

* Se a zurkheira desperta for criada por um miconide
soberano, ela nao é capaz de falar.

¢ A caracteristica de Aparéncia Falsa de uma
zurkheira desperta faz com que ela seja confundida
com uma zurkheira comum (ao invés de uma
arvore).

MADRINHA DE ZUGGTMOY
Planta média, cadtica e md

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 22 (5d8)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 11(+0) 11(+0) 14(+2)  8(-1) 18 (+4)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 9
Idiomas compreende Abissal mas ndo é capaz de falar
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP)

Passo Fungico. Uma vez por turno durante seu turno, a
madrinha pode usar 3 metros de seu movimento para avangar
magicamente para um cogumelo vivo ou agrupamento de fungos
a até 1,5 metros e emergir de outro a até 18 metros do primeiro,
aparecendo em um espacgo desocupado a até 1,5 metros do
segundo cogumelo Ou grupo de fungos. Os cogumelos ou fungos
devem ser de tamanho grande ou maiores.

AcOEs

Esporos Alucinégenos. A madrinha libera esporos em uma
criatura que ela possa ver, a até 1,5 metros dela. O alvo deve

ser bem sucedido em um teste de resisténcia de Constituigdo

CD 10 ou ficara envenenado por 1 minuto. Enquanto envenenado
desta forma, o alvo fica incapacitado. O alvo pode repetir o teste
de resisténcia no final de cada um de seus turnos, encerrando o
efeito sobre si caso obtenha sucesso.

Infestagéo de Esporos (1/Dia). A madrinha libera esporos que
explodem formando uma nuvem que preenche uma esfera de

3 metros de raio centrada no alvo, e que persiste por 1 minuto.
Qualquer criatura de carne e 0sso na area da nuvem no momento
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de seu surgimento ou que entre na nuvem depois, deve fazer

um teste de Constituigdo CD 10. Caso passe no teste, a criatura
ndo pode ser afetada por estes esporos pelas préximas 24 horas.
Em caso de falha, a criatura é afetada por uma doenga chamada
“esporos de Zuggtmoy”, além de adquirir uma forma de loucura
permanente aleatdria (determinada rolando na tabela de Loucura
de Zuggtmoy no apéndice D) que dura até a criatura ser curada da
doenga ou morta. Enquanto infectada desta maneira, a criatura
ndo pode ser re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia

ao fim de cada 24 horas, encerrando a infecgdo em um teste bem
sucedido. Caso falhe, o corpo da criatura infectada é lentamente
tomado pelo crescimento de fungos, e apds 3 destes testes falhos,
a criatura morre e é reanimada como um servo do esporo caso
seu tipo de criatura permita isso (veja a entrada “Miconides” no
Manual dos Monstros).

As madrinhas de Zuggtmoy sao criaturas planta com
formas vagamente Humanoides. Seu corpo fragil é
recoberto por agrupamentos de liquens luminescentes
e crescimentos tumescentes e endurecidos.

CAMAREIRO DE ZUGGTMOY
Planta grande, cadtico e mal

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 22 (5d8)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
17 (+3)  7(-2) 14(+2) 11(+0) 8(-1) 12 (+1)

Resisténcia a Dano concussdo, perfurante

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 9
Idiomas Abissal, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (450 EXP)

Cogumelo Portal. O camareiro é considerado um cogumelo para o
efeito da caracteristica Passo fungico das madrinhas de Zuggtmoy.
Esporos Venenosos. Sempre que o camareiro tomar dano,

ele libera uma nuvem de esporos. Criaturas que estejam a até

1,5 metros de distancia do camareiro quando isto acontece devem
ser bem sucedidas em um teste de resisténcia de Constituigdo

CD 12 ou ficam envenenadas 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 em caso de sucesso.

AcOEs
Ataques Multiplos. O camareiro realiza dois ataques de pancada.

Pancada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (2d6 + 3) de dado de
concussao.

Infestagéio de Esporos (1/Dia). O camareiro libera esporos que
explodem formando uma nuvem que preenche uma esfera de

3 metros de raio centrada no alvo, e que persiste por 1 minuto.
Qualquer criatura de carne e 0sso na drea da nuvem no momento
de seu surgimento ou que entre na nuvem depois, deve fazer

um teste de Constituicdo CD 12. Caso passe no teste, a criatura
ndo pode ser afetada por estes esporos pelas préximas 24 horas.
Em caso de falha, a criatura é afetada por uma doenga chamada
“esporos de Zuggtmoy”, além de adquirir uma forma de loucura
permanente aleatdria (determinada rolando na tabela de Loucura
de Zuggtmoy no apéndice D) que dura até a criatura ser curada da
doenca ou morta. Enquanto infectada desta maneira, a criatura
nao pode ser re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia ao
fim de cada 24 horas, encerrando a infec¢do em um sucesso. Caso
falhe, o corpo da criatura infectada é lentamente tomado pelo



crescimento de fungos, e apos 3 destes testes falhos, a criatura
morre e é reanimada como um servo do esporo caso seu tipo de
criatura permita isso (veja a entrada “Miconides” no Manual dos
Monstros).

O camareiro de Zuggtmoy parece vagamente com
massa bipede de bolor zul com a sugestao de um rosto
enterrado profundamente em um capuz de musgo. Ele
esmurra seus inimigos com seus punhos musgosos.

CORCELANTES

Duergars criam e treinam estas tarantulas gigantes do
Subterraneo. Corcelantes machos sdo grandes como
poneis e utilizados pelos duergars como bestas de
carga. As fémeas, maiores, sdo treinadas e utilizadas
como montaria.

Corcelantes nao produzem teias, mas exalam uma
substancia grudenta de suas patas que permite a elas
andar em paredes e tetos sem problemas, bem como
agarrar suas presas.

CORCELANTE FEMEA
Besta grande, imparcial

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 30 (4d10 + 8)
Deslocamento 9 m, escalada 9 m

FOR DES
15 (+2) 16 (+3)

CON INT SAB CAR
14 (+2)  2(-4) 10(+0)  3(-4)

Pericias Furtividade +7

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas -

Nivel de Desafio 1 (200 EXP)

Escalada Aracnidea. A corcelante pode escalar superficies dificeis,
incluindo tetos de cabega para baixo, sem precisar realizar um
teste de habilidade.

Salto. A corcelante pode gastar toda sua movimentagdo

em seu turno para saltar a até 27 metros verticalmente ou
horizontalmente, desde que sua movimentagao seja de pelo
menos 9 metros.

AcOEs

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 7 (1d8 + 3) de dano
perfurante e o alvo deve realizar um teste de resisténcia de
Constituigdo CD 12, sofrendo 9 (2d8) de dano acido se falhar na
resisténcia ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Pernas Grudentas (Recarrega quando a criatura ndo possuir
nenhuma presa agarrada). Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+5 para atingir, alcance 1,5 m, uma criatura média ou menor.
Acerto: O alvo é preso a perna da corcelante e fica agarrado até
escapar (CD 12 para escapar).

CORCELANTE MACHO
Besta média, imparcial

Classe de Armadura 12 (armadura natural)
Pontos de Vida 13 (2d8 + 4)
Deslocamento 9 m, escalada 9 m

FOR DES
15 (+2) 12 (+1)

CON INT SAB CAR
14 (+2)  2(-4) 10(+0)  3(-4)

Pericias Furtividade +5

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas -

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP)

Escalada Aracnidea. O corcelante pode escalar superficies dificeis,
incluindo tetos de cabeca para baixo, sem precisar realizar um
teste de habilidade.

Salto. O corcelante pode gastar toda sua movimentagao

em seu turno para saltar a até 18 metros verticalmente ou
horizontalmente, desde que sua movimentagado seja de pelo
menos 9 metros.

AcOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 7 (1d8 + 2) de dano
perfurante e o alvo deve realizar um teste de resisténcia de
Constituicdo CD 12, sofrendo 4 (1d8) de dano acido se falhar na
resisténcia ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Pernas Grudentas (Recarrega quando a criatura ndo possuir
nenhuma presa agarrada). Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+4 para atingir, alcance 1,5 m, uma criatura Pequena ou Milda.
Acerto: O alvo é preso a perna do corcelante e fica agarrado até
escapar (CD 12 para escapar).

PERSONAGENS NAO JOGADORES

Esta se¢cao apresenta estatisticas para varios PdMs
unicos encontrados na aventura.

DRroOKI
Humanoide pequeno (derro), cadtico e mal

Classe de Armadura 15 (couro batido)
Pontos de Vida 31 (7d6 + 7)
Deslocamento 9 m (18 m com botas do deslocamento/velocidade)

FOR DES
11 (+0) 16 (+3)

CON INT SAB CAR
13 (+1) 10(+0) 5(-3) 16 (+3)

Pericias Furtividade +5

Sentidos visdo no escuro 36 m; Percepgao passiva 7
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (540 EXP)

Ataque Furtivo (1/Turno). Droki causa 7 (2d6) pontos de dano
extra quando ele acerta um alvo com um ataque armado e possui
vantagem na rolagem de ataque, ou quando o alvo esta a até 1,5
metros de qualquer liado de Droki que ndo esteja incapacitado, e
Droki ndo possui desvantagem na rolagem de ataque.
Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Droki é Carisma
(resisténcia a magia CD 13). Ele pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: ilusdo menor

1/ dia: despedacar, escuridéo, medo
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Equipamento Especial. Droki calga botas da velocidade.

Insanidade. Droki possui vantagem em testes de resisténcia contra
ser enfeiticado ou amedrontado.

Resisténcia a Magia. Droki possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, Droki recebe
desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes de
Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Ataques Multiplos. Droki realiza dois ataques com sua espada
curta.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de dano perfurante. A
arma esta coberta com veneno de serpente que é removido apos
o primeiro acerto. Um alvo exposto ao veneno deve realizar um
teste de resisténcia de Constituigdo CD 11, tomando 10 (3d6) de
dano de veneno em caso de falha, ou metade desse valor caso seja
bem sucedido.

REACOES

Aparar. Droki adiciona 3 pontos a sua CA contra um ataque corpo-
a-corpo que o acertaria. Para fazer isso, Droki deve conseguir ver o
atacante e estar portando uma arma de ataque corpo-a-corpo.

GRISHA
Humanoide médio (humano damarano), cadtico e mal

Classe de Armadura (cota de malha, escudo)
Pontos de Vida 33 (6d8 +6)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 12(+1) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 16 (+3)

Testes de Resisténcia Sab +4, Car +5
Pericias Persuasdo +5, Religido +2
Sentidos Percepgdo passiva 12
Idiomas Comum, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (450 EXP)

Conjuragdo. Grisha é um conjurador de 6° nivel. Sua habilidade
de conjuragdo é Sabedoria (resisténcia a magia CD 12, + 4 para
acertar com ataques magicos). Ele possui as seguintes magias de
clérigo preparadas:

Truques (a vontade): chama sagrada, luz, orientagdo, taumaturgia
1° nivel (4 espacos): auxilio divino, curar ferimentos, escudo da fé,
protegdo contra o bem, infligir ferimentos
2° nivel (3 espacgos): arma mdgica, arma espiritual,
chama continua, imobilizar pessoa
3° nivel (3 espacos): espiritos guardides, dissipar magia,
rogar maldi¢do

AcOEs

Ataques Multiplos. Grisha realiza dois ataques com seu
mangual +1.

