A volta do segundo baixinho
mais nervoso dos
quadrinhos neste

exclusivo web-

enhancement para
TORMENTA D20




Um troglodita. Uma clériga. Um paladino.
Um elfo-do-mar. Quatro personagens em dois
momentos de suas vidas. Esta é a origem de Tork,
o troglodia anao, e suas pessoas mais importantes.
Em historia e regras, prontos para sua campanha.

Tork, Troglodita Anao

“Hunc!”
— Tork, puxando ranho

Trogloditas, ou trogs, sio uma raga guerreira de homens-lagarto
carnfvoros que vivem em cavernas ¢ tineis, como os anoes. Os
machos se distinguem das fémeas por sua crista. Essa espécie odeia
os seres humanos e costuma atacar pequenos povoados em busca de
comida e ago, pois armas e outros objetos feitos desse metal sio
muito valorizados entre eles.

Uma profecia terrivel ¢ sussurrada entre os trogloditas; quando
nascer um trog ando, este sera portador de um terrivel fim para toda
a espécie. Assim, quando Tork rompeu a casca do ovo e veio a este
mundo medindo metade do tamanho normal para sua espécie, o
horror dominou a tribo. Nao podiam mata-lo — de acordo com a
lenda, isso resultaria em uma maldicao ainda pior. Portanto, ainda
filhote, Tork foi levado para longe da comunidade troglodita e
nunca mais visto.

Tork enfrentou uma dura luta pela sobrevivéncia desde entio.
Viveu escondido em florestas como um animal, até encontrar o
Forte Hedryl, uma torre fortificada na costa

curo 18m; Fort +7, Ref +3, Von +0; For 20 (+5), Des 16 (+3), Cons
18 (+4), Int 12 (+1), Sab 10, Car 6 (-2).

Pericias: Esconder-se +5, Ouvir +5, Saltar +6, Sobrevivén-
cia +2; Talentos: Ataque Multiplo, Reflexos de Combate.

Odor (Ext): Tork pode expelir, como uma a¢ao de movimento,
uma secrecao oleosa de odor nauseante que afeta humandides (mas
nao humandsides monstruosos). Todos os alvos a até 9m devem ter
sucesso em um teste de Fortitude (CD 16) ou ficam enjoados (nao
conseguem atacar ou fazer qualquer coisa que exija aten¢do ou
concentracao; podem fazer apenas uma unica a¢ao de movimento
por rodada) durante 10 rodadas. Falhando ou nao, uma vitima nao
pode ser novamente afetada durante 24 horas. As magias Reardar
Envenenamento ¢ Neutralizar Veneno cancelam o efeito. Seres imunes
a veneno nio sio afetados, e quaisquer bonus contra veneno sio
incluidos no teste de resisténcia. Uma vez utilizado, o mau-cheiro
s6 pode ser expelido outra vez apds 24 horas.

Tork, Mercenario

“Sua armadura estava em pedagos! Seu machado era primi-
tivo! Creio que vai achar satisfatorio seu novo equipamento!”

de Petrynia que servia como posto avanga-
do. Quando tentou se reunir aos soldados,
contudo, foi recebido com o medo e vio-
léncia que todo trog recebe. Passou a ron-
dar as proximidades da torre, alimentan-
do-se de restos — até o dia em que Forte
Hedryl foi atacado por elfos-do-mar.

Tork arrancou o brago de Deenar, o li-
der do bando, e dispersou os invasores. Os
soldados perceberam entio que o troglodita
era um aliado, e ele foi aceito na torre.

As seguintes estatisticas representam
Tork antes de seu treinamento marcial, quan-
do ainda nao sabia usar armas. Ele tem Ni-
vel de Desafio acima de um troglodita co-
mum do Livro dos Monstros, devido a
suas habilidades fisicas muito elevadas.

Tork, Troglodita Anio: Troglodita,
Humanéide Médio (réptil); ND 2; CB; DVs
2d8+8 PVs 20; Inic +3; Desloc. 6m,; CA 19
(+3 Des, +6 natural); Ataques: Base +1;
+6/+4/+4 mordida/garra/garra (dano
1d4+6/1d4+3/1d4+3); Ataques Especiais:
Odor; Qualidades Especiais: Visao no Es-

A deusa Tenebra

e seus trogloditas

— Vladislav Tpish,
necromante

Treinado em combate pe-
los soldados, Tork também
aprendeu a linguagem e costu-
mes dos humanos. Tornou-se
um guerreiro temivel, tanto
que sua simples presenca
desencorajava qualquer ataque
a torre. Um dia, contudo, o
posto avancado foi novamen-
te atacado por Deenar, que por
Pouco nao matou pessoas pro-
ximas de Tork (veja adiante).

Temendo por seus amigos,
ele decidiu que nao viveria
mais entre eles. Construiu uma
jangada e navegou até Gal-
rasia, onde acreditava nunca

mais encontrar outro ser hu-
mano. Estava errado: ali ele
conheceu a jovem Lisandra,
ainda em estado selvagem,
sem saber falar ou mesmo an-
dar sobre duas pernas. Tork
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acabou adotando Lisandra como

Tork primordial:
ele nunca fica
desarmado

sua “filhota” e ensinando-lhe o que
havia aprendido, antes de partir.

Anos mais tarde, agora estabe-
lecido como um mercendrio na ci-
dade de Malpetrim, Tork teria no-
ticias de Lisandra — agora envol-
vida com o Paladino e seus Rubis
da Virtude. Seguiria uma série de
aventuras, encontros ¢ desencon-
tros, incluindo um novo e quase
mortal confronto com Deenar. Foi
auxiliado por um mago, que re-
construiu sua arma ¢ armadura.

