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PREFACIO

Com esta aventura, vocé esta pronto para comecar o
ataque final contra Tiamat, encerrando a primeira gran-
de campanha para a quinta edicdo de DUNGEONS &
DRAGONS. Se vocé jogou ou nao na primeira parte desta
aventura - Tesouro da Rainha Dragdo - vocé precisa ape-
nas das regras basicas e do apéndice on-line 7irania dos
Dragées para jogar esta aventura.

Esta campanha leva o jogo a alturas cada vez maiores
de poder, tanto para os heréis como para os inimigos
que enfrentam. Os desafios desta aventura sdo maiores
do que qualquer coisa que os personagens enfrentaram
antes - e, claro, a emocao de apresentar esses maiores
desafios em um aspecto épico é mais satisfatéria para o
Mestre também. Venha curtir esse grande episodio!

Os aventureiros podem ser atacados e destruidos por
baforadas de dragdo, enredados por feiticaria, ou assas-
sinados por cultistas vingativos. Mas as opcoes e aliados
disponiveis para os heroéis que com eles lutam contra

o Culto do Dragao sao igualmente grandes. Derrotar
Tiamat nao sera facil, mas estou certo de que vocé e seus
jogadores irdo torna-lo emocionante e memoravel. Boa
sorte, e bom jogo!

Wolfgang Baur
Fundador, Kobold
Press July 2014

NA CAPA

Nao mais aprisionada nos nove infer-
nos, Tiamat faz sua ascensao triunfante
e reivindica o Poco dos Dragées como
sua toca. Sua chegada, como ilustrado
por Michael Komarck, anuncia a aurora
de uma nova era sombria.
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TIRANIA DOS DRAGOES

Ifrania de Dragoes: A Ascensio de Tiamat € uma

aventura de DUNGEONS & DRAGONS para perso-

nagens comecando no 8° nivel, e é a continuacao
do primeiro volume, 7esouro da Rainha Draggo. Ao final
desta aventura os personagens devem alcancar o 15°
nivel (ou estar préximo a ele).

Quatro personagens é o numero ideal para formar o
grupo para esta aventura. Se o seu grupo for menor que
isso, considere remover alguns oponentes dos encontros
de combate. Se o grupo é maior, considere adicionar
oponentes as lutas. Considere alterar os encontros para
grupos menores evitando batalhas muito dificeis.

INTRODUCAO

Tirania de Dragodes € um cenario na regido Costa da
Espada nos Reinos Esquecidos — uma fina faixa de
civilizacao se estica pela costa oeste de Faertn. As
enormes cidades da Costa da Espada sao conectadas
por uma Unica grande estrada como joias de um colar
em uma corrente. A estrada passa por varios nomes ao
longo de tres mil quilometros entre Luskan no norte até
Calimporto no sul, passando por Inverno Remoto, Aguas
Profundas, Portao de Baldur, e outros grandes portos
pelo caminho. O primeiro volume de 7irania de Dragées
tomou lugar em uma passagem entre o Portao de Baldur
e Inverno Remoto. Este segundo volume leva os aventu-
reiros mais longe pela Costa da Espada, preparando eles
para o confronto final contra os servos de Tiamat.

Suplementos da Aventura. Vocé pode jogar esta
aventura com apenas as regras basicas de DUNGEONS
& DRAGONS e o suplemento online 7irania de Dragdes,
que contem todos os monstros e itens magicos nao des-
critos neste livro. Ambos suplementos estdo disponiveis
de graca para download em DungeonsandDragons.com.

Avanco dos Personagens. Esta aventura usa a regra
de experiéncia por marco de campanha. Sobre esta
regra, completando certos eventos na campanha permi-
tindo aos personagens passarem de nivel. Veja “Avanco”
abaixo.

PrANO DE FUNDO

O Culto do Dragao tem estado ativo em Faertin por
séculos.

Na maioria do tempo, o foco tem sido a busca de
dragdes mortos-vivos, mas isto mudou. Agora o culto
procura agir mais diretamente e ousadamente — tiran-
do Tiamat de sua prisdo nos Nove Infernos e trazendo
de volta sua forma corporal ao mundo. Até agora, os
cultistas e seus lideres reuniram grandes reservas de
tesouros, forjaram uma alianca com Thay para ajudar
com o aprendizado e realizacdo do ritual de convocacao
exigido, reunindo as cinco mascaras draconicas em uma
s6 para completar o ritual (veja “Mascaras Draconicas”,
abaixo) e persuadiram ou adularam muitos dos dra-
goes malignos mais velhos e mais fortes de Faertn para
apoia-lo.

Entretanto, nem tudo aconteceu de acordo com os
planos do culto. A descoberta da alianca entre o Culto
do Dragao e os Magos Vermelhos de Thay atraiu varias
das facgdes alinhadas contra ambas as organizacgdes. Os
Harpistas tomara essa alianca como uma abominacéo,
assim como a Ordem da Manopla. A Alianca dos Lordes
reconheceu a ameaca para as terras e lordes da Costa

da Espada e para o Norte, enquanto o Enclave Esmeral-
da suspeita que qualquer coisa Thay promove é provavel
contra a ordem natural. Mesmo os Zhentarim temem a
unido de duas dessas forcas poderosas.

A noticia da alianca trouxe assim junto as varias
faccoes da Costa da Espada. Os lideres dessas faccoes
entendem que devem reunir e reunir forcas para com-
bater o culto, mesmo que a situacdo em Faertin se torne
mais terrivel. Os sequestros e ataques cometidos pelo
Culto do Dragdo aumentam diariamente, e os refugiados
estdo fugindo de regides destruidas sob ataque do culto
a grandes cidades e fortalezas. Os aldedes abandonaram
suas colheitas e rebanhos, fugindo da constante caca
dos dragoes.