Mangual +1. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 +3) de dano de concuss3o.
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NARRAK
Humanoide pequeno (derro), cadtico e mal

Classe de Armadura 12 (15 com armadura arcana)
Pontos de Vida 40 (9d6 + 9)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
9(-1)  14(+2) 13(+1) 14(+2) 5(3) 16(+3)

Testes de Resisténcia Des +4, Car +5

Pericias Arcanismo +4, Furtividade +4

Sentidos visdo no escuro 36 m; Percepgao passiva 7
Idiomas Ando, Subterraneo

Nivel de Desafio 2 (540 EXP)

Conjuragdo. Narrak é um conjurador de 5° nivel. Sua habilidade
de conjuragdo é Carisma (resisténcia a magia CD 13, +5 para
acertar com ataques magicos). Narrak tem 2 espagos de magia
de 2° nivel, que ele recupera ap0s finalizar um descanso curto ou
longo, e conhece as seguintes magias de bruxo:

A vontade: amizade, rajada mistica, rajada de veneno
1° nivel: armadura de Aggathys, bruxaria, enfeiticar pessoa
2° nivel: imobilizar pessoa, raio de enfraquecimento,

patas de aranha

Insanidade. Narrak possui vantagem em testes de resisténcia
contra ser enfeiticado ou amedrontado.

Resisténcia a Magia. Narrak possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto sob a luz do sol, Narrak
recebe desvantagem em rolagens de ataque, bem como em testes
de Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visdo.

AcOEs

Armadura de Sombras (Recarrega apds um Descanso Curto ou
Longo). Narrak conjura armadura arcana em si mesmo.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano perfurante.
Uno com as Sombras. Enquanto estiver na penumbra ou
escuriddo, Narrak pode tornar-se invisivel. Ele permanece desta
forma até se mover ou realizar uma agdo ou reagao.



O REI1 PupiMm

Humanoide pequeno (gnomo, metamorfo), cadtico e mal

Classe de Armadura 13 (16 com armadura arcana)
Pontos de Vida 49 (9d6 + 18)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 16(+3) 14(+2) 12(+1) 8(-1) 17 (+3)

Testes de Resisténcia Con +5, Car +6

Pericias Arcanismo +4, Furtividade +6, Percepgdo +2,
Sobrevivéncia +2

Resisténcia a Dano acido, veneno

Imunidade a Condi¢Ges envenenado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 12

Idiomas Abissal, Gnomico, Terran, Subterraneo

Nivel de Desafio 4 (1.100 EXP)

Camuflagem Rochosa. O Rei Pudim possui vantagem em testes de

Destreza (Furtividade) feitos para se esconder em terreno rochoso.

Conjuragdo. O Rei Pudim é um conjurador de 9° nivel. Sua
habilidade de conjuragdo é Carisma (resisténcia a magia CD 14,
+6 para acertar com ataques magicos). O Rei Pudim conhece as
seguintes magias de feiticeiro:

Truques (a vontade): espirro dcido, luz, mdos mdgicas,
prestidigitagcdo, rajada de veneno

1° nivel (4 espacgos): armadura arcana, escudo arcano,
raio adoecente, vida falsa

2° nivel (3 espagos): coroa da loucura, passo nebuloso

3° nivel (3 espagos): forma gasosa, nuvem fétida

4° nivel (3 espagos): confuséo, malogro

5° nivel (1 espago) névoa mortal

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragcdo do Rei Pudim é
Inteligéncia (CD de resisténcia de magia 12). Ele pode conjurar
de forma inata as seguintes magias, sem necessidade de
componentes materiais:

A vontade: dificultar detecgdo (pessoal apenas)
1/dia cada: cegueira/surdez, disfargar-se, nublar

Esperteza Gnémica. O Rei Pudim possui vantagem em testes de
resisténcia de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma contra magia.
Insanidade. O Rei Pudim possui vantagem em testes de resisténcia
contra ser enfeiticado ou amedrontado.

AcOEs

Picareta de Guerra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:

+3 para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de dano
perfurante.

Alterar Forma. O Rei Pudim magicamente transforma-se em um
limo, ou retorna a sua forma verdadeira. Ele reverte a sua forma
verdadeira caso morra. Qualquer equipamento que ele esteja
vestindo ou carregando é absorvido pela nova forma. Na forma de
limo, o Rei Pudim mantém seu alinhamento, pontos de vida, dado
de vida, além dos valores de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma,
bem como suas agdes. Suas outras estatisticas e capacidades sdo
substituidas por aquelas da nova forma.

Criar Limo Verde (Recarrega apos um Descanso Longo). O

Rei Pudim cria uma mancha de limo verde (veja “Perigos na
Masmorra” no capitulo 5 do Guia do Mestre). O limo aparece em
uma secdo da parede, teto ou chdo até 9 metros do Rei Pudim.

YESTABROD
Monstruosidade grande, cadtico e mau

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 75 (10d10 + 20)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
12 (+1) 10(+0) 14 (+2) 13 (+1) 15(+2) 10(+0)

Imunidades a Dano veneno

Imunidade a CondigGes envenenado

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 12
Idiomas Abissal, telepatiaa 36 m

Nivel de Desafio 4 (1.100 EXP)

Resisténcia Lenddria (1/Dia). Se Yestabrod falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher ser bem sucedido em vez disso.

AcOEs

Pancada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 3 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 8 (3d4 + 1) de dano de concussdo
mais 7 (3d4) dano de veneno.

Esporos Cdusticos (1/Dia). Yestabrod libera esporos em um cone
de 9 metros. Cada criatura dentro do cone deve ser bem sucedida
em um teste de resisténcia de Destreza CD 12 ou tomar 1d6 de
dano acido no comego de cada turno de Yestabrod. Uma criatura
pode repetir o teste de resisténcia ao final de cada turno préprio,
encerrando o efeito sobre si mesma em caso de sucesso.

Infestagdo de Esporos (1/Dia). Yestabrod libera esporos que
explodem formando uma nuvem que preenche uma esfera de

3 metros de raio centrada no alvo, e que persiste por 1 minuto.
Qualquer criatura de carne e 0sso na drea da nuvem no momento
de seu surgimento ou que entre na nuvem depois, deve fazer

um teste de Constituigdo CD 12. Caso passe no teste, a criatura
ndo pode ser afetada por estes esporos pelas préximas 24 horas.
Em caso de falha, a criatura é afetada por uma doenga chamada
“esporos de Zuggtmoy”, além de adquirir uma forma de loucura
permanente aleatdria (determinada rolando na tabela de Loucura
de Zuggtmoy no apéndice D) que dura até a criatura ser curada da
doenga ou morta. Enquanto infectada desta maneira, a criatura
ndo pode ser re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia ao
fim de cada 24 horas, encerrando a infecgdo em um sucesso. Caso
falhe, o corpo da criatura infectada é lentamente tomado pelo
crescimento de fungos, e apos 3 destes testes falhos, a criatura
morre e é reanimada como um servo do esporo caso seu tipo de
criatura permita isso (veja a entrada “Miconides” no Manual dos
Monstros).

AcOES LENDARIAS

Yestabrod pode realizar 2 a¢Ges lendarias, escolhendo entre as
opgoes abaixo. Somente uma agdo lendaria pode ser usada por vez
e apenas ao final do turno de outra criatura. Yestabrod recupera
acoes lendarias gastas no comego de seu turno.

Explosdo de Caddveres. Sangue, carne e acido irrompem de
um caddver a até 6 metros de Yestabrod. As criaturas a menos
de 3 metros do caddver devem ter sucesso em um teste de
resisténcia de Destreza CD 12 ou tomam 7 (2d6) de dano 4cido.

Absorgdo Sordida. Yestabrod absorve a putrescéncia de um
cadaver a até 1,5 metros, recuperando 1d8 + 2 pontos de vida.
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APENDICE D: LORDES DEMONIOS

Aqui estao as estatisticas de jogo dos lordes demonios
que possuem algum papel a interpretar nesta histéria.
Cuidado! Eles sdo oponentes formidaveis.

BAFOME

A civilizacao é fraca e a selvageria € forte no credo de
Bafomé, o Rei Chifrudo e o Principe das Bestas. Ele
€ adorado por aqueles que querem quebrar a casca
de civilidade e liberar suas naturezas bestiais, por
suas visoes de um mundo sem restricoes, aonde as
criaturas liberam seus mais selvagens desejos.

Cultos devotados a Bafomé utilizam labirintos e
nos complexos como seus simbolos, criando locais
secretos para autoindulgéncia, incluindo labirintos
do tipo que seu mestre prefere. Coroas manchadas
de sangue e armas de ferro e bronze decoram seus
altares profanos.

Com o tempo, cultistas de Bafomé tornam-se
corrompidos por sua influéncia, ganhando olhos
sangrentos e cabelos grossos e asperos. Pequenos
chifres eventualmente brotam de suas testas. Em
algum momento, um cultista devotado pode ser
completamente transformado em um minotauro -

o que é considerado o maior dom do Principe das
Bestas.

O préprio Bafomé parece-se com um grande
minotauro de pelagem negra, com 6 metros de altura e
seis chifres de ferro. Uma luz infernal queima em seus
olhos vermelhos. Apesar de preenchido por uma sede
de sangue bestial, também reside nele um intelecto
cruel e ardiloso devotado a subverter toda civilizacao.

Bafomé porta uma grande glaive chamada
Decepadora de Coracées. As vezes ele abre méo de seu
uso para investir em seus inimigos e estripa-los com
seus chifres, pisotea-los no solo e rasga-los com seus
dentes como uma besta.

CovIL DE BAFOME

O covil de Bafomé é seu palacio, Lyktion, que

fica na camada do Abismo chamada de Labirinto
Interminavel. Posicionado no interior das tortuosas
passagens deste amplo plano labirintico, Lyktion &
imaculadamente mantido e cercado por um fosso
construido como um labirinto tridimensional. O
palacio em si € uma estrutura imponente cujo interior
€ tao labirintico quanto o plano em que reside,
povoado por minotauros, goristros e quasits.

Ag¢OES DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia
de iniciativa), Bafomé pode realizar uma acdo de covil
para causar um dos seguintes efeitos; ele ndao pode
utilizar o mesmo efeito em duas rodadas seguidas:

¢ Bafomé sela um corredor ou outra passagem
dentro do covil. A abertura deve estar
desocupada, e € preenchida com rocha sélida
por 1 minuto ou até Bafomé criar este efeito
novamente.

* Bafomé escolhe uma sala dentro do
labirinto cujas dimensdes em qualquer
sentido nao superem 30 metros. Até a
proxima contagem de iniciativa 20,
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a gravidade é revertida dentro desta sala. Qualquer
criatura ou objeto que esteja na sala quando isto
ocorrer cai na direcdo do novo empuxo de
gravidade, a menos que possuam alguma forma de
manterem-se no ar. Bafomé pode ignorar a
gravidade reversa se estiver na sala, ainda que ele
goste de usar esta acado posicionando-a no teto,
para atacar alvos voando proximos a ele.

Bafomé conjura miragem arcana, afetando uma
sala dentro do covil cujas dimensodes em qualquer
sentido nao ultrapassem 30 metros. O efeito
encerra-se na préxima iniciativa de contagem 20.

BAFOME



EFEITOS REGIONAIS
A regido contendo o covil de Bafomé é envolvida por
sua magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

* A vida vegetal dentro de 1,5 quilémetros do covil
cresce de forma densa, formando paredes de
arvores, touceiras, e outras formacoes vegetais na
forma de pequenos labirintos.

* Bestas a até 1,5 quilometros do covil tornam-se
amedrontadas e desorientadas, como se estivessem
sofrendo constante ameaca de serem cacadas,
podendo atacar ou entrar em panico, mesmo
quando nao houver nenhuma ameaca visivel
proxima.

* Se um humanoide passar pelo menos 1 hora a
até 1,5 quiléometros do covil, a criatura deve ser
bem sucedida em um teste de resisténcia de
sabedoria CD 18 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Bafomé.
Uma criatura que passe no teste ndo pode ser
afetada por este efeito regional novamente pelas
proximas 24 horas.