Hoje, com o fim da busca pe-
los Rubis da Virtude, Tork voltou
a atuar como guerreiro mercenario
enquanto persegue Deenar para o
acerto de contas final. Ele tem ni-
veis como barbaro e guerreiro, e
usa um peitoral de aco obra-prima
(mesmo peso, bonus e penalidades).

Tork: Troglodita, Humanoide Médio (réptil); Barbaro 1/Guer-
reiro 6; ND 9; CB; DVs 2d8+8 ¢ 1d12 +4 ¢ 6d10 +24, PVs 96; Inic
+7; Desloc. 4,5 m; CA 25 (+3 Des, +5 “peitoral de ago obra-
prima”, +6 natural); Ataques: Base +8; +18/+13 foice longa (dano
2d4+14, critico 19-20/x4) ou +14/+12/+12 mordida/garra/gat-
ra (dano 1d4+6/1d4+3/1d4+3); Ataques Especiais: Faria, Odor;
Qualidades Especiais: Visao no Escuro 18m; Fort +14, Ref +5,
Von +1; For 22 (+6), Des 16 (+3), Cons 18 (+4), Int 12 (+1), Sab
10, Car 6 (<2); Pericias: Escalar +7, Esconder-se +5, Intimidar +8,
Natagio +8, Ouvir +9, Saltar +6, Sobrevivéncia +10; Talentos:
Ataque Multiplo, Ataque Poderoso, Especializagio em Arma: Foi-
ce, Foco em Arma (foice), Foco em Habilidade (Odor), Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Reflexos de Combate.

O “Machado” de Tork

“Essa coisa deve ter mais magia que a espada de
Khalmyr!”

— Alfradan “Al” Girard, agente de gladiadores

Tork tem como arma favorita um machado (mais parece
uma foice, mas ele insiste em chamar de machado...) feito
com a garra espinhosa de Deenar. Além de ser um valioso
troféu, a garra em sua forma original funcionava como uma
Joice longa +2 do arremesso, limina afiada. Uma arma especial-
mente perigosa, porque uma foice provoca dano de 2d4 e
tem multiplicador de critico x4, e ainda uma margem de
ameaga maior (19-20) por causa da habilidade /iwina afiada.

Mais tarde, o necromante Vladislav aperfeicoou sua arma,
incutindo habilidades extras. Em sua forma atual, ¢ uma foice
longa +3 do arremesso, limina afiada. Gragas a longa corrente
que liga a lamina da foice a seu cabo, também tem a habilida-
de retorndvel. Com uma agao de movimento, a foice pode
ainda ser transformada em uma glaive, mantendo todas suas
habilidades. Nessa nova forma ela é também uma arma anti-
goblindide (+2 no ataque, +2d6 contra goblindides).

Soline: ensinando
um barbaro a ler

J
Soline, Estudiosa

“Pessoas se enganamn, esquecem ou men-
te! Mas os livros estio sempre certos!”

— Soline

Filha de um aventureiro aposentado, Soline
Lantas nasceu em Lomatubar, o reino afligido
pela Praga Coral. Ensinada a ler por clérigas de
Tanna-Toh, como acontece com a maioria dos
habitantes do Reinado, Soline se apaixonou pelo
conhecimento e passou a considerar os livros
como companheiros inseparaveis.

Ja o irmao mais velho, Tomas, preferia his-
torias sobre herdis. Sonhava ser um guerreiro
como o pai. Assim que alcancou a idade e porte
fisico para trajar a velha armadura do pai, partiu
para o reino proximo de Malpetrim, em busca
de aventuras.

Poucos anos depois, a Praga Coral atingiu a
aldeia onde vivia a familia de Soline, causando a
morte seus pais e irmas. Gragas aos cuidados de
clérigos e curandeiros, a jovem evitou a doenga e nao teve o mesmo
destino de seus parentes. Mas agora estava sozinha.

Decidiu procurar pelo irmao em Malpetrim. L4 chegando, des-
cobriu que Tom foi servir como soldado em um distante posto
avancado, o Forte Hedryl, que protegia o reino contra ataques de
monstros marinhos. Apds estudar o lugar, Soline conseguiu uma
carona na carro¢a do mercador Kino [halfling, Especialista 1, NJ,
que abastecia o forte com suprimentos quinzenalmente.

Préximos ao forte, a carroga ¢ atacada por um pequeno mons-
tro esverdeado, que hd tempos rondava a darea. Ele ¢ espantado
pelos soldados do forte, que vieram ao encontro do mercador.

Recebida pelo paladino Brian Bellam, comandante do forte,
Soline recebe a terrivel noticia: seu irmao havia sido morto durante
um ataque de elfos-do-mar, restando apenas a velha armadura sobre
seu tamulo.




A jovem mal tem tempo de chorar pelo irmao, quando subita-
mente o forte sofre um novo ataque élfico. Brian ¢ mortalmente
ferido por Deenat, o cruel lider dos elfos. Mas, para a surpresa de
todos, o pequeno monstro verde ataca o elfo, arrancando seu brago
esquerdo e forcando o bando a recuar.