Em varias cidades, todo o panico tem criado um
movimento crescente em favor a concordancia com as
demandas do culto na esperanca de ganharem conces-
sées em troca. E dificil organizar tropas quando os sol-
dados estdo com medo de serem queimados pelo fogo de
um dragdo. Este € o momento para os heréis inspirarem
o povo da Costa da Espada com uma grande vitéria ou
duas. Felizmente, os Reinos Esquecidos tem exatamente
este grupo de herdis.

MASCARAS DRACONICAS

O novo lider do culto é um calishita chamado Severin
Silrajin, que acredita que o verdadeiro conhecimento do
poder draconiano pertence aos dragdes vivos, nido mor-
tos-vivos. A ambicdo de Severin atraiu Tiamat, entao ela
revelou a existéncia de cinco mascaras de dragao para
ele - uma para cada dragéo cromatico. Individualmen-
te, essas mascaras antigas permitem aos portadores se
comunicar com os dragoes. Mais importante ainda, uma
pessoa que seja erudita na sabedoria draconica torna-se
um Orador da Ancia ao usar a mascara, que permite
que o usuario pense como dragio, ganhe favores entre
dragodes, e sutilmente influencie seu comportamento.
Quando todas as cinco sao reunidas, elas magicamen-
te se fundem em uma Unica Mascara da Rainha do
Dragao. Com a mascara montada, o culto pode libertar
Tiamat de sua prisdo nos Nove Infernos.

Depois que Severin (sutilmente guiado por Tiamat)
descobriu esse segredo, ele dobrou todos os recursos
investidos do culto para encontrar as mascaras de
dragao ha muito perdidas em seus esconderijos secre-
tos. Quando ele recuperou a mascara vermelha, Severin
tornou-se o primeiro dos Orador da Ancia, mas outros
logo seguiram.

SEGREDOS

No primeiro volume de 7irania dos Dragoes, o Culto do
Dragao reuniu um tesouro para Tiamat - entdo perdeu
uma porc¢ao desse tesouro com a queda de Castelo Pon-
ta Celeste. Enquanto isso, o culto manteve em segredo
seu objetivo de trazer de volta Tiamat e sua alianca

com um grupo exilado dos Magos Vermelhos de Thay.

O culto agora s6 precisa reunir sacrificios suficientes
para alimentar o ritual pelo qual as mascaras de dragao
abrirdo um portal para os Nove Infernos, permitindo que
Tiamat viaje para o Plano Material.

Estes planos continuam a avancar enquanto o
exilado Thayan Rath Modar e seus Magos Vermelhos
demonstram pericias em convocar magia para o cul-
to, preparando um tremendo sacrificio de sangue para
capacitar o ritual.



NovAs FACEs

Esta aventura faz uso de certos PdMs de 7esouro da Rainha
Dragao, e faz a suposicao de que esses PdMs escaparam de
qualquer conflito com os aventureiros. No caso de personagens
importantes nao-jogadores como o Orador dos Dragdes Rezmir
ou 0 Mago Vermelho Rath Modar serem mortos ou capturados,
basta substitui-los por novos personagens ndo-jogadores aqui
ou assumir que eles foram ressuscitados entre a aventura ante-
rior e esta. Os personagens que retfornam dos mortos mostram
o nivel de poder mdgico que o culto e seus aliados dos Magos
Vermelhos exercem - e sua dedicacao para ver os planos de
Severin serem concretizados.

A alianca entre feiticeiros e cultistas é fragil, entretanto,
ja que nenhum dos lados confia inteiramente nas pro-
messas do outro.

FORGCAS ALIADAS

Este segundo volume de 7irania de Dragoes assume que
as faccoes de aventureiros de bom alinhamento e o povo
da Costa da Espada estao sabendo da ameaca represen-
tada pelo culto. O que néo esta claro é como lidar com
isso. Dependendo da natureza dos personagens e suas
relacoes com as faccoes, diferentes grupos podem reco-
mendar diferentes cursos de acdo para os herdis. Cabe
aos jogadores descobrir como eles querem continuar.

VisAo GERAL

No inicio desta aventura, representantes de grupos e
faccoes de toda a Costa da Espada se encontram para
discutir sua preocupacao com o Culto do Dragao, e ela-
borar planos para se opor ao culto. Os aventureiros sao
convocados a Aguas Profundas para uma cupula que
vira a ser conhecida como o Conselho de Aguas Profun-
das (veja o episodio 1 para mais detalhes).

Quatro sessodes do conselho ocorrem ao longo da
aventura, dividindo naturalmente os eventos em quatro
etapas. Entre as reunides do conselho, os personagens
realizam missoes para impedir os planos do culto. Algu-
mas destas missoes serdo propostas por PdMs (persona-
gens do mestre) durante as sessdes do conselho. Outros
podem ser propostos pelos personagens. Os aventurei-
ros entendem que milhares de vidas dependem de suas
acoes. Os personagens estdo entre os maiores heréis
da Costa da Espada, e o Conselho de Aguas Profundas
olha para eles buscando uma visdo de sabedoria e acoes
velozes.

Muitos dos grupos de poder representados no con-
selho ndo confiam uns nos outros, e alguns até tém
objetivos conflitantes. Ao longo das quatro reunides do
conselho, os jogadores e os personagens precisam forjar
esse grupo dispar, em disputa, em uma forca coordena-
da. Somente com todas as faccoes trabalhando juntas
e contribuindo para o esforco global, poder-se-a trazer
poder suficiente contra o culto para impedir o retorno de
Tiamat. Quanto mais bem sucedidos forem os perso-
nagens em suas acdes contra o culto, mais estima e
influéncia ganhardo com o conselho.

Os eventos sdo organizados neste livro em uma se-
géncia logica para aventura A Ascensao de Tiamat, e os
episodios sdo numerados para facilidade de referéncia.
Vocé pode até mesmo adicionar mais episédios de sua
propria concepcao, ou que expandir em idéias que os
jogadores geram.