Se Bafomé morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

BAFOME
Corruptor enorme (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 22 (armadura natural)
Pontos de Vida 333 (23d12 + 184)
Deslocamento 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
30 (+10) 14 (+2) 26(+8) 18(+4) 24(+7) 16 (+3)

Testes de Resisténcia Des +9, Con +15, Sab +14

Pericias Intimidagdo +17, Percepgdo +14

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussdo, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condigées amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdao verdadeira 36 m, Percepgao passiva 24

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 23 (50.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Bafomé sdo magicos.

Carga. Se Bafomé se mover pelo menos 3 metros em linha reta
em dire¢do ao alvo e entdo acerta-lo com um ataque com os
chifres no mesmo turno, o alvo recebe 22 (4d10) pontos de dano
perfurante adicionais. Se o alvo for uma criatura, ela deve ser
bem sucedida em um teste de resisténcia de Forga CD 25 ou sera
atirada a 3 metros de distancia e ficard caida.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Bafomé é
Carisma (teste de resisténcia 18). Ele pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia

3/dia cada: dissipar magia, dominar besta, labirinto,
marca do cagador, muralha de pedra

1/ dia: teleporte

Desenfreado. No comeco de seu turno, Bafomé pode adquirir
vantagem em todos os ataques corpo-a-corpo com arma, mas
jogadas de ataque contra ele recebem vantagem até o comego de
seu préximo turno.

Memoria Labirintica. Bafomé pode lembrar-se perfeitamente de
qualquer caminho por onde tenha passado e é imune a magia

Loucura DE BAFOME

Se uma criatura enlouquecer no covil de Bafomé ou
em sua linha de visdo, role na tabela de Loucura de
Bafomé para determinar a natureza de sua loucura,
que é um defeito duradouro até ser curado. Veja o
Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucurA DE BAFOME

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20 “Minha raiva me consome. Eu ndo posso ser racional
quando minha furia for alimentada.”

21-40 “Eu degenerei em um comportamento bestial, parecendo
mais com um animal selvagem do que com um ser
pensante.”

41-60 “O mundo é meu campo de caga; os outros sdao minha
presa.”

61-80 “O édio vem facil a mim e entdo explode em furia.”
81-00 “Eu vejo aqueles que se opde a mim ndo como pessoas,
mas como animais feitos para serem abatidos.”

labirinto.

Resisténcia a Magia. Bafomé possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Bafomé falhar em um teste de
resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs

Ataques Multiplos. Bafomé realiza trés ataques: um com a
Decepadora de Coragdes, um com sua mordida, e um com seus
chifres.
Chifres. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 17 para atingir,
alcance de 3m, um alvo. Acerto: 21 (2d10 + 10) de dano
perfurante.
Decepadora de Coragées. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+ 17 para atingir, alcance de 3 m, um alvo. Acerto: 19 (2d8 + 10) de
dano cortante.
Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: + 17 para atingir,
alcance de 4,5 m, um alvo. Acerto: 24 (4d6 + 10) de dano
perfurante.
Presenga Aterradora. Cada criatura, a escolha de Bafomé,
que esteja a até 36 metros do deménio e esteja ciente de sua
presenca, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Sabedoria CD 18 ou ficard amedrontada por 1 minuto. Uma
criatura amedrontada pode repetir o teste de resisténcia no final
de cada um dos turnos dela, encerrando o efeito sobre si caso
obtenha sucesso. Estes testes de resisténcia posteriores possuem
desvantagem se Bafomé estiver na linha de visdo da criatura.

Se uma criatura for bem sucedida em qualquer um destes testes
de resisténcia ou se o efeito sobre ela terminar, entdo a criatura
fica imune a Presenca Aterradora de Bafomé pelas proximas 24h.

AcOEs LENDARIAS

Bafomé pode realizar 3 a¢des lenddrias, escolhendo dentre as
opgdes abaixo. Apenas uma opgao de agdo lendaria pode ser
usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
Bafomé recupera as agdes lendarias gastas no comego de seu
préprio turno.

Decepadora de Coragdes. Bafomé realiza um ataque corpo-a-
corpo com a Decepadora de CoragGes.

Carga (Custa 2 A¢des). Bafomé avanga com seu deslocamento e
entdo realiza um ataque com os chifres.
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DEMOGORGON

Principe dos Demoénios, a Besta Sibilante e Mestre das
Profundezas Espirais, Demogorgon é a personificacao
do caos, loucura e destruicdo, buscando corromper
todo o bem e minar a ordem do multiverso, para ver
tudo ser dragado ao vazio das profundezas infinitas do
Abismo.

O lorde demoénio € uma juncao de diferentes
formas, com a parte inferior do corpo saurio e pés
palmados e com garras, assim como tentaculos com
ventosas brotando dos ombros de um grande torso
simio, encimado por duas medonhas cabecas simias,
chamadas Aameul e Hathradiah, ambas igualmente
insanas. Seu olhar carrega loucura e confusdo a
qualquer um que o confronte.

DEMOGORGON
Corruptor enorme (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 22 (armadura natural)
Pontos de Vida 496 (34d12 + 272)
Deslocamento 15 m, nadando 15 m

FOR
29 (+9)

DES
14 (+2)

CON
26 (+8)

INT
20 (+5)

SAB
17 (+3)

CAR
25 (+7)

Testes de Resisténcia Des +10, Con +16, Sab +13, Car + 15

Pericias Intuigdo +11, Percepgdo +19

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussao, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condi¢Ges amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 21

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 26 (90.000 EXP)

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Demogorgon é
Carisma (teste de resisténcia 23). Ele pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia, imagem maior
3/dia cada: dissipar magia, medo, telecinese
1/ dia: enfraquecer o intelecto, projetar imagem

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Demogorgon falhar em um teste
de resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.
Resisténcia a Magia. Demogorgon possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Demogorgon sdo
magicos.

Bicéfalo. Demogorgon possui vantagem em testes de resisténcia
contra ser cegado, atordoado, ensurdecido e a ser deixado
inconsciente.

AcdEs

Ataques Multiplos. Demogorgon realiza dois ataques com
tentaculos.

Olhar. Demogorgon vira seu olhar magico na dire¢do de uma
criatura que ele possa ver e que esteja a até 36 metros de
distancia dele. Este alvo deve realizar um teste de resisténcia
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De forma similar, o simbolo espiralado em Y do culto
de Demogorgon pode inspirar a loucura naqueles que
o contemplam por muito tempo. Todos os seguidores
do Principe dos Demoénios enlouquecem cedo ou tarde.

CovIL DE DEMOGORGON

Demogorgon fez seu covil em um palacio chamado
Precipicio, encontrado na camada do Abismo
conhecida como A Bocarra Escancarada. O covil de
Demogorgon é um local de loucura e dualidade: a
parte do palacio que fica sobre as aguas assume a
forma de suas torres serpentinas, cada uma coroada
com um minarete em forma de caveira. Ali, as
cabecas de Demogorgon contemplam os mistérios
arcanos enquanto discutem sobre a melhor maneira
de obliterar seus rivais. A estrutura deste palacio
estende-se profundamente abaixo da agua, em gélidas
e obscuras cavernas.

de Sabedoria CD 23. A menos que o alvo esteja incapacitado,
ele pode evitar seus olhos para impedir o olhar e ser
automaticamente bem sucedido no teste. Caso o alvo faga isso,
ele ndo podera ver Demogorgon até o inicio do seu préximo turno.
Se o alvo olhar para ele neste meio tempo, devera realizar o teste
imediatamente.

Caso o alvo falhe, sofrera um dos seguintes efeitos a escolha de
Demogorgon ou aleatoriamente:

1. Olhar Atordoante. O alvo fica atordoado até o comego do
préximo turno de Demogorgon ou até que Demogorgon ndo
esteja mais em sua linha de visdo.

2. Olhar Hipnético. O alvo é enfeiticado por Demogorgon até o
inicio do préximo turno do demdénio. Demogorgon escolhe
como o alvo enfeiticado utiliza suas ag¢Ges, reagdes, e
movimentos. Por este olhar exigir que Demogorgon foque
ambas as cabegas no alvo, ele ndo pode usar sua ag¢do lendaria
de Olhar Enlouguecedor até o comego de seu préximo turno.

3. Olhar de Insanidade. O alvo sofre os efeitos da magia confusdo
sem realizar um teste de resisténcia. O efeito dura até o
comeco do proximo turno de Demogorgon. Demogorgon ndo
precisa concentrar-se na magia.

Tentdculo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 35 (4d12 + 9) de dano de concussdo.
Se o alvo for uma criatura, ela deve ser bem sucedida em um teste
de resisténcia de Constituigdo CD 23 ou sua quantidade maxima
de pontos de vida é reduzida em uma quantia equivalente ao dano
tomado. Esta reduc¢do dura até que o alvo termine um descanso
longo. O alvo morre se sua quantidade maxima de pontos de vida
for reduzida a 0.

AcOESs LENDARIAS

Demogorgon pode realizar 2 a¢gdes lendarias, escolhendo dentre
as opgOes abaixo. Apenas uma opgao de agdo lendaria pode

ser usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
Demogorgon recupera as agoes lendarias gastas no comego de seu
préprio turno.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para atingir, alcance
4,5 m, um alvo. Acerto: 31 (4d10 + 9) de dano de concussdo mais
22 (4d10) de dano necrético.

Olhar Enlouquecedor. Demogorgon utiliza sua agao de Olhar,
devendo escolher entre o efeito do Olhar Atordoante ou do Olhar
de Insanidade.



Ag¢OES DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a
sequéncia de iniciativa), Demogorgon pode realizar
uma acao de covil para causar um dos seguintes
efeitos; ele ndo pode utilizar o mesmo efeito em
duas rodadas seguidas:

Demogorgon cria uma duplicata ilusoéria de si
mesmo, que aparece em seu proprio espaco e dura
até a contagem de iniciativa em 20 da proxima
rodada. Em seu turno, Demogorgon pode mover

a duplicata iluséria a uma distancia igual ao seu
deslocamento (nenhuma acéo é requerida). A
primeira vez que uma criatura ou objeto interagir
fisicamente com Demogorgon (por exemplo,
acertando-o com um ataque), ha 50% de chance

de que a duplicata ilusoria tenha sido afetada, e
nao Demogorgon, €, neste caso, fazendo com que a
ilusao desapareca.

Demogorgon conjura a magia escuriddo em seu
nivel mais baixo quatro vezes, visando diferentes
areas com a magia. Demogorgon néo precisa
concentrar-se nas magias, que se encerram no final
da contagem de iniciativa 20 do préximo turno.

EFEITOS REGIONAIS

A regido abrigando o covil de Demogorgon é envolta
em sua magia, criando um ou mais dos seguintes
efeitos:

¢ A area a até 9 quilémetros do covil torna-se

superpopulada com lagartos, cobras venenosas

e outras bestas venenosas.

Bestas a até 1,5 quilometros do covil tornam-

se violentas e enlouquecidas - mesmo criaturas
normalmente doceis.

Se um humanoide passar no minimo 1 hora
dentro de 1,5 quiléometros do covil, esta

criatura deve ser bem sucedida em um teste de
resisténcia de Sabedoria CD 23 ou afunda em
uma loucura determinada pela tabela de Loucura
de Demogorgon. Uma criatura bem sucedida no
teste ndo pode ser afetada por este efeito regional
novamente pelas proximas 24 horas.