O pequenino, mais tarde identificado como um troglodita, ¢
acolhido no forte. Sentindo que seu irmao havia sido vingado, Soline
decide presentear o trog com a armadura de Tom, devidamente
adaptada. Aos poucos ele ¢ ensinado a falar, ler, escrever e lutar com
armas. Sua arma eleita ¢ um “machado” rudimentar feito com o
brago de Deenar — que, depois de arrancado, havia mudado para a
forma de uma grande garra afiada.

A mutilagao nio foi esquecida. Deenar volta a atacar, desta vez
sozinho, mas ferindo gravemente Soline — que nao morreu gragas
aos poderes de cura de Brian. Temendo por um novo ataque do
monstro contra seus entes queridos, Tork decide abandonar a hu-
manidade para sempre, viajando até a ilha pré-historica de Galrasia.
Ali ele conheceria Lisandra, mas isso é uma outra historia.

Soline, acompanhada por Brian, viajaria até o reino de Yuden
para juntar-se a Ordem de Tanna-Toh.

Soline: Humana Especialista 2; ND 1; LB; DVs 2d6+3; PVs 12;
Inic +0; Desloc. 9m; CA 10; Ataques: base +1 (dano pela arma); Fort
+0, Ref +0, Von +6; For 7 (-2), Des 10, Cons 11, Int 18 (+4), Sab
17 (+3), Car 16 (+3).

Pericias: Conhecimento (Geografia) +9, Conhecimento (His-
toria) +12, Conhecimento (Local - Lomatubar) +9, Conhecimento
(Local - Petrynia) +9, Conhecimento (Local - Yuden) +9, Conheci-
mento (Natureza) +9, Conhecimento (Nobreza e Realeza) +9, Co-
nhecimento (Religido) +9, Decifrar Escrita +9, Diplomacia +8,
Obter Informagao +8; Talentos: Foco em Pericia: Conhecimento
(Histéria), Vitalidade, Resisténcia a Doencas (regional — Lomatubar).

Equipamento: livros, muitos livros (mas muitos mesmol).
Soline nao usa armas ou armaduras, nem possui qualquer objeto
magico. Seus livros sdo sobre os mesmos assuntos de suas gradua-
¢oes em Conhecimento (e oferecem um bonus de competéncia de
+2 nesta pericia).

Soline, Clériga
do Conhecimento

Ap6s perder sua familia, Soline decidiu ser uma clériga de Tanna-
Toh para ajudar a encontrar uma cura para a Praga Coral de
Lomatubar. Mesmo apés os incidentes em Forte Hedryl, ela nunca
esqueceu de seu obijetivo.

Ela ingressou para a ordem da deusa do conhecimento na sua
sede em Yuden. Ensinada por outros sacerdotes, ¢ até mesmo fazen-
do consultas pessoais ao artefato Helladarionn, ela aprofundou seus
estudos e despertou seus poderes divinos. Estabeleceu-se no reino
como pesquisadora e professora, uma vez que ensinar também fazia
parte da sua vocagao.

A Professora Soline ¢ considerada pela populagao local como
uma dama, quase uma aristocrata, generosa ¢ disposta a ajudar os
necessitados. Goza de imensa popularidade, principalmente na ci-
dade de Gallienn, onde fixou moradia.

A politica de informacio controlada e “versoes oficiais” para

bastidores:

Holy Avenger D20

Quando o livto basico Tormenta D20 foi preparado, a
série em quadrinhos Holy Avenger — que acontece no
mesmo cenario de Arton — estava ainda em andamento. Boa
parte de sua historia e personagens nao podetria ser incluida
em TD20 para nio prejudicar revelagoes importantes em seu
final. Mais tarde, inspirado no importado Star Wars: Rebel-
lion Era Sourcebook, um suplemento exclusivo sobre a
saga dos Rubis da Virtude seria preparado sob o titulo Holy
Avenger D20. Ele ganharia também uma versio em 3D&T.

Holy D20 descreve detalhadamente cada capitulo da
HQ em termos de jogo, oferecendo resumos romanceados da
historia, fichas para todos os NPCs (desde os mais obscuros,
como os guardas de Valkaria, até o Paladino em sua mutagao
final), os lugares visitados, itens magicos, e regras adicionais
— como combate naval.

Além de suas 40 edicoes normais, Holy Avenger teve
varias edigoes especiais. O conteudo de algumas ja existe em
regras: os meio-driades de “Semente”, os personagens Puck e
Domi de “Uma Grande Roubadal!!”; a Academia Arcana de
“Bong!” (respectivamente, histérias-solo de Lisandra, Sandro
e Niele) e outras.

Apenas um dos protagonistas ficou excluido. Nosso trog
baixinho favorito, que em sua propria edicio especial teve
revelada uma “origem” muito parecida com outro baixinho
invocado dos quadrinhos — nao por coincidéncia, Tork tem
varias semelhancas com o Wolverine da Marvel Comics. (Claro
que, enquanto um deles faz “snikt!”, ou outro faz “hunc!”)

A histéria de Tork oferece numerosos elementos uteis para
uma campanha em Tormenta. Seus personagens mais impot-
tantes ainda estao vivos, atuando em diversos pontos de Arton
como NPCs em potencial — sejam aliados como Soline e
Brian, seja o vilao Deenar (que, embora apareca em Holy
D20, ¢ reproduzido aqui para Mestres que nao possuam esse
livro). Cada um ¢ apresentado com duas fichas, representando
seu passado (quando acontece a HQ) e sua situagao atual. O
proprio Forte Hedryl também ¢é uma localidade util.

Como um bonus, incluimos também regras inéditas para
trogs como personagens jogadores em D&D (esta raca ja
existe no livro basico Manual 3D&T).