PERFIL DOS EPISODIOS

Os eventos do 7esouro da Rainha Dragio lideram
diretamente para A Ascensdo de Tiamat. O formato
dessa aventura esta definido pelas reunides do Conselho
de Aguas Profundas, que divide a aventura em quatro
estagios.

EsTAGIO 1

Primeiro Conselho de Aguas Profundas. Os perso-
nagens sado convidados por PdMs que eles conhecem
e confiam para a primeira sessdo do Conselho de
Aguas Profundas.(Se vocé jogou Tesouro da Rainha
Dragao, Leosin Erlanthar ou Ontharr Frume tem
chances de serem candidatos.

Varram o Branco. Os aventureiros descobriram a loca-
lizacao de um dos principais lideres do culto — Orador
da Ancia Varram. Depois de descobrir que Varram
esta em cativeiro por Yuan-ti nas Colinas da Serpente,
os personagens podem lutar contra Yuan-ti e negociar
para levar o cultista em custodia.

O Mar de Gelo em Movimento. Maccath, O Carmesim,
é um tiefling feiticeiro da Irmandade Arcana, ele é um
especialista em Draakhorn — uma antiga reliquia que
esta sendo usada pelo culto para invocar dragdes
para sua causa. Ele desapareceu trés anos atras
no Mar de Gelo em movimento, onde ele é prisioneiro
do dragado branco Arauthator. Os personagens devem
encontrar um caminho para o covil iceberg de Arau-
thator e convencer Maccath a se juntar a eles. Ex-
pulsando o dragdo e carregando valioso conhecimento
dracénico, eles podem causar um impacto no culto e
podem ganhar a confianca da Irmandade Arcana
como aliados no processo.

O Culto Contra Ataca (Parte 1). Os lideres do culto nao
sdo imunes aos danos causados pelos heréis. Assas-
sinos tentam parar os personagens, mas os cultis-
tas subestimam sua for¢a e ndo conseguem terminar
o trabalho.

EsTAGIO 2

Segundo Conselho de Aguas Profunda. Os persona-
gens reagrupam com os lideres da faccoes da Costa
da Espada no Conselho de Aguas Profundas, avalian-
do suas vitorias contra o culto e planejando os proxi-
mos passos.

Neronvain. O Enclave Esmeralda pede que os aventu-
reiros ajudem a investigar os resultados dos saques do
culto liderados por um dragéo verde na Floresta Nebu-
losa — um dragao possivelmente controlado por um
dos Oradores da Ancia do culto. A investigacao leva-os
até um confronto com o dragéo verde Chulth e o Ora-
dor da Ancia Neronvain, que tem uma surpreendente
conexao com o conselho.

Dragoes Metalicos, Ascensdo. Os dragoes metalicos
da Costa da Espada mandam uma mensagem para o
Conselho de Aguas Profundas dizendo que eles dese-
jam participar da batalha. Os personagens sdo esco-
lhidos para irem a um conselho dos dragboes nas Mon-
tanhas Por do Sol, para suplicar ajuda para as criatu-
ras mais antigas e poderosas de Faeran.

O Culto Contra Ataca (Parte 2). Depois da primeira
tentativa de assassinar os herois ter falhado, o Culto
do Dragéo tenta novamente. Com uma ideia melhor do
que eles estao enfrentando, eles tem uma chance me-
lhor de ganhar.



ESTAGIO 3

Terceiro Conselho de Aguas Profundas. Na terceira
reunido do Conselho de Aguas Profundas, os persona-
gens lideram papeis na luta contra o culto.

A Torre de Xonthal. O Culto do Dragdo nao esta sem
seu proprio conflito interno, assim que eles descobri-
ram que um cultista havia contatado os aventureiros
oferecendo uma das mascara dragdo essenciais para
os planos de Severin. Os personagens devem se infil-
trar em uma fortaleza do culto e conseguir a mascara,
e entdo salvar uma vila préoxima do dragao azul que
quer tomar a reliquia de volta.

Missao para Thay. O ritual que ira trazer Tiamat para
Fuertn é muito complexo para os conjuradores do
culto fazerem sem a ajuda dos Magos Vermelhos. Os
aventureiros viajam para Thay para forjar uma alianca
com os Magos Vermelhos, de quem o Lorde Lich Szass
Tam anseia por vinganca contra os exilados de Thay.
Os Magos Vermelhos de Thay sdo malignos até a alma,
no entanto, eles devem ter muito cuidado para apre-
sentar sua defesa.

O Culto Contra-ataca (Parte 3). O Culto do Dragao
agora sabem que a forca dos aventureiros e seus mé-
todos. Se os personagens ndo tomarem precaucoes
para se defenderem, o culto tera uma boa chance de
mata-los com um terceiro ataque.

ESTAGIO 4

Quarto Conselho de Aguas Profundas. Na ultima
reunido do conselho, os personagens devem trabalhar
unidos com as faccoes da Costa da Espada para sua
batalha final contra o Culto do Dragéo. Severin esta
pronto para completar seus planos, e as forcas combi-
nadas da Costa da Espada devem atacar agora.

O Retorno de Tiamat. No Poco dos Dragodes, uma
batalha se desenrola e ela ira decidir o destino de toda
Faertn. As faccoes da Costa da Espada se aliam com
novos e inesperados aliados, enfrentando os culti-
tas do dragdo, lutas com dragdes cromaticos, outros
monstros, e mercenarios. Os aventureiros escolhem
seu proprio papel durante a batalha, e podem res-
gatar os prisioneiros do sacrificio, destruir Draakhorn,
ou liderar forcas para acabar com o ritual magico que
ira permitir Tiamat de retornar para o Plano Material e
entre neste mundo.