Se Demogorgon morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

DEMOGORGON

Loucura DE DEMOGORGON

Se uma criatura enlouquecer no covil de Demogorgon
ou em sua linha de viséo, role na tabela de Loucura
de Demogorgon para determinar a natureza de sua
loucura, que é um defeito duradouro até ser curado.
Veja o Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucurRA DE DEMOGORGON
d100 Defeito (dura até ser curado)
01-20 “Alguém esta planejando me matar. Preciso agir primeiro
para impedi-los”.
21-40 “H& apenas uma solugdo para os meus problemas: matar a
todos!”
41-60 “H& mais de uma mente dentro da minha cabega.”
61-80 “Se vocé ndo concorda comigo eu farei com que se
submeta para conseguir o que quero”
81-00 “Eu ndo posso permitir que ninguém toque em nada que
me pertence. Eles podem estar tentando tomar isso de
mim!”
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Fraz-URB'LUU

Todos os demonios sao mentirosos, mas Fraz-Urb’luu
€ o Principe da Enganacao e Lorde Demoénio das
Ilusoées. Ele utiliza cada truque, cada grama de astucia
demoniaca para manipular seus inimigos - sejam
mortais ou demonios - para fazerem sua vontade.
Fraz-Urb’luu pode criar terras oniricas e distor¢coes
mentais fantasiosas capazes de enganar os mais
perceptivos oponentes.

Anteriormente aprisionado por séculos abaixo do
Castelo Greyhawk no mundo de Oerth, Fraz-Urb’luu
tem lentamente readquirido seu poder no Abismo. Ele
busca os pedacos do lendario cajado do poder tomado
dele por aqueles que o aprisionaram, e comanda seus
servos para que facam o mesmo.

A forma verdadeira do Principe da Enganacéo é
como de uma grande gargula, com cerca de 3,5 metros
de altura, com um pescoco musculoso e alongado,

e uma face sorridente emoldurada por longas e
pontudas orelhas, e cabelos escuros e escorridos, além
de asas como de morcegos desfraldando-se a partir

de seus ombros. Ele pode assumir outras formas,
contudo, do horrendo ao belo. Frequentemente o lorde
demonio torna-se tao imerso em interpretar um papel
que se perde nisso por um tempo.

Muitos dos cultistas de Fraz-Urb’luu sequer estao
cientes de que servem ao Principe da Enganacao,
acreditando que seu mestre é um ser benevolente
e fornecedor de desejos, algum deus perdido ou
celestial, ou mesmo outro demonio. Fraz Urb-luu veste
todas essas mascaras e outras mais. Ele deleita-se
particularmente em auxiliar cacadores de demonio
contra seus adversarios demoniacos, guiando os
cacadores a atrocidades cada vez maiores em sua

Fraz-URrB'LUU
Corruptor grande (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 18 (armadura natural)
Pontos de Vida 350 (28d10 + 196)
Deslocamento 12 m, voando 12 m

FOR
29 (+9)

DES
12 (+1)

CON
25 (+7)

INT
26 (+8)

SAB
24 (+7)

CAR
26 (+8)

Testes de Resisténcia Des +8, Con +15, Int + 15, Sab +14

Pericias Enganacdo +15, Furtividade +8, Percepg¢do +14

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussao, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condi¢6es amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 24

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 23 (50.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Fraz-Urb’luu sdo
magicos.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Fraz-Urb’luu é
Carisma (teste de resisténcia 23). Ele pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: alterar-se (pode se tornar de tamanho mediano
quando modifica sua aparéncia), detectar magia,
dissipar magia, for¢a fantasmagdrica

3/dia cada: confusdo, despistar, iluséo programada, similaridade,
sonho

1/ dia: miragem arcana, modificar memdria, projetar imagem
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causa sagrada, apenas para eventualmente revelar
sua real natureza e clamar suas almas para si.

CoviL DE FrazZ-URB'LUU
O covil de Fraz-Urbluu fica dentro da camada abissal
conhecida como Corac¢do Vazio, um plano monétono
de poeira branca com poucas estruturas. O covil em
si é a cidade de Zoragmelok, uma fortaleza circular
cercada de paredes de adamantina cobertas com
laminas e ganchos. Torres espiraladas avultam-se
sobre domos retorcidos e vastos anfiteatros, apenas
uns poucos exemplos da arquitetura inacreditavel que
preenche a cidade.

O Nivel de Desafio de Fraz-Urb’luu € 24
(62.000 EXP) quando ele se encontra em seu covil.

A¢OES DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a
sequéncia de iniciativa), Fraz-Urb’luu pode realizar
uma acdo de covil para causar um dos seguintes
efeitos; ele ndo pode utilizar o mesmo efeito em
duas rodadas seguidas:

* Fra-Urb’luu faz com que 5 portas no covil
transformem-se em paredes, e um numero
igual de portas surjam em paredes aonde
nao existiam anteriormente.

* Fraz-Urbluu escolhe um humanoide dentro
do covil e instantaneamente cria um simulacro
dessa criatura (como se criado com uma magia
de simulacro). Este simulacro obedece aos
comandos de Fraz-Urbluu e é destruido na
proxima contagem de iniciativa 20.

Indetectdvel. Fraz-Urb’luu ndo pode ser alvo de magias de
adivinhagdo, ser percebido através de sensores de observagdo
magica, ou detectado por habilidades que sentem demdnios ou
corruptores.

Resisténcia a Magia. Fraz-Urb’luu possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Fraz-Urb’luu falhar em um teste
de resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs

Ataques Multiplos. Fraz-Urb’luu realiza trés ataques: um com sua
mordida e dois com seus punhos.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 23 (4d6 + 9) de dano perfurante.

Punhos. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 27 (4d8 + 9) de dano de concusséo.

AcOES LENDARIAS

Fraz-Urb’luu pode realizar 3 agOes lendarias, escolhendo
dentre as opgOes abaixo. Apenas uma opgdo de agdo lendaria
pode ser usada por vez e apenas no final do turno de outra
criatura. Fraz-Urb’luu recupera as ag¢Oes lendarias gastas no
comego de seu proprio turno.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir, alcance
4,5 m, um alvo. Acerto: 31 (4d10 + 9) de dano de concuss3o. Se

o alvo for uma criatura grande ou menor, ele também é agarrado
(fuga CD 24). O alvo agarrado também fica impedido. Fraz-Urb’luu
pode agarrar apenas uma criatura por vez com sua cauda.
Assassino Fantasmagérico (Custa 2 Agbes). Fraz-Urb’luu conjura
assassino fantasmagdrico, nenhuma concentragdo é exigida.



e Fraz-Urb’luu cria uma onda de anguastia. Cada
criatura dentro do covil que ele possa ver deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 23 ou toma 33 (6d10) pontos de
dano psiquico.

EFEITOS REGIONAIS
A regido contendo o covil de Fraz-Urb’luu € envolta em
sua magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

e Criaturas inteligentes a até 1,5 quilometros do covil
sofrem alucinacoes de amigos e parceiros a muito
mortos, que desaparecem depois de um breve
relance.

¢ Estradas e caminhos a até 9 quilometros do covil
retorcem-se e voltam sobre si mesmas, tornando a
movimentacao e localizacdo na area extremamente
dificil.

¢ Se um humanoide passar no minimo 1 hora dentro
de 1,5 quilometros do covil, esta criatura deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 23 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Fraz-
Urb’luu. Uma criatura bem sucedida no teste nao
pode ser afetada por este efeito regional novamente
pelas proximas 24 horas.

Se Fraz-Urbluu morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

Loucura pE Fraz-URB'LUU

Se uma criatura enlouquecer no covil de
Fraz-Urb’luu ou em sua linha de visao, role na
tabela de Loucura de Fraz-Urb’luu para
determinar a natureza de sua loucura, que € um

FRAZ-URB'LUU

defeito duradouro até ser curado. Veja o Guia do
Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucuRrA DE FRAZ-URB’LUU

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20 “Eu nunca deixo ninguém saber a verdadeira por tras de
minhas agdes e intengdes, mesmo quando fazer isso seria
benéfico para mim.”

21-40 “Eutenho alucinagGes e ataques de catatonia
intermitentes.”

41-60 “Minha mente vagueia conforme elaboro fantasias que
ndo possuem base na realidade. Quando eu retomo meu
foco no mundo, eu tenho maus momentos ao lembrar de
que era apenas um sonho.”

61-80 “Eu convengo a mim mesmo de que certas coisas sdo
verdadeiras, mesmo em face de evidéncias avassaladoras
do contrario.”

81-00 “Minha percepgdo da realidade ndo bate com a de mais
ninguém. Isso me faz cair em violentas desilusGes que nao
fazem sentido para mais ninguém.”
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GRrRAZ'ZT

A aparéncia do Principe Negro é um aviso de que nem
todas as coisas belas séo boas. Elevando-se a quase
3 metros de altura, Graz’zt atinge a figura perfeita

do desejo desenfreado, todo plano e curva de seu
corpo, cada olhar de seus olhos ardentes, prometendo
uma mistura de prazer e dor. Um erro sutil permeia
sua beleza, do aspecto cruel de suas caracteristicas
aos seis dedos em cada mao e seis dedos em cada

pé. Graz’zt também pode transformar-se a vontade,
assumindo qualquer forma humanoide que o

agrade, ou aos seus observadores, todas igualmente
tentadoras ao seu proprio modo.

Graz’zt cerca-se com as melhores coisas e os
servos mais atrativos, e adorna-se com sedas e
couro, tao deslumbrantes quanto perturbadores em
seus acabamentos. Seu covil, e o de seus cultistas,
sdo palacios de prazer aonde nada é proibido, salvo
moderacao ou gentileza.

O obscuro Principe do Prazer considera restricao o
Unico pecado, e toma o que deseja. Cultos devotados
a ele sao sociedades secretas de indulgéncia, muitas
vezes utilizando sua devassiddo para subjugar outros
através de chantagem, vicio e manipulacao. Eles
frequentemente vestem mascaras de alabastro com
expressoes de éxtase, vestes pomposas e ornamentos
corporais para suas atribuicoes secretas.

Apesar de preferir o uso de charme e manipulacoes
sutis, Graz’zt é capaz de violéncias terriveis quando
provocado. Ele empunha uma espada grande,
Angdrelve, a Onda de Pesar, sua lamina afiada
ondulada, pingando acido ao seu comando.

CoviL DE GRAZ'ZT

O covil principal de Graz’zt é seu palacio Argento, uma

grandiosa estrutura na cidade de Zelatar, encontrada

dentro de seu dominio Abissal de Azzatar. A influéncia

enlouquecedora de Graz’zt irradia a partir dele em
uma ondulacao tangivel, distorcendo a realidade

ao seu redor. Passando tempo suficiente em uma
Unica localidade, Graz’zt pode distorcé-la com sua
loucura. O covil de Graz’zt € um antro de ostentacao
e hedonismo. Ele é adornado com ornamentos e
decoracoes tdo decadentes que até o mais rico dos
mortais se ruborizaria com o excesso. Dentro dos
covis de Graz’zt, seguidores, subordinados e cativos
sao forcados a suprir a sede a sede de Graz’zt por
ostentacao e prazer.
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A¢OEs DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia
de iniciativa), Graz’zt pode realizar uma acao de covil
para causar um dos seguintes efeitos; ele ndo pode
utilizar o mesmo efeito em duas rodadas seguidas:

* Graz’zt conjura a magia comando em toda criatura
dentro do covil a sua escolha. Ele nao precisa
ver cada uma, mas deve estar ciente de que um
individuo esta no covil para focar nesta criatura.
Ele emite o mesmo comando para todos os alvos.

* Superficies macias dentro do covil tornam-se tao
reflexivas quanto espelhos polidos. Até que uma
acao de covil diferente seja utilizada, criaturas
dentro do covil tem desvantagem em testes de
Destreza (Furtividade) realizados para se esconder.

GRAZ'ZT



EFEITOS REGIONAIS

A regido contendo o covil de Graz’zt € envolta em sua
magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

* Superficies planas feitas de pedra ou metal a até
1,5 quilémetros do covil tornam-se extremamente
reflexivas, como se polidas para isso. Estas
superficies transformam-se sobrenaturalmente
em espelhos.

¢ Bestas selvagens a até 9 quilémetros entram
em conflitos frequentes e copulam, imitando o
comportamento que ocorre durante sua época
de acasalamento.