D&D: Herois Trogs

Estas regras oferecem trogloditas como uma raga dispo-
nivel para personagens jogadores. Suas caracteristicas sao um
pouco diferentes de como aparecem no Livro dos Mons-
tros D&D (por exemplo, sem Dados de Vidas raciais), para

simplificar algumas regras e evitar ajustes de nivel.

¢ +4 Constituicio, —2 Destreza, —2 Inteligéncia. Trogs

sa0 bastante resistentes, mas nao muito ageis ou espertos.
* Tipo. Humanoide Monstruoso (réptil).

* Tamanho Médio. Trogloditas sao cri-
aturas de tamanho Médio, portanto nao re-
cebem nenhum bonus devido ao tamanho.
(Mesmo Tork, com a estatura de um anao,
ainda ¢é considerado de tamanho Médio.)

* Trogs tém Visao no Escuro a até 18m.

* A pele de um trog pode mudar parci-
almente de cor, camuflando-se com o am-
biente. Por isso os trogloditas recebem um
bonus racial de +4 em testes de Esconder-
se (+8 em dreas rochosas ou subterraneas).

e Trogs recebem Ataques Multiplos
como talento bonus.

* Bonus de armadura natural +6.

* Armas naturais: 2 garras (1d4 cada, +
modificador de For¢a) e mordida (1d4 +
metade do modificador de Forga).

¢ Odor (Ext): um troglodita pode ex-
pelir, como uma a¢ao de movimento, uma
secrecdo oleosa de odor nauseante que
afeta humandides (mas nao humandides
monstruosos). Todos os alvos a até 9Im
devem ter sucesso em um teste de
Fortitude (CD 10 + modificador de Cons-
tituicao do trog) ou ficam enjoados (nao
conseguem atacar ou fazer qualquer coisa
que exija aten¢do ou concentracio; po-
dem fazer apenas uma tnica acio de mo-
vimento por rodada) durante 10 rodadas.
Falhando ou nio, uma vitima nao pode
ser novamente afetada durante 24 horas.
As magias Retardar Envenenamento e Neu-
tralizar Veneno cancelam o efeito. Seres
imunes a veneno nao sao afetados, e quais-
quer bonus contra veneno sao incluidos
no teste de resisténcia. Uma vez utilizado,
o mau-cheiro s6 pode ser expelido outra
vez apos 24 horas.

¢ Idioma Automatico: Draconico. Idi-
omas Adicionais: Comum, Gigante, Goblin.

¢ Classe Favorecida: Barbaro. Trogs vi-

vem em tribos subterrineas primitivas, e praticamente nao

conhecem outro modo de vida.
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fatos ja causou varios problemas para a clériga (uma vez que servos
de Tanna-Toh sempre dizem a verdade), mas nada que causasse
consequiéncias drasticas. As autoridades nao se atrevem a prender
ou confrontar diretamente Soline, seja por sua popularidade, seja
devido a seus contatos influentes na capital Kannilar (especialmen-
te o paladino Dhurs Hasttenfar; veja adiante).

Soline: Humana Especialista 2/Clériga (Tanna-Toh) 4; ND 5;
LB; DVs 2d6+4d8; PVs 32; Inic +0; Desloc. 9m; CA 10; Ataques:
base +4 (dano pela arma); Ataques Especiais: Magias; Qualidades
Especiais: Magias; Fort +4, Ref +1, Von +10; For 7 (-2), Des 10,
Cons 11, Int 19 (+4), Sab 17 (+3), Car 16 (+3).

Pericias: Conhecimento (Geografia) +12, Conhecimento (His-
téria) +14, Conhecimento (Local - Lomatubar) +11,
Conhecimento (Local - Petrynia) +11, Conhecimento
(Local - Yuden) +13, Conhecimento (Natureza) +11,
Conhecimento (Nobreza e Realeza) +12, Conhecimento
(Religiao) +16, Decifrar Escrita +9, Diplomacia +12,
Identificar Magia +8, Obter Informagio +8, Profissio
(professora) +10; Talentos: Escrever Pergaminho, Foco
em Pericia: Conhecimento (Historia), Vitalidade, Resis-
téncia a Doengas (regional — Lomatubar).

Poderes Concedidos: Conhecimentos Gerais.

Magias: 5 magias de nivel 0 (preces), 4+1 magias de
1° nivel, 3+1 magias de 2° nivel; Dominios: Conheci-

mento e Protecao.

Magias normalmente preparadas: nivel 0: Con-
sertar, Detectar Magia, Ler Magias, Orientacio (x2); 1° ni-
vel: Bengao, Comando, Compreender Idiomas, Protecao contra o
Mal, Santudrio (dominio); 2° nivel: Acalmar Emogoes, Si-
lencio, Zona da Verdade, Detectar Pensamentos (dominio).

Equipamento: ainda mais livros!

Brian Corbade,
Paladino de Khalmyr

“Nio vio passar por aqui, deménios! Por
Khalmyr, digo que nio!”

— Brian

Quando ordenado paladino, Brian foi indicado para
servir no Forte Hedryl, no reino de Petrynia, para ajudar
a deter os freqiientes ataques de criaturas marinhas e
melhorar a moral entre os soldados.

Nascido em uma vila préxima ao forte, Brian é de
origem simples, sem os luxos e glorias dos nobres ou habi-
tantes de cidades maiores. Quando era pequeno, nao gosta-
va de jogos de inventar histérias, tio comuns na cultura
petryniana. Seus pais, devotos de Khalmyr, haviam ensina-
do que “inventar historias” era mentir, que era errado.