AVANGQO DE PERSONAGEM

Tirania de Dragoes: A Ascensdo de Tiamat foi feito com
sistema de avanco por marco de campanha. No comeco
dessa aventura, os personagens devem estar no 7° ou
8° nivel. Em vez de evoluirem por pontos de experiéncia,
os personagens podem subir de nivel ao completarem
episodios significantes para a aventura. Os personagens
sobem de nivel depois de cada episédio listado abaixo:

* Episédio 3: Morte aos Oradores da Ancia (Varram)

* Episodio 2: O Mar de Gelo em Movimento

* Episodio 5: O Culto Contra-Ataca (Primeiro Ataque)
» Episodio 4: Morte aos Oradores da Ancia (Neronvain)
* Episodio 5: O Culto Contra-Ataca (Segundo Ataque)
» Episodio 7: A Torre de Xonthal

» Episodio 8: Missdo para Thay (Op¢édo do Mestre)

* Episoédio 5: O Culto Contra-Ataca (Terceiro Ataque)

Subir de nivel depois de sete capitulos devem levar os
personagens para o 14° ou 15° nivel para a ultima bata-
lha no Poco dos Dragoes.

(GANCHOS PARA AVENTURA

Para personagens que jogaram o 7esouro da Rainha
Dragao, a aventura pode comecar com um episodio an-
tes da primeira sessdo do Conselho de Aguas Profundas.
O grupo poderia ser convidado por um lider de faccao
procurando ajuda contra o Culto do Dragéo, pedindo
aos personagens para tomarem a porcao de “Varram

o Branco” do epis6dio “Morte aos Oradores da Ancia”.
Procurando capturar um lider importante do culto € um
o6timo passo na luta contra o culto. Uma vez que eles re-
tornarem para Aguas Profundas, os aventureiros entao
sdo levados para a primeira sessdo do episodio “Conse-
lho de Aguas Profundas”.

Tirania de Dragoes pode ser adaptada para diferentes
regides de Reinos Esquecidos, ou para uma campanha
em um cenario completamente diferente com um pouco
de preparacao da sua parte. Mudar os nomes, faccoes,

e localizacoes na aventura para dar vida a sua proépria
campanha.

ENCONTROS ADICIONAIS

A Ascensao de Tiamat € uma aventura indicada para
personagens de nivel alto. Assim sendo, nem todas as
suas sessodes precisam ficar nos trilhos da narracéao des-
ta aventura. Eventos adicionais, rumores, e encontros
podem ser usados caso necessario, adicionados como
eventos a parte ou distracoes. Estes exemplos de even-
tos sdo para serem usados quando vocé quiser quebrar
a narrativa ou se os jogadores sairem do caminho da
aventura. Cada um pode ser usado para expandir como
vocé quiser, e sao amarrados nos principais episodios
na aventura (ou deixar vocé gentilmente guiar os jogado-
res de volta na direcédo certa). Cada encontro adicional
também fornece um senso de liberdade para os jogado-
res no cenario.

REVOLTA MONSTRUOSA

Um carismatico meio dragao vermelho veterano lidera
um bando de 21 kobolds e 7 povos lagarto, aprovei-
tando a agitacdo ao longo da Costa da Espada. O grupo
pode atacar um vilarejo onde os personagens estao,
saquear e escravizar outro estabelecimento, ou comecar
a cobrar pedagios por toda as rotas mercantes da Costa
da Espada. Este bando nao é organizado o suficiente
para atacar todos de uma vez e fornecer um desafio sig-
nificante para o grupo. Em vez disso, mostra a anarquia
da regidao aumentando, e conforme a conforme Tiamat
se ergue, criaturas malignas comecam a ficar ousadas
mesmo nao servindo diretamente a Rainha Dragéo.

PoperR DO CULTO

O Culto do Dragédo expande sua operacao em maiores

e mais ousadas formas. Seus lideres enviam diploma-
ticas missoes para Berdusk, Triel, e outros lugares que
exigindo tributos — e oferecendo protecao de dragoes e
saques para aqueles que aceitarem. Cultistas intercep-
tam caravanas procurando por dinheiro, e tem queima-
do caravanas que pertencem aos rivais daqueles que
concordaram em pagar por protecao. Mercantes menos
escrupulosos estdo encontrando jeitos mais faceis de
negociar com o culto do que lutar contra eles. Qualquer
contato Zhentarin dos aventureiros esta muito preocu-
pado com esses acontecimentos.



NoMES DE MONSTROS

Durante toda a aventura, nomes de monstros sdo apresentados
em negrito. Isto € uma forma fdcil de vocé procurar o bloco

de estatisticas dos monstros no Manuval dos Monsiros (ou no
suplemento gratuito disponivel em DungeonsandDragons.com).
Novos monstros aparecem no apéndice A dessa aventura. Uma
nota aparece depois do nome do monstro se este for o caso.

Bandos de cultistas de elite foram encarregados de es-
tabelecer controle dos Montes Cinzentos até as Monta-
nhas do Poente. Eles procuram aliados na area, com a
intencao de escolher territério amigavel para uma cidade
capital e um assento de poder para o Circulo Interior

do culto. Esses bandos sao liderados por um alma do
dragao defendida por 4 garras do dragao e um bando
de 3 dragonetes de guarda. O alma do dragao cavalga
um cavalo de guerra, mas os outros cultistas estao a pé.
Veja o apéndice A para cultistas e dragonetes.

DEMANDAS DIABOLICAS

Mesmo que o Culto do Dragao e os Magos Vermelhos es-
tejam usando aliados diabdlicos enquanto eles planejam
o ritual que libertara Tiamat, nem todos os diabos estao
do lado deles. Alguns diabos nao querendo ver Tiamat
ganhar poder novamente procuram quebrar a alianca
entre o Culto e os Thay. Este encontro pode ser usado
para revelar aos personagens as divisoes ja apresenta-
das entre as faccoes diabélicas.