¢ Se um humanoide passar no minimo 1 hora dentro
de 1,5 quilometros do covil, esta criatura deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 23 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Graz’zt.
Uma criatura bem sucedida no teste ndo pode ser
afetada por este efeito regional novamente pelas
proximas 24 horas.

Se Graz’zt morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

Loucura DE GRAZ'ZT

Se uma criatura enlouquecer no covil de Graz’zt ou
em sua linha de visdo, role na tabela de Loucura de

GRraz'zT
Corruptor grande (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 20 (armadura natural)
Pontos de Vida 378 (36d10 + 180)
Deslocamento 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
22(+6) 15(+2) 21(+5) 23 (+6) 21(+5) 26 (+8)

Testes de Resisténcia Des +9, Con +12, Sab +12

Pericias Blefar +15, Intui¢do +12, Percepgdo +12, Persuasdo +15

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussao, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condi¢Ges amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 22

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 24 (62.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Graz’zt sdo magicos.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Graz’'zt é
Carisma (teste de resisténcia 23). Ele pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: coroa da loucura, detectar magia, dissipar magia,
enfeiticar pessoa, sussurros dissonantes

3/dia cada: contramdgica, dominar pessoa, escuriddo, santudrio,
telecinese, teleporte

1/ dia: dominar monstro, invisibilidade maior

Metamorfo. Graz’zt pode utilizar sua agdo para se metamorfosear
em uma forma que se assemelhe a um humanoide mediano,

Graz’zt para determinar a natureza de sua loucura,
que é um defeito duradouro até ser curado. Veja o
Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucuRrA pe GRAZ'zT

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20 “N&o ha nada no mundo mais importante do que eu e

meus desejos.”

21-40 “Qualquer um que nao faga exatamente o que digo ndo
merece viver.”

41-60 “O meu caminho é o da redengdo. Qualquer um que diga

outra coisa esta intencionalmente enganando-o.”

61-80 “Eu ndo irei descansar até fazer com que alguma outra
pessoa seja minha, e fazer isto é mais importante para mim
do que minha prépria vida - ou que a vida dos outros.”

81-90 “Meu proprio prazer é de importancia primordial.

Qualquer outra coisa, incluindo regras sociais, sdo meras

trivialidades.”

91-00 “Qualquer coisa que possa me fazer feliz deve ser
aproveitado imediatamente. Ndo ha nenhum sentido em

poupar qualquer coisa prazerosa para depois.”

ou para retornar a sua forma verdadeira. Exceto pelo tamanho,
suas estatisticas sdo as mesmas em qualquer forma. Qualquer
equipamento que ele esteja vestindo ou carregando ndo é
transformado.

Resisténcia a Magia. Graz'zt possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Fraz-Urb’luu falhar em um teste
de resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs

Ataques Multiplos. Graz'zt ataca duas vezes com a Onda de Pesar.
Onda de Pesar (Espada Grande). Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:
+13 para atingir, alcance 3 m, um alvo. Acerto: 20 (4d6 + 6) de
dano cortante mais 14 (4d6) de dano acido.

Teleporte. Graz'zt se teleporta magicamente, junto com qualquer
equipamento que esteja vestindo ou carregando, para um espago
desocupado que ele possa ver a até 36 metros.

AcOEs LENDARIAS

Graz’zt pode realizar 3 agdes lenddrias, escolhendo dentre as
opgoes abaixo. Apenas uma opgdo de agdo lendaria pode ser
usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura. Graz’zt
recupera as ag¢des lenddrias gastas no comego de seu préprio
turno.

Ataque. Graz'zt realiza um ataque com a Onda de Pesar.

Dance, Meu Boneco! Uma criatura enfeiticada por Graz'zt e

que ele possa ver deve usar sua reagdo para se mover até seu
deslocamento conforme Graz’zt direcionar.

Plantar a Discordia. Graz’zt conjura coroa da loucura ou sussurros
dissonantes.

Teleporte. Graz’'zt utiliza sua a¢do de teleporte.
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JUIBLEX

Chamado de Senhor Sem Face e de Fome Gotejante
em grimorios ancestrais, Juiblex € o lorde demoénio
dos limos e gosmas, uma criatura maléfica que nao se
importa com os planos e esquemas de outros da sua
espécie. Ele existe apenas para consumir, digerir e
transformar matéria viva em mais de si mesmo.

JUIBLEX
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Um verdadeiro horror, Juiblex é uma massa de
limo borbulhante, volteando em negro e verde, com
brilhantes olhos vermelhos flutuando e deslocando-se
dentro dele. Ele pode elevar-se até 6 metros de altura,
atacando com pseudépodes gotejantes para arrastar
suas vitimas para dentro de sua massa. Aqueles
consumidos por Juiblex sdo obliterados.

Apenas os verdadeiramente insanos adoram
Juiblex e protegem seus limos e gosmas. Aqueles
que oferecem a si mesmos ao lorde demoénio sao
engolfados por ele e tornam-se gosmas sencientes,
vagamente humanoides. Os corpos destas criaturas
antes de carne e osso formam o corpo fisico estendido
de Juiblex, enquanto o lorde demoénio vagarosamente
digere saboreia suas identidades ao longo do tempo.

COVIL DE JUIBLEX

O covil principal de Juiblex é conhecido como os
pocos de Limo, um reino que Juiblex compartilha
com Zuggtmoy. Esta camada do Abismo, também
conhecida como Shedaklah, é um pantano
borbulhante de lodo fétido e gosmento. Sua paisagem
é recoberta por vastas extensoes de limos causticos

e sem inteligéncia, e estranhas formas organicas
elevam-se dos oceanos de mofo e gosma ao comando
de Juiblex.

AcOEs DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia
de iniciativa), Juiblex pode realizar uma ac¢ao de covil
para causar um dos seguintes efeitos; ele ndo pode
utilizar o mesmo efeito em duas rodadas seguidas:

¢ Juiblex recobre de limo uma area quadrada
visivel no chao dentro do covil. A area pode ter
até 3 metros de lado. O limo permanece por 1
hora ou até ser removido com fogo. Quando o
limo aparece, criaturas que estejam na area
afetada devem ser bem sucedidas em um teste de
resisténcia de For¢ca CD 21 ou ficam impedidas.
Quando uma criatura entra na area pela primeira
vez em um turno, ou termina seu turno no local,
ela deve realizar o mesmo teste.

Uma criatura impedida esta presa enquanto
permanecer na area gosmenta ou até conseguir
se libertar. A criatura impedida, ou outra criatura
que possa alcanca-la, pode utilizar sua acao para
tentar se/ a libertar, e deve passar em um teste
de forca CD 21.

Se for ateado fogo ao limo, ele queima e
desaparece apés 1 rodada. Qualquer criatura
que inicie seu turno no limo incendiado recebe
22 pontos (4d10) de dano de fogo.

* Juiblex recobre de limo uma area quadrada visivel
no chao dentro do covil. A area pode ter até 3
metros de lado. O limo permanece por 1 hora ou
até ser removido com fogo. Quando o limo aparece,
criaturas que estejam na area afetada devem ser
bem sucedidas em um teste de resisténcia de
Destreza CD 21 ou caem e escorregam 3 metros
em uma direcao aleatéria determinada por uma
rolagem em um d8. Quando uma criatura entra na
area pela primeira vez em um turno, ou termina seu
turno no local, ela deve realizar o mesmo teste.

Se for ateado fogo ao limo, ele queima e
desaparece apés 1 rodada. Qualquer criatura
que inicie seu turno no limo incendiado recebe
22 pontos (4d10) de dano de fogo.

* Um limo verde (veja o Guia do Mestre) aparece em
um ponto do teto dentro do seu covil a escolha de
Juiblex. O limo se desintegra apos 1 hora.

EFEITOS REGIONAIS
A regido abrigando o covil de Juiblex é
envolvida por sua magia, gerando um ou mais
dos seguintes efeitos:



* Pequenos corpos de agua, como lagoas ou pocos,
a até 1,5 quilometros do covil tornam-se altamente
acidos, corroendo qualquer objeto que os toque.

¢ Superficies a até 9 quiléometros sao
frequentemente cobertas com uma fina camada
de limo, que é escorregadio e gruda em qualquer
coisa que o toque.

¢ Se um humanoide passar pelo menos 1 hora
dentro de 1,5 quiléometros do covil, esta criatura
deve ser bem sucedida em um teste de
resisténcia de Sabedoria CD 18 ou afunda em
uma forma de loucura determinada na tabela de
Loucura de Juiblex. Uma criatura que passe no
teste nao pode ser afetada novamente por este
efeito pelas proximas 24 horas.

Se Juiblex morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

JUIBLEX
Corruptor enorme (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 18 (armadura natural)
Pontos de Vida 350 (28d12 + 168)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
24 (+7) 10(+0) 23 (+6) 20(+5) 20(+5) 16 (+3)

Testes de Resisténcia Des +7, Con +13, Sab +12

Pericias Percepgdo +12

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussao, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condig¢Ges agarrado, amedrontado, atordoado, caido,
cego, enfeiticado, envenenado, exaustdo, impedido,
inconsciente, paralisado, petrificado, surdo

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 22

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 23 (50.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Juiblex sdo magicos.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjurac¢do de Juiblex é
Carisma (teste de resisténcia CD 18, + 10 para acertar com ataques
magicos). Ele pode conjurar inatamente as seguintes magias, sem
a necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia, rajada dcido (172 nivel)
3/dia cada: forma gasosa, malogro, praga

Escalada Aracnidea. Juiblex pode escalar superficies dificeis,
incluindo ficar de cabega para baixo em tetos, sem a necessidade
de realizar testes de habilidade.

Nocivo. Qualquer criatura, exceto limos e gosmas, que comece
seu turno a até 3 metros de Juiblex deve ser bem sucedido em um
teste de resisténcia de Constituicdo CD 21 ou fica envenenada até
o0 comego de seu préprio préximo turno.

Regeneragdo. Juiblex recupera 20 pontos de vida no comego

de seu turno. Caso receba dano radiante ou de fogo, esta
caracteristica ndo funciona no turno subsequente. Juiblex morre

LOUCURA DE JUIBLEX

Se uma criatura enlouquecer no covil de Juiblex ou
em sua linha de visdo, role na tabela de Loucura de
Juiblex para determinar a natureza de sua loucura,
que é um defeito duradouro até ser curado. Veja o
Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LOUCURA DE JUIBLEX
d100 Defeito (dura até ser curado)
01-20 “Eu devo consumir tudo o que conseguir.”
21-40 “Eu me recuso a dividir qualquer uma das minhas posses.”
41-60 “Eu farei tudo que puder para fazer os outros comerem e
beberem além dos seus limites normais.”
61-80 “Eu devo possuir tantos bens materiais quanto puder.”
81-00 “Minha personalidade é irrelevante. Eu sou definido por

aquilo que consumo.”

apenas se comegar seu turno com 0 pontos de vida e ndo se
regenerar.

Resisténcia a Magia. Juiblex possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Juiblex falhar em um teste de
resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs
Ataques Multiplos. Juiblex realiza trés ataques com o toque acido.

Ejetar Limo. Juiblex expele um limo corrosivo, visando uma
criatura que ele possa ver a até 12 metros de distancia. O alvo
deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia de Destreza

CD 21. Em caso de falha, o alvo recebe 55 pontos (10d10) de

dano acido. A menos que o alvo evite completamente receber

o dano, qualquer armadura de metal utilizada por ele recebe

uma penalidade permanente de -1 na CA oferecida, e qualquer
arma de metal carregada ou empunhada recebe uma penalidade
permanente de -1 nas jogadas de dano. A penalidade se acumula a
cada vez que o alvo for submetido a este efeito. Caso a penalidade
sobre um objeto chegue a -5, o objeto é destruido.