Mesmo assim, como qualquer nativo do reino, Brian
admirava o desbravador Cyrandur Wallas, o maior her6i
local — afinal, todos sabiam, suas historias eram verda-

deiras! Grandes herdis fazem suas historias, com seus
atos, suas decisoes... ¢ com uma certa ajuda dos deuses.

Comandar o forte era para Brian um dever e um privilégio. Em
meio as ondas, o mal espreitava na forma de elfos-do-mar e outros




monstros que ameacavam Petrynia. Seu
papel era deté-los.

O paladino treinava pessoalmente to-
dos os novos soldados, incluindo o jovem
Tomas Lantas — que, infelizmente, seria
morto mais tarde pelos elfos. Atacado pela
culpa, mais tarde tetia que lidar com um
monstro rondando o forte, e também com a
chegada de Soline, irma de Tom. Apaixo-
nou-se a primeira vista e, comovido por sua
historia, dividiu-se entre continuar prote-
gendo o forte ou proteger sua amada.

No fim, mantendo uma promessa feita
a Tork, Brian pediu ao comando da Ordem
de Khalmyr uma transferéncia para o reino
de Yuden, onde Soline seria ordenada
clériga de Tanna-Toh e ele estaria sempre
a0 seu lado.

Brian: Humano Paladino (Khalmyr) 3;
ND 3; LB; DVs 3d10+3; PVs 22; Inic —1;
Desloc. 6m; CA 14 (-1 Des, +5 Peitoral de
Ago obra prima); Ataques: base +3; +7 Es-
pada Longa Obra prima (dano 1d8+2); Ata-
ques Especiais: Destruir o Mal; Qualidades
Especiais: Aura do Bem, Aura de Coragem,
Cura pelas Maos, Detectar o Mal, Graga Di-
vina, Saude Divina; Fort +4, Ref +0, Von
+5; For 15 (+2), Des 9 (-1), Cons 12 (+1),
Int 10, Sab 15 (+2), Car 16 (+3).

Pericias: Cavalgar +5, Conhecimen-
to (religiao) +5, Cura +06, Diplomacia +0;
Talentos: Ataque Poderoso, Foco em
Arma: Espada Longa, Vontade de Ferro,
Aventureiro Nato (regional: Petrynia).

Equipamento: Peitoral de Aco, Es-
pada Longa obra-prima, simbolo sagrado
(Khalmyr).

Aura do Bem (Ext): Brian tem uma
aura de poder igual a de um clérigo de um
deus do Bem (veja a descricio da magia
Detectar o Mal).

Aura de Coragem (Sob): Brian nio é
afetado por medo (magico ou nao), assim
como seus aliados a até 3m.

Detectar o Mal (SaM): Brian pode
usar livremente esta habilidade, que dupli-
ca a magia de mesmo nome.

Cura pelas Mzos (SaM): Brian pode
curar com suas maos até¢ 9 pontos de dano
por dia, distribuidos da forma que desejar.

Saude Divina (Sob): Brian ¢ imune a
todas as doencas, inclusive magicas, como
o apodrecimento das mumias (mas nao ¢é
imune a Praga Coral de Lomatubar).

Destruir o Mal (Sob): Brian pode usar
esta habilidade uma vez por dia, que con-

fere um bonus de +3 no ataque e causa +3
pontos de dano ao alvo, se este for maligno.

Brian Corbade,
Soldado da
Justica

No reino de Yuden, Brian percebeu que
proteger Soline seria apenas o comego. Aquela
era uma na¢ao de maldade e tirania, onde os
regentes mentiam e oprimiam seus suditos.
Onde cada homem, mulher ou crianga era trei-
nado como soldado para lutar pelos interesses
egoistas da corte.

Nagquele reino onde a ordem de Khalmyr
era pouco influente, perdendo em popularida-
de para o impiedoso deus rival Keenn. Mesmo
assim, antes de tomar qualquer atitude, Brian
procurou a cupula local da igreja de Khalmyr,
seus superiores imediatos. Antes mesmo de
informar sua chegada, ele conheceu o influen-
te Dhurs Hasttenfar.

Os dois paladinos compartilhavam opini-
oes a respeito de como a justica de Khalmyr era
necessaria ali, assim como homens de bom co-
racao. Ambos se tornaram grandes amigos, e
Brian foi aceito imediatamente entre os Solda-
dos da Justica, um grupo de elite criado por
Hasttenfar para populatizar Khalmyr em Yuden.

Depois disso, Brian realizou varios feitos
herdicos notaveis, sem nunca deixar de cuidar
de Soline, que por vezes também o auxilia.

Uma das poucas pessoas a quem um estran-
geiro pode pedir ajuda em Yuden, Brian sabe
muito bem — por sua experiéncia com Tork —
que nao-humanos podem demonstrar tanta
nobreza e valor quanto qualquer humano.

Brian: Humano Paladino (Khalmyr) 7;
ND 7; LB; DVs 7d10+7; PVs 44; Inic +0;
Desloc. 6m; CA 21 (+9 Amnadura de Batalha
+7,+2 Escudo Grande de Aco); Ataques: base
+7/+42; +11/+6 Espada Longa +1 (dano
1d8+3); Ataques Especiais: Destruir o Mal,
Expulsao; Qualidades Especiais: Aura de Cora-
gem, Cura pelas Maos, Detectar 0 Mal, Graca
Divina, Renover Doenga, Sadde Divina; Fort +9,
Ref +4, Von +10; For 15 (+2), Des 10, Cons
12 (+1), Int 10, Sab 15 (+2), Car 16 (+3).