Os diabos que estao alinhados contra Tiamat enviam
uma delegacao de 5 cultistas e 2 fanaticos do culto
(adoradores do diabo) e um diabo de ossos (osyluth)
chamado de Lorde Volmer para acabar com o grupo. Os
cultistas levam os personagens para uma tenda grande,
e dentro dela Lorde Volmer os espera.

Usando telepatia, Lorde Volmer diz aos aventureiros
sobre o até entdo chamado “Ressurrei¢cdo Thayana” (

a tentativa dos Thayanos exilados de tomar o lugar de
Szass Tam), assim como o fato que Szass Tam pretende
destruir Rath Modar e sua “Seita Fragmentada” por sua
imprudéncia. O diabo de ossos garante aos personagens
que eles podem ganhar o favor dos Magos Vermelhos
fornecendo a ele alguma informacao que ajude na cap-
tura de Rath Modar.

Lorde Volmer também diz para o grupo que os lordes
dos Nove Infernos estdo divididos quando falam sobre a
libertacdo de Tiamat. Ele diz para o grupo que se Tiamat
for impedida de voltar, o grupo pode ganhar “poderosos
aliados” nos Nove Infernos. Se os personagens ataca-
rem Lorde Volmer, ele e seus aliados retaliam e contra
atacam. O diabo nao esta preocupado em morrer, ja que
ele se reforma com forca total nos Nove Infernos depois
de sua morte.

CuLtista CATIVO

Um grupo de mineiros andes capturaram uma impor-
tante membro do Culto do Dragéo — A Portadora do
Parpura chamada Cheela Flegsteel que acabou fican-
do muito gananciosa ao liderar um grupo de cultistas
que estavam aterrorizando os andes. Tendo matado os
drakes e os subordinados de Cheela, os andes trazem
sua prisioneira para os aventureiros na esperanca de
serem recompensados.

Cheela tem informacdées tteis sobre as atividades do
culto, que poderiam ser usadas para conduzir a qual-
quer episodio de sua escolha. No entanto, ela também
sabe que uma equipe de resgate ndo esta muito atras
dela. Os aventureiros precisam ajudar os andes a se

defenderem de 4 ogros e um meio dragao vermelho
veterano chamado de Yggran. Os andes perdem suas
esperancas de vitoria e preferem fugir em vez lutar.

Se os companheiros cultistas ndo conseguirem salvar
Cheela, eles preferem mata-la do que deixa-la nas maos
dos aventureiros.

HeroINA CAIDA

Os aventureiros encontram uma elfa patrulheira se-
riamente ferida — uma muito bem conhecida heroina
chamada Cylanestriel. Ela fala sobre seu cativeiro pelas
maos do Culto do Dragao e de sua escapatéria da forta-
leza na caldeira do Poc¢o dos Dragoes. (Se possivel, faca
de Cylanestriel uma mentora, associada, ou que tenha
certa importancia no grupo).

Use este encontro para deixar os jogadores alertas
dos perigos apresentados por um ataque direto contra
o Poco dos Dragdes. O exercito de cultistas é gigante e
poderoso o suficiente para destruir um grande grupo de
aventureiros.

O Poco dos Dragoes esta em alerta, e suas forcas de-
fensivas incluem o voo de dragbes que rondam os céus
acima da fortaleza. Os personagens devem entender que
atacando com uma forca aliada grande o suficiente é a
Unica opc¢édo para derrotar o culto.

MORTE NO CONSELHO

Durante a segunda ou terceira sessao do Conselho de
Aguas Profundas, rumores espalham sobre um assessor
de Inverno Remoto que matou outro assessor dos Saloes
de Mithral e, em seguida, enforcou-se. Na verdade, o
Culto do Dragdo enviou uma succubus espia até Aguas
Profundas. Ela encantou o assessor de Inverno Remoto
para coletar informacoes para ela, mas o outro assessor
descobriu os seus encontros. A succubus forcou sua
vitima a matar a outra para cobrir seus rastros, depois
ordenou que ele se matasse.

Se os personagens investigarem, eles podem obter
o corpo para questionar usando falar com os mortos,
ou eles podem usar comunhéo para descobrir a espia.
A succubus conseguiu outra vitima a essa altura — um
cavaleiro da Ordem da Manopla que regularmente vai ao
encontro dela em sua humilde casa campo de vigia de
Aguas Profundas. Este padrao de assassinatos e suici-
dios continua a menos que a verdadeira identidade da
espia seja descoberta.

JOGANDO A AVENTURA

Tirania de Dragodes € uma grande aventura que cobre
muitos niveis de jogo e uma enorme faixa dos Reinos
Esquecidos. Este livro destaca a maior parte da aventu-
ra e apresenta varios episddios e eventos que desafiam
os personagens enquanto eles investigam a historia por
tras do terrivel Culto do Dragao. Isto néo €, entretanto,
um script para ser lido e seguido a risca. 7irania de Dra-
goes nao segura sua mao e guia vocé passo a passo do
comeco da historia até a sua inevitavel conclusao. Em
vez disso, apresenta pessoas, criaturas, localizacoes, e
situacoes para os aventureiros explorarem e interagirem
com os desafios constantes.

Vocé, Mestre, tem um papel vital. Os criadores de
Tirania de Dragoes tentaram cobrir a maioria dos possi-
veis cursos de a¢des que os personagens podem tomar
nessa aventura. Entretanto, jogadores de D&D sao im-
previsiveis e curiosos, e Faeriin é imensamente cheia de
possibilidades. Em um cenario de mundo aberto como
este, é quase garantido que em algum ponto durante



essa aventura — ou possivelmente em varios pontos — os
jogadores desenvolverdao suas proprias ideias de como
lidar a situacéao ou como lidar com o culto. E dessa ma-
neira, eles vao passar por varios caminhos que nao es-
tdo presentes neste livro. Estes tipos de situacoes poem
a prova as habilidades do Mestre — mas elas também
fornecem os melhores e mais memoraveis momentos no

jogo.
VILOES

A histoéria para retornar Tiamat ao reino mortal trouxe
algumas das organizacoes mais sinistras de Faertin e
monstros mais poderosos a se unirem em uma terrivel
alianca.