Toque Acido. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +14 para atingir,
alcance 3m, um alvo. Acerto: 21 (4d6 + 7) de dano de acido.
Qualquer criatura morta por este ataque é dragado para o corpo
de Juiblex, e seu cadaver é obliterado depois de 1 minuto.

AcOEs LENDARIAS

Juiblex pode realizar 3 agBes lendarias, escolhendo dentre as
opgoes abaixo. Apenas uma opgdo de agdo lenddria pode ser
usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura. Juiblex
recupera as agdes lendarias gastas no comego de seu turno.

Ataque. Juiblex realiza um ataque de toque acido.

Rajada Acida. Juiblex conjura rajada 4cida.

Toque Corruptor (Custa 2 A¢oes). Ataque Corpo-a-Corpo
com Arma: +14 para atingir, alcance 3 m, um alvo.

Acerto: 21 (4d6 + 7) de dano venenoso, e o alvo fica coberto
de limo. Até o limo ser retirado com uma agdo, o alvo fica
envenenado, e qualquer criatura exceto limos e gosmas que
estejam a até 3 metros do alvo também é envenenada.
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ORcCUS

Orcus € o Principe Demoénios dos Mortos-Vivos,
conhecido como o Senhor Sangrento. Ele deleita-se
com o sofrimento dos vivos, mas prefere a companhia
e servico dos mortos-vivos. Seu desejo € ver toda a
vida extinta e o multiverso transformado em uma
grande necrépole povoada apenas pelas criaturas
mortas-vivas sob seu comando.

Orcus recompensa aqueles que espalham a morte
em seu nome fornecendo a eles uma pequena
parcela de seu poder. Os menores dentre estes se
transformam em ghouls e zumbis que servem em suas
legides, enquanto seus servos favorecidos sao cultistas
e necromantes que assassinam os vivos e entdo
manipulam a morte, emulando seu temivel mestre.

Orcus é uma criatura bestial de corrupcao com
uma aparéncia doentia e decadente. A parte inferior
de seu corpo é como de um bode, e a parte superior é
humanoide, com uma corpulenta barriga inchada de
putrefacao. Grandes asas de morcego brotam de seus
ombros, e sua cabeca € como a caveira de um bode,

a carne proxima a ela apodrecida. Em uma mao ele
carrega o lendario Cetro de Orcus, que € descrito no
capitulo 7, “Tesouro”, no Guia do Mestre.

CoviL DE ORCUS

Orcus fez seu covil na cidade fortaleza de Naratyr,
que esta em Tanatos, a camada do Abismo que ele
governa. Rodeada por um fosso alimentado pelo Rio
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ORcus

Estige, Naratyr € uma cidade assustadoramente quieta
e fria, suas ruas frequentemente vazias por horas

a fio. O castelo central de ossos possui as paredes
interiores de carne e carpetes feitos de cabelos
trancados. A cidade contém mortos-vivos errantes,
muitos dos quais engajados em batalhas continuas
uns com os outros.

Ag¢OES DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia
de iniciativa), Orcus pode realizar uma acéao de covil
para causar um dos seguintes efeitos; ele ndo pode
utilizar o mesmo efeito em duas rodadas seguidas:

* A voz de Orcus ecoa pelo covil. Sua enunciacao
afeta uma criatura a sua escolha com o efeito de
palavra do poder: matar (teste de resisténcia CD 23).
Orcus ndo precisa ver a criatura, mas deve estar
ciente da presenca do individuo no covil.

¢ Orcus reanima seis corpos dentro do covil, que se
erguem como esqueletos, zumbis ou ghouls.

Estes mortos-vivos obedecem a seus comandos
telepaticos, que alcancam qualquer ponto do covil.

* Orcus faz com que bracos esqueléticos surjam
em uma area no solo em um quadrado de 6 metros
que ele possa ver. Cada criatura que esteja na area
quando os bracos aparecem deve ser bem sucedida
em um teste de resisténcia de Forca CD 23 ou ficara
impedida até que os bracos desaparecam ou até
que Orcus afrouxe seu aperto (nenhuma acédo é
requerida).



EFEITOS REGIONAIS

A regido abrigando o covil de Orcus é envolta por sua
magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

¢ Bestas mortas sao periodicamente animadas como
caricaturas mortas-vivas de suas antigas formas.
Versodes esqueléticas e zumbis da fauna local sao
constantemente avistadas na area.

¢ O ar torna-se preenchido pelo fedor de carne podre,
e varejeiras crescem abundantemente na regiao,
mesmo quando nao ha carnica a se encontrada.

¢ Se um humanoide passar no minimo 1 hora dentro
de 1,5 quilometros do covil, esta criatura deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 23 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Orcus. Uma
criatura bem sucedida no teste nao pode ser afetada
por este efeito regional novamente pelas proximas
24 horas.

Se Orcus morrer, estes efeitos sessam ao decorrer de
1d10 dias.

ORrcus
Corruptor enorme (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 17 (armadura natural),
20 com o Cetro de Orcus

Pontos de Vida 405 (30d12 + 210)

Deslocamento 12 m, voando 12 m

FOR DES
27 (+8) 14 (+2)

CON INT
25 (+7) 20 (+5)

SAB
20 (+5)

CAR
25 (+7)

Testes de Resisténcia Des +10, Con +15, Sab +13

Pericias Arcanismo +12, Percepg¢do +12

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano necrdtico, venenoso; dano de concussao,
perfurante e cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condi¢6es amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 22

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 26 (90.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Orcus sdo magicos.

Cetro de Orcus. O cetro possui 7 cargas, e qualquer uma de

suas propriedades que exija um teste de Resisténcia tem a

CD em 18. Enquanto o segurar, Orcus pode usar uma agao

para conjurar animar mortos, falar com os mortos ou malogro.
Alternativamente, ele pode gastar 1 ou mais cargas do cetro
para langar uma das seguintes magias a partir dele: circulo da
morte (1 carga), dedo da morte (1 carga), ou palavra de poder:
matar (2 cargas). O cetro recupera 1d4 + 3 cargas diariamente ao
amanhecer.

Enquanto portando o cetro, Orcus pode utilizar uma agdo para
conjurar criaturas mortas-vivas em uma quantidade cujos pontos
de vida (estatisticas medianas) combinados ndo excedam 500.
Estes mortos-vivos erguem-se magicamente do solo ou de outro
espaco desocupado a até 90 metros de Orcus e obedecem ao seu
comando até serem destruidos ou até que ele os dispense com
uma a¢do. Uma vez que esta propriedade do cetro é utilizada, ela
ndo pode ser ativada novamente até o préximo amanhecer.
Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Orcus é
Carisma (teste de resisténcia 23, + 15 para acertar com ataques

Loucura pE ORCUS

Se uma criatura enlouquecer no covil de Orcus ou em
sua linha de visao, role na tabela de Loucura de Orcus
para determinar a natureza de sua loucura, que é

um defeito duradouro até ser curado. Veja o Guia do
Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucurA pe ORrcus

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20 “Eu frequentemente torno-me fechado e melancdlico,
preocupando-me com a insustentavel condi¢do da vida.”

21-40 “Eu sou compelido a fazer os mais fracos sofrerem.”

41-60 “Eu ndo tenho pudores em lidar com os mortos na minha
busca para entender melhor a morte.”

61-80 “Eu quero alcangar a eterna existéncia dos mortos-vivos.”

81-00 “Estou inundado com a consciéncia da futilidade da vida.”

magicos). Ele pode conjurar inatamente as seguintes magias,
sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia, toque arrepiante (172 nivel)
3/dia cada: criar mortos-vivos, dissipar magia
1/ dia: parar o tempo

Mestre dos Mortos-Vivos. Quando Orcus langa animar mortos
ou criar mortos-vivos, ele escolhe o nivel em que cada magia é
conjurada, e as criaturas criadas por estas magias permanecem
sob seu controle indefinidamente. Além disso, ele pode conjurar
criar mortos-vivos mesmo quando nao for noite.

Resisténcia a Magia. Orcus possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Orcus falhar em um teste de
resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs

Ataques Multiplos. Orcus realiza dois ataques com o Cetro de
Orcus.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +17 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 21 (3d8 + 8) de dano perfurante
mais 18 (4d8) de dano venenoso.

Cetro de Orcus. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 21 (3d8 + 8) de dano de concussdo
mais 13 (2d12) de dano necrdtico.

AcOES LENDARIAS

Orcus pode realizar 3 agdes lendarias, escolhendo dentre as
opcgOes abaixo. Apenas uma opgdo de agdo lenddria pode ser
usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
Orcus recupera as agoes lendarias gastas no comego de seu
turno.

Cauda. Orcus faz um ataque com a cauda.

Um Gosto da Morte. Orcus conjura toque arrepiante

(172 nivel).

Morte Rastejante (Custa 2 Ag¢des). Orcus escolhe um ponto
no chdo em sua area de visdo a até 30 metros dele. Um cilindo
de energia necrdtica rodopiante com 18 metros de altura e

3 metros de raio eleva-se neste ponto e perdura até o fim do
préximo turno de Orcus. Criaturas nesta area sao vulneraveis a
energia necrotica.

APENDICE D | LORDES DEMONIOS

245



246

YEENOGHU

A Besta da Carnificina parece-se como um grande
gnoll com cicatrizes de batalha, com pouco mais
de 4 metros de altura. Yeenoghu € o Senhor Gnoll,
e suas criacoes sao feitas segundo sua imagem
distorcida. Quando o lorde demoénio caca através do
Plano Material, matilhas de hiena seguem em seus
calcanhares. Aquelas que se alimentam dos mortos
por Yeenoghu transformam-se em gnolls, imitando
os modos de seu mestre. Poucos outros veneram a
Besta da Carnificina, mas aqueles que o fazem tendem
a desenvolver um aspecto similar aos gnolls, com o
corpo encurvado e ganhando dentes pontiagudos.

Yeenoghu nao deseja nada mais do que carnificina
e destruicao sem sentido. Os gnolls sdo seus
instrumentos, e ele os leva a atrocidades cada vez
maiores em seu nome. Yeenogu se deleita em causar
medo antes da morte, e ele semeia pesar e desespero
destruindo coisas amadas. Ele ndo negocia: encontra-
lo € combater com ele - a menos que ele esteja
entediado. A besta da Carnificina possui uma longa
rivalidade com Bafomé, o Rei Chifrudo, e os dois
lordes demonios e seus seguidores se atacam assim
que se veem.

O Senhor Gnoll é coberto por pelagem emaranhada
e pele coriacea esticada, sua face como a caveira
escancarada de um predador. Uma armadura de
retalhos feita de escudos e peitorais descartados esta
amarrada em seu corpo com correntes pesadas, e é
decorada com as peles esfoladas de seus inimigos.
Ele porta um mangual triplo chamado de Acougueiro,
que ele pode invocar para sua mao a vontade, ainda
que ele goste de despedacar suas presas com as
maos nuas antes de rasgas suas gargantas com seus
dentes.

YEENOGHU
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CoOVIL DE YEENOGHU

O covil de Yeenoghu no Abismo é chamado de Vales
da Morte, suas colinas estéreis e ravinas servindo
como um Unico grande territorio de caca, aonde ele
persegue mortais capturados em um jogo cruel. O
covil de Yeenoghu é um local de sangue e morte,
povoado por gnolls, hienas e ghouls, com poucas
estruturas ou sinais de civilizacdo em sua camada do
Abismo.

AcOEs DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a
sequéncia de iniciativa), Yeenoghu pode realizar
uma acdo de covil para causar um dos seguintes
efeitos; ele ndo pode utilizar o mesmo efeito em
duas rodadas seguidas:

* Yeenoghu faz com que um espinho de ferro -
1,5 metros de altura e 2,5 centimetros de diametro
- irrompa do solo em um ponto que ele possa ver
a até 30 metros dele. Qualquer criatura no espaco
onde o espinho emerja deve fazer um teste de
resisténcia de Destreza CD 24. Em caso de falha, a
criatura recebe 27 pontos (6d8) de dano perfurante
e esta impedida por ser empalada pelo espinho.
Uma criatura pode utilizar uma acéo para se soltar
(ou a uma criatura a seu alcance) do espinho,
encerrando a condicao de impedido.