Pericias: Cavalgar +8, Conhecimento
(religiao) +7, Cura +8, Diplomacia +8, Sentir
Motivagao +4; Talentos: Ataque Poderoso,
Dom da Vontade, Foco em Arma: Espada
Longa, Vontade de Ferro, Aventureiro Nato
(regional: Petrynia).

Equipamento: Armadura de Batalba +1,
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Ataque dos elfos-do-
mar ao Forte Hedryl

Escudo Grande de Aco obra prima, Espada Longa +1, simbolo
sagrado (IKChalmyr), duas pocoes de Curar Ferimentos Moderados.

Aura do Bem (Ext): Brian tem uma aura de poder igual a de
um clérigo de um deus do Bem (veja a magia Detectar o Mal).

Aura de Coragem (Sob): Brian nio ¢ afetado por medo (ma-
gico ou ndo), assim como seus aliados a até 3m.

Detectar o Mal (SaM): Brian pode usar livremente esta habi-
lidade, que duplica a magia de mesmo nome.

Cura pelas Mzios (SaM): Brian pode curar com suas maos até
21 pontos de dano por dia, distribuidos da forma que desejar.

Saude Divina (Sob): Brian ¢ imune a todas as doencas, inclu-
sive mégicas, como o apodrecimento das mimias (mas nao ¢ imune
a Praga Coral de Lomatubar).

Destruir o Mal (Sob): Brian pode usar esta habilidade duas
vezes por dia, que confere um bonus de +3 no ataque e causa +7
pontos de dano ao alvo, se este for maligno.

Remover Doengas (SaM): uma vez por semana, Brian pode
usar esta habilidade que possui os efeitos da magia de mesmo nome.

Expulsio (Sob): Brian pode Expulsar Mortos-Vivos 6 vezes
a0 dia, como um clérigo de 4° nivel.

Deenar Dhanariatis,
Elfo-do-Mar

“Eu diria que vocé pertence ao mar tanto quanto uma
pérola, e consegue ser ainda mais bonita!”

— Deenar

Os elfos-do-mar sao uma raga submarina cujos membros po-
dem se transformar em uma criatura marinha, dependendo do que
existe em seu coracao. No caso do maligno principe herdeiro Deenar,
essa forma animal lembra uma lagosta demoniaca.

Ambicioso e cruel, Deenar comandou massacres contra povoa-
dos humanos. Durante um desses ataques foi gravemente ferido por
Tork, perdendo sua garra esquerda — que o troglodita hoje usa

como arma. Expulso de sua tribo por atacar os humanos, Deenar
caiu em desgraca e hoje quer vinganca contra Tork ¢ o povo do
Mundo Seco. Para isso ele nao se importa em lidar com magia negra
e despertar deuses-monstros adormecidos no fundo do oceano...

Sua mais recente tentativa de vinganga envolveu despertar Hele-
na, a Enguia-Rainha, para atacar seus inimigos. Para isso ele atraiu
Lisandra até uma armadilha, fazendo-a acionar o mecanismo que
libertava o monstro. Mas seu plano foi frustrado pelo Paladino de
Arton, que salvou Lisandra e destruiu Helena. Atualmente, Deenar
apenas vaga pelo mar tramando novos esquemas contra seus inimigos.

Deenar: Elfo-do-Mar; Ranger 6/Mago 5; ND 11; CM; DVs
6d8+5d4+22, PVs 78; Inic +7; Desloc. 9m, natagaio 9m; CA 21
(+3 Des,+4 Amuleto de Armadura Natural, +4 Anel de Protecao);
Ataques: base +8/+3, +14/+9 Espada longa +3 (dano 1d8+6),
Qualidades Especiais: Visao na Penumbra, Sonar 120m; Fort +10,
Ref 49, Von +10; For 17(+3), Des 16 (+3), Cons 14 (+2), Int 16
(+2), Sab 11, Car 14 (+2).

Pericias: Adestrar Animais +6 (+7), Blefar +7, Concentragao
+18 (+19), Conhecimento (Arcano) +11 (+12), Conhecimento
(Natureza) +6 (+7), Esconder-se +7 (+9), Furtividade +10 (+13),
Identificar Magia +8 (+9), Natacao +14, Observar +10 (+13),
Ouvir +6 (+8), Procurar +10 (+13), Sobrevivéncia +10 (+13); os
valores entre parénteses sio para testes feitos embaixo d’agua; Ta-
lentos: Escrever Pergaminhos, Rastrear, Forma do Mar, Forma
Feroz do Mar, Forma Monstruosa do Mar, Iniciativa Aprimorada,
Magia sem Gestos, Terreno Familiar: Oceanos, Tolerancia (bonus).

Equipamento: Anuleto de Armadura Natural +4, Anel de Prote-
cao +4, Espada longa +3, Manto da Resisténcia +3. Pergaminhos com
magias de conjuracao (escolhidos pelo Mestre, ou 2d4+2 pergami-
nhos com magias de niveis entre 2° a 4°).

Inimigos Prediletos: humanos (1° inimigo, +4 no dano e
testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagao, Observar e Sobrevivén-
cia contra humanos) e reptilianos (2° inimigo, bonus de +2 no dano
e pericias).