CuLtOo DO DRAGAO

O Culto do Dragdo tem existido por séculos. Durante a
maior parte do tempo, seus membros se concentraram
na criacdo e adoracdo de dracolichs, baseados em uma
profecia traduzida pelo fundador do culto, Sammaster.
No entanto, estes objetivos mudaram com o ascender de
um jovem cultista chamado Severin.

Inspirado por Tiamat, Severin reexaminou os textos
traduzidos por Sammaster e descobriu uma diferente in-
terpretacao, acreditando naquela “Nada sobrara exceto
tronos quebrados sem governantes, somente os mortos.
Dragoes irdo governar o mundo inteiro...” A missao de
Severin para reformar o culto o levou para o dragao
Hoondarrh, “A Fuaria Vermelha de Mintarn”. O fato que
Severin nao apenas sobreviveu o encontro, mas conse-
guiu a amizade do dragao, impressionou Tiamat em seu
exilio nos Nove Infernos. Como recompensa e um teste
além, ela permitiu Severin um pouco do conhecimento
sobre a existéncia das cinco mascaras dragéo. A tarefa
levou anos para ser completa, e levou diretamente a
crise que Faertin enfrenta neste momento.

Severin manteve a mascara vermelha consigo. En-
quanto as outras mascaras foram sendo encontradas,
ele presenteou-os para os seus aliados mais proximos
do Culto do Dragéo, garantindo cada um com o poder
de um Orador da Ancia. Usando a magia das mascaras
dragao, o Circulo Interno dos Oradores da Ancia ajudou
Severin a preparar o caminho para o retorno de Tiamat.

OPERAQOES DIARIAS

Os desenrolar da historia do Culto do Dragédo sao se-
cretos, mas sua existéncia nao. A maioria das pessoas
da Costa da Espada tem escutado sobre o culto, mas
sabem apenas que seus membros veneram dragoes
malignos. O culto recruta novos membros nas cidades
grandes, e os rumores espalham rapidamente. Muitos
cultistas engajam em negocios legitimos ou entram para
academias ordinarias de pesquisa. Apenas alguns pou-
cos servem como ladroes, assassinos, e espioes.

O simbolo de um dragéo e a iconografia permeia a
regalia oficial do culto — roupas negras com uma capa
ou capuz cortado para lembrar asas de um dragao, e
vestem joias com imagens draconicas de seus tipos fa-
voritos de dragdo. Mascaras sdo muito comuns em suas
vestimentas.

Cultistas evitam a regalia em publico, mas um per-
sonagem que sabe o que procurar pode reconhecer um
cultista no meio de uma multidao. Cultistas algumas
vezes se cumprimentam uns aos outros usando o sinal

de Tiamat: mao direita estendida, palma para frente,
com todos os cinco dedos longe um dos outros para imi-
tar as cinco cabecas de Tiamat. Personagens tentando
se passar como cultistas podem achar este sinal util se
eles ndo exagerarem.

Membros do culto veneram dragdées como poderosos
icones e mestres, mas a adoracao é reservada a Tiamat.
Eles mal podem esperar pelo retorno da Rainha Dragéo,
acreditando que ela ira destruir a civilizacdo mortal e
trazer das cinzas um glorioso reino de dragdes — e aque-
les que ajudaram a trazer o reino draconico. A histéria
complexa para trazer Tiamat a Faertn tem até agora
mostrado a recuperacao das cinco mascaras dragéo e a
coletanea imensa de tesouros para sua Rainha Dragao.
Tudo o que resta agora é erguer seu templo no Poco dos
Dragdes, sacrificar centenas de vitimas cujas almas vao
alimentar um ritual ancestral e entdo usar esse ritu-
al para abrir um portal pelo qual Tiamat emergira dos
Nove Infernos.

EsTrUuTURA DO CULTO

O culto tem uma hierarquia simples, consistindo de
iniciados em ranque baixo, e quatro fileiras para cultis-
tas, e um ranque maior para “Portadores do Parpura”

— os lordes, lideres, e mestres cultistas de localizacoes
particulares. O culto é governado por um grupo inter-
no secreto liderado por Severin e quatro Oradores da
Ancia — um termo de respeito é dado para aqueles que o
vinculo com dragdes é sobrenaturalmente forte.

Ranque no culto é baseado no mérito e fanatismo. Os
recrutas iniciados(representado como cultistas e fana-
ticos do culto) ndo possuem ranque e seguem ordens
de seus superiores. Apenas iniciados que provarem seu
valor sdo permitidos avancarem no ranque. Um Porta-
dor do Pupura pode promover um iniciado com a trilha
da garra do dragao (primeiro ranque), asa do dragao
(segundo ranque), presa do dragao (terceiro ranque), e
alma do dragao (quarto ranque). Estatisticas para estes
quatro ranques podem ser encontradas no apéndice A.

Grupos de operacdes do culto sdo ordenados para
suas determinadas tarefas. Elas variam em tamanho, de
cultistas de baixo ranque operando contra centenas de
outros cultistas de ranques variados sobre o controle de
multiplos Portadores do Parpura.

PORTADORES DO PURPURA

Portadores do Purpura estado no topo da hierarquia
do culto, e suas palavras sao leis para os cultistas em
cidades, fortalezas, e camadas que eles comandam. Eles
sdo os Unicos membros do culto que usam Parpura, e
a maioria é orgulhosa o suficiente para ostentar essa
cor. Os Portadores do Parpura tem afinidade para falar
e negociar com dragodes — a dadiva do Orador da Ancia.
Dezenas de Portadores do Purpura estdo espalhados
pelo Culto do Dragao,e todos sao aptos para comandar
os recursos do culto.