* Cada gnoll ou hiena que Yeenoghu possa ver
pode usar sua reacdo para mover-se até seu
deslocamento.



* Até a proxima contagem de iniciativa 20, todos os
gnolls e hienas dentro do covil ficam enfurecidos,
fazendo com que tenham vantagem em rolagens de
ataques corpo-a-corpo com arma e fazendo com que
rolagens de ataque contra eles sejam realizadas com
vantagem.

EFEITOS REGIONAIS

A regiao abrigando o covil de Yeenoghu € envolvida por
sua magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

* Dentro do alcance de 1,5 quilometros do covil,
grandes espinhos de ferro crescem do solo e de
superficies de pedra. Yeenoghu empala os corpos
daqueles que ele dizima nestes espinhos.

¢ Bestas predatoérias a até 9 quilémetros do covil
tornam-se anormalmente selvagens, matando mais
do que necessitam para se alimentar. Carcacas
de presas sao deixadas para aprodrecer em uma
demostracao incomum de matanca desnecessaria.

e Se um humanoide passar pelo menos 1 hora dentro
de 1,5 quilometros do covil, esta criatura deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 17 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Yeenoghu.
Uma criatura bem sucedida no teste ndo pode ser
afetada por este efeito regional novamente pelas
proximas 24 horas.

Se Yeenoghu morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

YEENOGHU
Corruptor enorme (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 22 (armadura natural)
Pontos de Vida 348 (24d12 + 192)
Deslocamento 15 m

FOR DES
29 (+9) 16 (+3)

CON INT
23 (+8)  15(+2)

SAB
24 (+7)

CAR
15 (+2)

Testes de Resisténcia Des +10, Con +15, Sab +14

Pericias Intimidacao +9, Percepc¢do +14

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussdo, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condigées amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdao verdadeira 36 m, Percepcao passiva 24

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 24 (62.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os ataques com arma de Yeenoghu sdo magicos.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Yeenoghu é
Carisma (teste de resisténcia 17, +9 para acertar com ataques
magicos). Ele pode conjurar inatamente as seguintes magias, sem
a necessidade de componentes materiais:

A vontade: arma espiritual (magia de 82 nivel, 4d8 + 2 de dano
energético em caso de acerto, aparenta ser um mangual),
detectar magia

3/dia cada: dissipar magia, invisibilidade, medo

1/ dia: teleporte

impeto. Quando Yeenoghu reduzir uma criatura a 0 pontos de
vida com um ataque corpo-a-corpo em seu turno, Yeenoghu
pode realizar uma agdo bénus para mover-se até metade de seu
deslocamento e realizar um ataque de mordida.

Resisténcia a Magia. Yeenoghu possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

LOUCURA DE YEENOGHU

Se uma criatura enlouquecer no covil de Yeenoghu ou
em sua linha de visdo, role na tabela de Loucura de
Yeenoghu para determinar a natureza de sua loucura,
que é um defeito duradouro até ser curado. Veja o
Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LoucuRrRA DE YEENOGHU

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20  “Eu deixo a raiva me inundar, e tento arrastar os outros
ao meu redor para formar uma turba raivosa”.

21-40 “A carne de outras criaturas inteligentes é deliciosa!”

41-60  “Eu vou contra as leis e costumes civilizados, tentando
retornar a um tempo mais primitivo”.

61-80 “Eu anseio pela morte dos outros, e estou constantemente
iniciando confrontos na esperanga de ver derramamento
de sangue.”

81-00 “Eu guardo troféus dos corpos dos que matei,

transformando-os em adornos.”

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Yeenoghu falhar em um teste de
resisténcia, ele pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOES

Ataques Multiplos. Yeenoghu realiza trés ataques com o mangual.
Se um ataque atingir, ele pode causar um feito adicional a sua
escolha ou aleatoriamente (cada efeito pode ser utilizado apenas
uma vez por ataque multiplo):

1. O ataque causa dano de concussao adicional de
13 (2d12) pontos.

2. O alvo deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia
de Constituigdo CD 17 ou fica paralisado até o comego do
préximo turno de Yeenoghu

3. 0 alvo deve ser bem sucedido em um teste de resisténcia
de Sabedoria CD 17 ou é afetado por uma magia de
confusdo até o comego do proximo turno de Yeenoghu.

Mangual. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 4,5 m, um alvo. Acerto: 22 (2d12 + 9) de dano de
concussao.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +16 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 31 (4d10 + 9) de dano perfurante.

AcOEs LENDARIAS

Yeenoghu pode realizar 3 agdes lendarias, escolhendo dentre
as opgoes abaixo. Apenas uma opgao de agdo lendaria pode
ser usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
Yeenoghu recupera as agGes lendarias gastas no comego de seu
turno.

Arremessar. Yeenoghu faz um ataque com o mangual. Se o
ataque atingir, o alvo deve ser bem sucedido em um teste

de resisténcia de Forga CD 24 ou é empurrado para longe de
Yeenoghu 4,5 metros em uma linha reta. Se o teste falhar por
5 ou mais, o alvo fica caido.

Carga. Yeenoghu move-se a todo seu deslocamento.

Selvageria (Custa 2 A¢bes). Yeenoghu realiza um ataque de
mordida contra uma criatura a até 3 metros dele.
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ZUGGTMOY

APENDICE D | LORDES DEMONIOS

/UGGTMOY

A Rainha Demoniaca dos Fungos, Senhora da
Podridao e Decadéncia, Zuggtmoy € uma criatura
alieningena cujo Uunico desejo é infectar os seres
viventes com seus esporos, transformando-os em seus
servos sem mente e, eventualmente, em hospedeiros
em decomposicdo para seus cogumelos, mofos e
outros fungos gerados por ela.

Completamente inumana, Zuggtmoy pode moldar
sua forma fangica em uma aproximacao da forma
humanoide, incluindo a figura de magreza esquelética
retratada em grimoérios e artes ancestrais, enrolada e
coberta com micélio e liquens. De fato, muito de sua
aparéncia e maneiras, bem como de seus servos, €
uma parédia desalmada da vida mortal e suas muitas
faces.

Cultistas de Zuggtmoy frequentemente a seguem
involuntariamente. A maior parte esta infectada com
fungos em algum grau, seja pela inalacdo de seus
esporos de controle mental ou sendo transformados
até o ponto em que carne e fungo tornaram-se unos.
Estes cultistas sao extensodes fingicas da vontade da
Rainha Demoniaca. Sua devocao talvez iniciada com
as aparentemente inofensivas promessas oferecidas
pelos esporos exéticos, mas rapidamente consumindo-
os, corpo e alma.

Compartilhar uma camada do Abismo com Juiblex,
além do mutuo apetite insaciavel, fez dos dois lordes
demonios inimigos mortais, cada um devotado em
destruir e finalmente devorar o outro.

CoOVIL DE ZUGGTMOY

O principal covil de Zuggtmoy é seu palacio em
Shedaklah. Ele consiste em duas dezenas de
cogumelos de um amarelo palido e marrom ran¢oso.
Estes fungos massivos sdo alguns dos maiores
existentes. Eles sao circundados por um campo

de cogumelos-bola acidos e vapores venenosos. Os
cogumelos por sua vez sdo todos interconectados por
pontes de poliporos®, e incontaveis camaras foram
abertas a partir de seus emborrachados, fibrosos
pedunculos.

A¢OEs DE COVIL

No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia
de iniciativa), Zuggtmoy pode realizar uma acao

de covil para causar um dos seguintes efeitos; ela
nao pode utilizar o mesmo efeito em duas rodadas
seguidas:

* Zuggtmoy faz com que quatro esporos de gas ou
fungos violeta (veja o Manual dos Monstros)
aparecam em um espaco desocupado a sua escolha
dentro do covil. Eles desaparecem apés 1 hora.

* Até quatro criaturas plantas que sejam amigaveis
a Zuggtmoy e que ela possa ver podem utilizar suas
reacoes para moverem-se até seu deslocamento e
fazer um ataque armado.

* Zuggtmoy usa sua Infestacao de esporos ou seus
Esporos de Controle Mental, centrados em um
cogumelo ou outro fungo dentro de seu covil, ao
invés de em si mesma.

EFEITOS REGIONAIS

A regido abrigando o covil de Zuggtmoy é envolvida por
sua magia, criando um ou mais dos seguintes efeitos:

* Bolores e fungos crescem em superficies a até
9 quilémetros do covil, mesmo aonde normalmente
néo encontrariam aderéncia.

8 Poliporos - também chamados de “cogumelos de prateleira,” as populares “orelhas de drvore.”



e A flora a até 1,5 quilémetros do covil torna-se
infestada de fungos parasitas, vagarosamente
sofrendo mutacbes enquanto é sobrepujada.

¢ Se um humanoide passar pelo menos 1 hora dentro
de 1,5 quilometros do covil, esta criatura deve
ser bem sucedida em um teste de resisténcia de
Sabedoria CD 17 ou afunda em uma loucura
determinada pela tabela de Loucura de Zuggtmoy.
Uma criatura bem sucedida no teste ndo pode ser
afetada por este efeito regional novamente pelas
proximas 24 horas.

Se Zuggtmoy morrer, estes efeitos desaparecem no
decorrer de 1d10 dias.

LoOuUuCcURA DE ZUGGTMOY

Se uma criatura enlouquecer no covil de Zuggtmoy ou
em sua linha de visdo, role na tabela de Loucura de
Zuggtmoy para determinar a natureza de sua loucura,

ZUGGTMOY
Corruptor grande (deménio), cadtico e mal

Classe de Armadura 18 (armadura natural)
Pontos de Vida 304 (32d10 + 128)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
22 (+6) 15(+2) 18 (+4) 20(+5) 19 (+4) 24 (+7)

Testes de Resisténcia Des +9, Con +11, Sab +11

Pericias Percepc¢do +11

Resisténcia a Dano frio, fogo, eletricidade

Imunidade a Dano venenoso; dano de concussao, perfurante e
cortante que ndo seja magico.

Imunidade a Condi¢6es amedrontado, enfeiticado, envenenado,
exaustao

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 24

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 23 (50.000 EXP)

Armas Mdgicas. Os atagues com arma de Zuggtmoy sdo magicos.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de Zuggtmoy é
Carisma (teste de resisténcia 22). Ela pode conjurar inatamente as
seguintes magias, sem a necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia, localizar animais ou plantas,
raio adoecente

3/dia cada: ampliar plantas, constricéo, dissipar magia,
golpe constritor

1/ dia: forma etérea, teleporte

Resisténcia a Magia. Zuggtmoy possui vantagem em testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se Zuggtmoy falhar em um teste de
resisténcia, ela pode optar por ser bem sucedido ao invés disso.

AcOEs

Ataques Multiplos. Zuggtmoy realiza quatro atagues com
pseudopodes.

Esporos de Controle Mental (Recarrega em 5-6). Zuggtmoy libera
esporos que explodem formando uma nuvem que preenche uma
esfera de 6 metros de raio centrada nela, e que persiste por 1
minuto. Humanoides e bestas na drea da nuvem no momento de
seu surgimento ou que entrem na nuvem depois, devem fazer um
teste de resisténcia de Constituicdo CD 19. Caso passe no teste,

a criatura ndo pode ser afetada por estes esporos pelas proximas

que é um defeito duradouro até ser curado. Veja o
Guia do Mestre para detalhes em “Loucura.”

LOUucuRA DE ZUGGTMOY

d100 Defeito (dura até ser curado)

01-20 “Eu tenho visGes do mundo ao meu redor que os
outros ndo possuem.”