Magias de Ranger: 1 de 1° nivel (Presa Mdgica).

Magias Arcanas por dia: 4 de nivel 0 (truques); 4 de 1°
nivel, 3 de 2° nivel, 2 de 3° nivel.
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Livro de Magias: Deenar sabe langar todas as magias de nivel
0 (truques) e as seguintes: 1° nivel — Armadura Arcana, Ataque
Certeiro, Causar Medo, Enfeiticar Pessoas, Escudo Arcano, Misseis Mdgi-
cos, Protecio contra o Bem, Raio do Enfraquecimento; 2° nivel — Escuriddo,
Flecha Atida, Forca do Touro, Invocar Criaturas 11 3° nivel — Imobilizar
Pessoas, Invocar Criaturas 111

Deenar Dhanariatis,
Lagosta-Demoénio

“Ah, os humanos! Todos iguais! Mesmo aqueles que se mos-
tram ma’is nobres e puros sio monstros na alma!”

— Deenar

Gragas ao talento Forma Monstruosa do Mar, Deenar pode
assumir a forma de uma lagosta-demonio, um monstro artropode
pouco conhecido em Arton, encontrado apenas em pontos profun-
dos do Oceano.

Nesta forma Deenar é uma criatura do tipo Aberracio: magias
e efeitos magicos que afetem pessoas ou animais nao o afetam. Ele
conserva seus atributos mentais (Inteligéncia, Sabedoria e Carisma),
assim como as pericias e habilidades que dependem deles, mas nao
pode se deslocar em terra (apenas ficar de pé, sem mover-se). Ele
ainda pode lancar magias, mas apenas usando o talento Magia sem
Gestos, pois nao tem uma das maos e a outra ¢ uma garra afiada.

Diferente de outros elfos-do-mar que
podem assumir formas de animais mari-
nhos, caso Deenar seja morto, ele reverte-
ra para sua forma monstruosa, ¢ nio a
forma de elfo. Boatos dizem que essa seria
sua verdadeira aparéncia.

Deenar, em sua forma
demoniaca, ataca Soline

Os atributos de Deenar em sua forma
de crusticeo demoniaco sio:

Deenar: Aberracao Média (aquatica);
ND 11; CM; DVs 11d8+55, PVs 118;
Inic +8; Desloc. 3m, natacio 12m; CA 26
(+4 Des,*+12 natural); Ataques: base +8;
+17 pinga (dano 2d6+9), Ataques Espe-
ciais: Agarrar Aprimorado, Dano de Ar-
madura, Sangramento; Qualidades Espe-
ciais: Propulsio, Visio na Penumbra,
Sonar 120m; Fort +13, Ref +10, Von
+10; For 25 (+7), Des 18 (+4), Cons 20
(+5), Int 16 (+3), Sab 11, Car 14 (+2).

Pericias: Adestrar Animais +6 (+7),
Blefar +7, Concentragio +21 (+22), Co-
nhecimento (Arcano) +11 (+12), Conhe-
cimento (Natureza) +6 (+7), Esconder-se
+8 (+10), Furtividade +11 (+14), Iden-
tificar Magia +8 (+9), Intimidar +8, Nata-
¢io +18, Observar +10 (+13), Ouvir +6
(+8), Procurar +10 (+13), Sobrevivéncia
+10 (+13); os valores entre parénteses sao
para testes feitos embaixo d’agua. Nessa
forma, Deenar ndo pode fazer testes de
Adestrar Animais, e recebe um bonus de
+6 em Intimidar (pericia em que ele nio
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Tork, Troglodita Ando: F3, H3, R2, Al, PdF0, 10
PVs, 10 PMs, Troglodita, Ataque Multiplo, Pericia Sobrevi-
véncia, Inculto, Ma Fama.

Tork, Mercenario: F4, H3, R2, A3, PdF0, 10 PVs, 10
PMs, Troglodita, Arma Especial (Retornavel, Flagelo
Goblinéide), Ataque Multiplo, Pericia Sobrevivéncia, Ma
Fama, Inimigo (Deenar).

Soline, Estudiosa: FO, HO, R0, A0, PdF0, 1 PV, 1 PM,
Genialidade, Pericia Ciéncias.

Soline, Clériga do Conhecimento: F0, H1, R1, Al,
PdFO0, 5 PVs, 5 PMs, Boa Fama, Clericato, Genialidade, Peri-
cia Ciéncias, Kit Clériga de Tanna-Toh (Pericia Idiomas, Imu-
nidade Contra Ilusoes, Cédigo de Honra da Honestidade).

Brian, Paladino de Khalmyr: F3, H2, R3, A2, PdF0,
15 PVs, 15 PMs, Paladino, Kit Paladino de Khalmyr (Adap-
tador, Cavalgar, Dom da Coragem, Dom da Vontade), Luz 2.

Brian, Soldado da Justiga: F3, H2, R4, A2, PdF0, 30
PVs, 20 PMs, Paladino, Pontos de Vida Extras x1, Kit Pala-
dino de Khalmyr (Adaptador, Cavalgar, Dom da Coragem,
Dom da Vontade), Pericia

Investigacao, Luz 2.

Deenar, Elfo-do-Mar:
F3, H3, R4, A3, PdF0, 20
PVs, 30 PMs, Elfo-do-Mar
(Anfibio), Arena (oceano),
Forma Alternativa Podero-
sa, Magia Elemental, Magia
Negra, Pontos de Magia Ex-
tras x1, Especializa¢oes (So-
brevivéncia no Mar, Ocul-
tismo, Ciéncias Proibidas).