Apenas o circulo interno de Severin pode promo-
ver um alma do dragédo para um Portador do Parpura,
garantindo a ele uma base de operacoes e fundos. A
maioria dos Portadores do Purpura ja desenvolveram
uma relacdo de trabalho com dragdes como parte de seu
poder e autoridade. Aqueles que nao cultivam e expan-
dem seus relacionamentos sao algumas vezes demitidos.
Um numero de sacerdotes de Tiamat foram recentemen-
te transformados em Portadores do Parpura, e tem sido



encarregados em estabelecer templos para a adoracdo
aberta da Rainha Dragao por toda Faertn. Estes aspec-
tos dos planos do culto ainda estdo em estagios inician-
tes, e o circulo interno continua dividido em como o
Culto do Dragao deveria interagir com os fiéis de Tiamat.

O CIrcULO INTERNO

Estes quatro Portadores do Parpura sao os guardi-

oes das mascaras dragéo e os servos mais devotos de
Severin no esforco de trazer Tiamat de volta. Cada um
destes Oradores da Ancia carrega uma das mascaras
dragao, da qual eles nunca dividem com a excecéo de
circunstancias terriveis — e ainda somente com a ordem
de Severin ou de um dracénico aliado. Cada membro do
circulo interno tem uma afinidade particular com cores
dos dragoes cromaticos. Eles negociam com dragoes
daquelas cores para recrutar mais dragdes para sua
causa, e planejam missées do culto que avancam as
tramas de Severin.

Em adicao a Severin, o Orador da Ancia Vermelho,
os membros do circulo interno sao: Galvan (humano),
Orador da Ancia Azul; Neronvain (elfo da lua), Orador
da Ancia Verde e filho de Melandrach, Rei da Floresta
Nebulosa; Rezmir (meia dragao negra), Oradora Ancia
Negra; e Varram (anéo), Orador da Ancia Branco.

Se qualquer Orador da Ancia é morto ou capturado
em sua campanha - incluindo Rezmir, que os perso-
nagens devem ter derrotado em o 7esouro da Rainha
Dragdo — Severin escolhe novos seguidores para o seu
circulo interno.

DIVERGENCIA NOS RANQUES

Sobre a lideranca de Severin, a maioria dos cultistas sédo
devotos a Tiamat — mas nem todos. Alguns cultistas

da velha guarda ndo aprovam a nova direcao do gru-

po, sobre as antigas tradicoes sobre a ascensao dos
dracoliches. Um pensamento comum entre os leais aos
dracoliches é que Severin esta sendo um fantoche de
Tiamat. Membros notaveis entre os da velha guarda sao
Naergoth Bladelord, o comandante da fortaleza no Poco
dos Dragoes, e Jorgen Pawl e Iskander, dois cultistas de
ranques altos em comando da Torre de Xonthal.

UsanDpO 0 CuLTO DO DRAGAO

Cultistas sao inimigos notaveis para os aventureiros na
maioria das situacdes. Eles mantém um perfil discretos
em publico, por isso os personagens tem dificuldade
para ver os cultistas em sua regalia completa nas ruas
de Aguas Profundas ou Scornubel. Contudo, no decorrer
que a historia avanca os cultistas se tornam mais ousa-
dos e podem engajar personagens em campo aberto.

No inicio de A Ascensao de Tiamat, os efeitos das ati-
vidades do culto séo visiveis em toda Costa da Espada.
As fazendas queimadas e em ruinas, além de comunida-
des pilhadas pelos cultistas de Tiamat sdo uma ocor-
réncia e uma visdo bastante comum que os viajantes
percebem que algo esta errado.

MAGOS VERMELHOS DE THAY

Os Magos Vermelhos saem de Thay, mais de trés mil
quilémetros da Costa da Espada. Uma desagradavel re-
gido que se espalha por um planalto imponente, Thay é
defendida por um exercido de guerreiros mortos-vivos e
governada pelo lich Szass Tam e os zulkirs que contro-
lam as oito escolas de magia. Os Magos Vermelhos de
Thay sao conhecidos por toda Faertn, e sao facilmente

SEVERIN

reconheciveis por suas distintas capas e roupas car-
mesins e suas tatuagens arcanas gravadas em suas
cabecas raspadas. Por conta de sua reputacdo maligna,
os Magos Vermelhos sdo presos ou mortos em muitas
terras. Por esta razao, eles tem frequentemente viajado
disfarcados, invisiveis, ou por meios magicos.

Por muitos anos, a garra de absoluto poder de Szass
Tam em Thay tem se enfraquecido por um conflito
interno. Magos vermelhos mortais tem se levantado con-
tra seus mestres mortos-vivos, destruindo alguns dos
zulkirs de Szass Tam e enfraquecendo as camadas dos
mortos. Pouco se sabe deste conflito além das fronteiras
de Thay. Nesta silenciosa guerra civil, ambos os lados
temem que muito atrito venha fazer de Thay um alvo
para sua longa lista de inimigos. Szass Tam questiona
a lealdade de todos os Magos Vermelhos vivos fora de
Thay, e esta claro que morte ou algo muito pior aguarda
aqueles que se opoem a ele

A AMBIGAO DE RATH MODAR

Um dos Magos Vermelhos exilados é Rath Modar, um
ilusionista de grandes habilidades que a muito tempo
atras fez da Costa da Espada sua casa. Tendo o natural
interesse em dragoes, ndo demorou muito para Rath
Modar entrar em contato com o Culto do Dragéo e Seve-
rin. O jovem, ambicioso lider do culto buscou poderosa



magia para localizar as mascaras dragio e para realizar
o ritual que traria Tiamat de volta dos Nove Infernos.
Rath Modar sonhou com um exercito que poderia con-
frontar e derrotar Szass Tam. Por necessidade mutua,
essa alianca nasceu.