21-40 “Eu periodicamente entro em um estado catatonico,
encarando a distancia por longos periodos de tempo.”

41-60  “Eu vejo uma versdo alterada da realidade, com minha
mente convencendo a si mesma de que coisas sdo reais
mesmo com evidéncias avassaladoras do contrério.”

61-80 “Minha mente esta de desmanchando, e minha
inteligéncia parece estar diminuindo cada vez mais.”

81-00 “Eu estou constantemente me cogando por infecgdes

fangicas invisiveis.”

24 horas. Em caso de falha, a criatura é afetada por uma doenga
chamada “influéncia de Zuggtmoy” por 24 horas. Enquanto
infectada, a criatura estd enfeiticada por ela e ndo pode ser
reinfectada por estes esporos.

Infestagdo de Esporos (3/Dia). Zuggtmoy libera esporos que
explodem formando uma nuvem que preenche uma esfera de
6m de raio centrada nela, e que persiste por 1 minuto. Qualquer
criatura de carne e 0sso na drea da nuvem no momento de seu
surgimento ou que entre na nuvem depois, deve fazer um teste
de resisténcia de Constituigdo CD 19. Caso passe no teste, a
criatura nao pode ser afetada por estes esporos pelas proximas
24 horas. Em caso de falha, a criatura é afetada por uma doencga
chamada “esporos de Zuggtmoy”, além de adquirir uma forma

de loucura indefinida aleatéria (determinada rolando na tabela
de Loucura de Zuggtmoy) que dura até a criatura ser curada da
doenga ou morta. Enquanto infectada desta maneira, a criatura
nao pode ser re-infectada, e deve repetir o teste de resisténcia ao
fim de cada 24 horas, encerrando a infecgdo em um sucesso. Caso
falhe, o corpo da criatura infectada é lentamente tomado pelo
crescimento de fungos, e apds 3 destes testes falhos, a criatura
morre e é reanimada como um servo do esporo caso seu tipo de
criatura permita isso (veja a entrada “Miconides” no Manual dos
Monstros).

Pseuddpodes. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +13 para atingir,
alcance 4,5 m, um alvo. Acerto: 15 (2d8 + 6) de dano de concussdo
mais 9 (2d8) de dano venenoso.

REACOES

Escravo Protetor. Quando Zuggtmoy for acertada por um ataque,
uma criatura a até 1,5 metros de distancia dela e que esteja
enfeiticada por seus esporos utiliza sua reagdo para ser atingida
em seu lugar.

AcOEs LENDARIAS

Zuggtmoy pode realizar 3 a¢Ges lendarias, escolhendo dentre
as opgoes abaixo. Apenas uma opgdo de agdo lendaria pode
ser usada por vez e apenas no final do turno de outra criatura.
Zuggtmoy recupera as agoes lendarias gastas no comego de seu
turno.

Ataque. Zuggtmoy realiza um ataque com seus pseuddpodes.

Exercer Controle. Uma criatura enfeiticada por Zuggtmoy e que
ela possa ver deve utilizar sua reagdo para mover-se com seu
deslocamento conforme ela direcionar ou para realizar um ataque
armado contra um alvo que ela definir.
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PosFAcIO

Na historia de Ira dos Demoénios, lordes demoénios
invadem o Subterraneo e espalham loucura pelo reino
do subsolo. (Como se o Subterraneo ja nao fosse
perigoso o suficiente!) O Subterraneo € o lar de alguns
dos monstros mais iconicos do jogo D&D, bem como
de culturas tanto estranhas quanto maravilhosas.

Para dar vida ao Subterraneo, Richard Whitters e
seus artistas conceituais criaram incriveis imagens
relacionadas as varias racas do Subterraneo:
sinalizadores kuo-toa, “urnas cerebrais” e domicilios
illithid, arquitetura duergar, vestimentas drow,

e muito, muito mais. Suas artes conceituais
apresentaram uma “biblia histérica” que demos aos
nossos parceiros licenciados. Esta biblia histérica
serviu como inspiracado para miniaturas, projetos
digitais, e produtos impressos como a aventura que
vocé tem em maos.

Este apéndice contém uma amostra da arte
conceitual que encomendamos para a histoéria de Ira
dos Demoénios. Esperamos que esta arte lhes inspire
a jogar Fora do Abismo ou a criar seus proprios
encontros no Subterraneo.

— Chris Perkins

GNOMOS DAS PROFUNDEZAS (SVIRFNEBLIN)
GNOMOS DAS PROFUNDEZAS SAO RESERVADOS E DILIGENTES. A MINERACAO
DE GEMAS E METAIS PRECIOSOS FORMAM A BASE DE SUA ECONOMIA.

POSFACIO

DERRO

Os PEQUENOS, DEGENERADOS ANDES ANTIGAMENTE
FORAM ESCRAVOS DOS DEVORADORES DE MENTE. A
ESCRAVIDAO LEVOU OS DERRO A LOUCURA.



CRIACOES Kuo-ToA

SUMO-SACERDOTES KUO-TOA ENTALHAM CAJADOS
SAGRADOS E SINALIZADORES QUE INCORPORAM AS
IMAGENS DE SEUS DEUSES IMAGINARIOS.

CIDADE DAS LAMINAS

A CIDADE DUERGAR DE GRACKLSTUGH (PRONUNCIA-SE GRAK-UL-STOOG)

COMBINA A VIGOROSA ARQUITETURA DE ROCHAS CINZENTAS COM FORJAS

FLAMEJANTES E TRABALHOS DE FERRO.

CACAMBAS

SAO UTILIZADAS COM MAIS
FREQUENCIA DENTRO DAS
FUNDICOES.

CANOS

Bomsas be OLEO

DUERGARS UTILIZAM éLEO BOMBEADO DA TERRA
PARA LUBRIFICAR MAQUlNARlOS E RODAS DOS
CARRINHOS DE MINERACAO.

Os CANOS SAO OCTOGONAIS E TIPICAMENTE

FEITOS DE LATAO OU COBRE. ELES SAO USADOS

PARA ENCANAR GAS NATURAL.

PORTOES
GRANDES PORTOES EXTERIORES SAO MOLDADOS
PARA ACOMODAR CARRINHOS DE MINERACKO, QUE

SAO MAIS LARGOS NO TOPO.

ARMADURA DUERGAR

As ARMADURAS DUERGAR SAO PESADAS SEM SEREM DESAJEITADAS OU RESTRINGIR O
USUARIO. A ARMADURA COMBINA ELEMENTOS DE OURO COM COURO AVERMELHADO E
ACABAMENTO DE FERRO.

POSFACIO
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PATA A ApArtir dAs Vitimas criar colonins de bactérins nutritivas
URNAS CEREBRAIS

DEVORADORES DE MENTE PRESERVAM CEREBROS HUMANOIDES EM URNAS. OSs CEREBROS SAO FERMENTADOS

EM SALMOURAS ESPECIAIS OU DEFUMADOS COM ESPOROS DE FUNGOS PARA ADICIONAR SABOR.

Mobpa Drow
HOMENS DROWS SAO MENORES QUE AS MULHERES. SUA ARMADURA E CONFORTAVEL, FLEXIVEL E
SILENCIOSA. MANTOS DE TEIAS E CASACOS FEITOS DE COURO ARACNIDEO SAO ADORNOS POPULARES.

POSFACIO
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Qunrtel

Laboratirioe
Bibliotecn
TumBAs PERDIDAS
O SUBTERRANEO E REPLETO DE
TUMBAS PERDIDAS DE ANOES E
DUERGARS.
CAmATA de
Saudnaeio
Pilastras
de Suporte

DoMmiciLio bos DEVORADORES DE MENTE
UMA CIDADE ILLITHID CONTEM MUITOS COVIS COMO ESTE, AONDE OS DEVORADORES
DE MENTE REUNEM-SE PARA MEDITAR, COMPARTILHAR INFORMA 7\0, E ALIMENTAR-SE

DE SEUS PRISIONEIROS.

ProOvA DE LOLTH

LOLTH PERIODICAMENTE PROVA AS CAPACIDADES DOS DROWS. AQUELES QUE FALHAM SAO
TRANSFORMADOS EM DRIDERS E EXILADOS. O DRIDER E CONSIDERADO UM DOS PREDADORES
MAIS TEM{VEIS DO SUBTERRANEO.

POSFACIO
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VizeraN DEVIR

A Casa DEVIR FOI ATACADA E
DESTRUIDA PELA CASA DO’URDEN

NO DIA EM QUE DRrizzT DO’URDEN
NASCEU. O ARQUIMAGO DROW VIZERAN
DEVIR SOBREVIVEU A DESTRUICAO DE
SUA CASA PORQUE NAO ESTAVA EM
MENZOBERRANZAN QUANDO O ATAQUE
OCORREU. A MAIORIA DOS DROWS
ASSUMIRAM QUE VIZERAN FOI MORTO
NO ATAQUE, PERMITINDO A ELE OCULTAR
SUA PRESENCA.

VIZERAN DETESTA LOLTH E SUAS
SACERDOTISAS. APESAR DE SUA
OBSTINADA DISPOSICAO, ELE ESTA
PRONTO PARA AJUDAR OS PERSONAGENS
A BANIR OS LORDES DEMONIOS DE
VOLTA PARA O ABISMO, E ELE QUER QUE
LOLTH E SEUS ADORADORES SOFRAM NO

PROCESSO.

POSFACIO

ZELLIX

ZELLIX £ O FUNDADOR E
ADMINISTRADOR DE UM SANATORIO
SUBTERRANEO. O DEVORADOR DE
MENTES CAPTURA CRIATURAS AFLIGIDAS

PELA LOUCURA DEMONI{ACA PARA
Drow SErRvO Esporo

ZUGGTMOY PLANEJA CASAR-SE COM

SE ALIMENTAR DE SEUS CEREBROS

PERTURBADOS, MUITO MAIS

O FUNGO GIGANTE ARAUMYCOS.
SUCULENTOS E SABOROSOS QUE OS

, _ i ENQUANTO SE PREPARA PARA
CEREBROS SAOS. ELE TAMBEM UTILIZA .
i A CERIMONIA, ELA LANCA SEUS

O SUMO DESTES CEREBROS COMO N

ESPOROS POR TODO SUBTERRANEO.
UM SORO, INJETANDO EM OUTRAS

ESTES ESPOROS INFECTAM DROWS E
CRIATURAS PARA DEIXA-LAS INSANAS.

OUTRAS CRIATURAS, EVENTUALMENTE

ZELLIX ENVIA DEVORADORES DE

TRANSFORMANDO-OS EM SEUS
INTELECTO EM CORPOS HOSPEDEIROS , .

ESCRAVOS. ATRAVES DELES, NOTICIAS DO
PARA ATRAIR NOVAS CRIATURAS AOSEU

CASAMENTO IMINENTE ESPALHAM-SE A
SANATORIO, QUE FOI ERIGIDO DENTRO R

i TODOS OS CANTOS DO SUBTERRANEO.
DE UMA REDE DE TUNEIS ESPIRALANTES. . _
O ESTAGIO FINAL DA INFESTACAO FAZ

COM QUE A CABECA DO INFECTADO SE
ROMPA, TRANSFORMANDO-O EM UM

SERVO ESPORO.

DEMOGORGON

DEMOGORGON FIGURA PROEMINENTEMENTE NA HISTORIA DA IRA DOS DEMONI0S. QUANDO CRIANDO UMA MINIATURA
PLASTICA TRIDIMENSIONAL OU UM MODELO PARA UM JOGO DIGITAL OU VIDEO PROMOCIONAL, AJUDA TER VISOES DE FRENTE,
TRAS E LADOS QUE CLARAMENTE MOSTREM A ANATOMIA DO PRiINCIPE DOS DEMONIOS.