Deenar, Lagosta-De-
moénio: F5, H2, R5, A6,
PdF0, 30 PVs, 42 PMs,
Elfo-do-Mar (Anfibio), Are-
na (oceano), Armadura Ex-
tra (contusio), Forma Alter-
nativa, Magia Elemental,
Pontos de Magia Extras x1,
Especializacoes (Sobrevi-
véncia no Mar, Ocultismo,
Ciéncias Proibidas), Ma
Fama, Monstruoso.
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possui graduagoes); Talentos: Escrever Pergaminhos, Rastrear, For-
ma do Mar, Forma Feroz do Mar, Forma Monstruosa do Mar, Inici-
ativa Aprimorada, Magia sem Gestos, Terreno Familiar: Oceanos,
Tolerancia.

Inimigos Prediletos: humanos (1° inimigo, +4 no dano e
testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagao, Observar e Sobrevivén-
cia contra humanos) e reptilianos (2° inimigo, boénus de +2 no dano
e pericias).

Magias de Ranger: Deenar nao pode lancar sua unica magia
de ranger nesta forma, mas pode langar a magia antes (em sua mao)
e mudar para a forma monstruosa na duragio da magia.

Magias Arcanas por dia: 4 de nivel 0 (truques); 4 de 1°
nivel, 3 de 2° nivel, 2 de 3° nivel. As magias precisam ser preparadas
com o talento Magia sem Gestos, ou nao podem ser langadas.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
Deenar precisa atingir o oponente com sua garra. Caso prenda a
criatura, ele automaticamente causara dano normal com a garra.

Dano de Armadura (Ext): a terrivel garra de Deenar pode
destrogar armaduras e escudos tao facilmente quanto esmaga con-
chas marinhas. Se o oponente usa ambos, role 1d6; 1-4 afeta a
armadura, e 5-6 afeta o escudo.

Faga um teste de Agarrar sempre que Deenar atinge um opo-
nente com sua garra, adicionando a CD do teste do oponente quais-
quer modificadores magicos da armadura ou escudo. Se Deenar
vencer, a armadura ou escudo atingido serd destruido e ficara inutil.

Sangramento (Ext): um golpe da garra de Deenar faz a vitima
sangrar sem parar. A criatura ferida perde 1 PV adicional por roda-
da, até que o sangramento seja estancado.

Propulsido (Ext): utilizando um tipo de “propulsio a jato”
como fazem outras criaturas marinhas, Deenar pode lancar-se em
uma dire¢iao qualquer com uma a¢ao de movimento dobrado, com
deslocamento de 60m. Ele s6 pode utilizar esta habilidade nova-
mente ap6s 1d6 rodadas.

Forte Hedryl

“Para proteger o reino contra invasores, a costa de Petrynia
é bem guarnecida por numerosos fortes.”

— Extraido do Iivro “Petrynia, Guia do Viajante”.

Petrynia ¢ banhada pelo perigoso Mar Negro. Nio ¢ surpresa,
portanto, que seu litoral seja constantemente ameacado por piratas
e monstros marinhos.

Dependendo da regiao, certos tipos de ataques sao mais comuns
(e mais temidos). Elfos-do-mar especialmente comuns na regiao ao
norte da cidade de Curanmir. Temendo que a cidade fosse tomada, a
autoridades locais ergueram o Forte Hedryl — este ¢ o nome como o
deus Khalmyr era conhecido no continente de Lamnor — como um
posto avancado e primeira frente de defesa aos ataques dos elfos.
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Desde sua fundacio, o forte teve um cavaleiro, clérigo ou pala-
dino de Khalmyr como seu comandante. Essa tradi¢io vem sendo
mantida até os dias de hoje.

Forte Hedryl abriga confortavelmente até 50 soldados e 5 ofi-
ciais, mas em tempos de necessidade pode comportar até 110 pesso-
as por tempo limitado (e sem muito conforto).

A construcao ¢ solida, feita de pedra e alvenaria. As paredes
externas atingem 4m de altura. Uma enorme porta dupla de madei-
ra reforcada fecha a entrada, que fica voltada para o

continente. O complexo também inclui quatro tor-
res de vigia (a maior delas tem 6m) e o prédio princi-
pal (unido a uma das torres), que abriga os alojamen-
tos, uma sala de conferéncia, ¢ uma grande capela
dedicada a Khalmyr. Outra estrutura inclui o refei-
torio, uma cozinha com dispensa, o arsenal, um esta-
bulo e a oficina do ferreiro.

Atualmente o forte conta com 35 soldados (qua-
se todos Combatentes de 1° nivel, equipados com
camisio de cota de malha e armas simples, como
espadas curtas, lancas curtas, clavas, macas, arcos
curtos ou bestas leves), e 7 trabalhadores (Especia-
listas de 2° nivel que cuidam dos estibulos, cozinha e
oficina do ferreiro).

Com a partida de Brian, a atual comandante do
forte ¢ Beatrice Korah [humana, paladina (KKhalmyr)
2, LB|, nativa da cidade de Trandia. Dizem que cla
teria perdido seu grande amor em um ataque dos
elfos-do-mar, e ingressou na ordem de Khalmyr para
buscar consolo e justica. Temendo que seu coragao
esteja envenenado pelo desejo de vinganga, sua no-
meagao como comandante do forte seria parte de um
teste elaborado de seus supetiores.

ROGERIO SALADINO
& PALADINO