O elemento essencial secreto dessa uniao é a crenca
de Rath Modar de que, uma vez que Tiamat retornar,
ela vera que os Magos Vermelhos sdo aliados mais uteis
do que os dedicados mas, magicamente fracos cultistas.
Rath Modar espera que Tiamat mostre sua gratiddo pelo
papel fundamental que ele e seus companheiros Magos
Vermelhos exerceram em seu retorno, garantindo a eles
um exercito de dragdes com os quais atacar Thay. De-
pois de derrotar Szass Tam, Rath Modar planeja tomar
seu lugar na lideranca de todos os Magos Vermelhos.

A ideia de que Tiamat ira garantir tal recompensa — ou
continuara usando os servicos dos Magos Vermelhos -
permanece desconhecida.

Nem todos os membros do Culto do Dragédo estao
felizes com o envolvimento dos Magos Vermelhos nos
planos do culto. O Orador da Ancia Varram prevé pro-
blemas no culto juntando forcas com Rath Modar. Ele
tem alertado Severin sobre o perigo em potencial, mas
sem resultado.

USANDO 0S MAGOS VERMELHOS

Os Magos Vermelhos podem ser encontrados em qual-
quer lugar na Costa da Espada (use status de mago se
necessario), ou operando junto com os cultistas ou por
conta propria. Eles normalmente trabalham sozinhos,
mas dois ou trés Magos Vermelhos podem juntar forcas
para uma causa importante. Em uma area publica onde
sua aparéncia pode coloca-los em risco, os Magos Ver-
melhos preferem capuzes longos e tentam esconder seus
rostos. Seus guarda-costas mortos-vivos normalmen-
te estao por perto — e frequentemente invisiveis. Cada
Mago Vermelho se especializa em uma unica escola de
magia, mas todos aprendem feiticos fora de suas espe-
cialidades.

Os Magos Vermelhos nao compartilham o fanatis-
mo dos cultistas por Tiamat. Para eles, trazer a Rainha
Dragao para o Plano Material é apenas um estagio para
o que eles chamam de A Ressurreicdo de Thay - o plano
maior para destruir Szass Tam e recuperar Thay. Eles
toleram os cultistas, mas nao possuem as mesmas ide-
ologias.

Nem todo Mago Vermelho na Costa da Espada esta
trabalhando para Rath Modar ou o Culto do Dragéo.
Alguns perseguem seus proprios interesses, enquanto
outros sao espides de Szass Tam. Os aventureiros po-
dem assim encontrar aliancas incomodas com perso-
nagens que normalmente nunca confiariam, ja que o
jeito mais facil e seguro de eliminar um Mago Vermelho
a servico do culto é trair a localizacao daquele mago
com um agente de Szass Tam. No entanto, personagens
que chegam muito perto dos servos de Szass Tam e sua
vinganca paranoica contra os Magos Vermelhos exilados
podem se encontrar a mercé dos Thayans. Esta possibi-
lidade é explorada mais profundamente no episédio 8.

ANFITRIOES DOS NOVE INFERNOS

Tiamat a muito tempo vem ameacando Faertn, frequen-
temente aparecendo em terras como Chessenta e Unther
para levar mortais a adorar seu incrivel poder. Todavia,
mortais nao sabem disso, o fim da Divisao e da Era da
Revolta também colocou um fim nessa mediacao direta
pelos deuses. Sem poder magico e a ajuda dos mortais,
Tiamat nao pode viajar de sua casa em Avernus para o
Plano Material.

Avernus é uma desolacao rochosa espalhada onde
cometas rasgam os céus e diabos aristocraticos gover-
nam de suas sombrias fortalezas de ferro. O Rio Styx
viaja irregularmente seu curso pelas falésias de basalto,
serpenteia por planicies cenicientas e eventualmente
mergulha através de um abismo para os oito niveis dos
Infernos abaixo. Todos os rios de Avernus se alimentam
do Rio Styx, cada um fluindo sangue debaixo de uma
nuvem de moscas.

Asmodeus recentemente restabeleceu a anja caida
Zariel como a archi-duquesa de Avernus, revertendo
uma decisdo anterior que permitia um demoénio do
abismo chamado de Bel tomar o trono. Enquanto estava
exilada de seu assento de poder, Zariel estava a mercé
de Tiamat - um destino que a incomoda ainda. Apesar
de seu poder como governante da primeira camada dos
Nove Infernos, Zariel ndo pode matar a deusa dragéo,

e ela vé o chamado de Tiamat para o mundo como um
caminho para se livrar dela.

Zariel tem direcionado seus agentes mortais para
ajudar na causa de libertar Tiamat, e seus poderes fize-
ram ficar mais facil para os Magos Vermelhos invocarem
demonios e para o Culto do Dragéao achar mais adeptos.
No entanto, assim como Zariel quer Tiamat fora, outros
diabos ficariam felizes de ver a Rainha Dragéo ficar em
Avernus. O principal dentre eles é o depravado amigo do
pantano Bel e os diabos ainda leais a ele.

Originalmente, o Culto do Dragdo nao tem nada a
tratar com demonios. Todavia, libertando Tiamat para o
mundo é um movimento massivo, € Severin esta usando
todos os recursos que ele pode. Embora muitos dos seus
aliados entre os Magos Vermelhos estejam muito bem
instruidos em invocar e comandar diabos, fazer isso
nao é um processo simples e direto. Diabos ndo podem
deixar os Nove Infernos como quiserem, e mesmo que
Asmodeus possa controlar essas leis, ele raramente faz.
A maioria dos diabos no Plano Material sdo invocados
por magos mortais que expandiram as fendas e barrei-
ras que separam os Nove Infernos dos outros planos.

USANDO D1ABOS

Os Diabos nao sdo numerosos em A Ascensdo de Tiamat
até o confronto final no Poco dos Dragbes, mas sua
presenca em outros lugares da aventura (incluindo o
encontro adicional “Demandas Diabdlicas”) deveria fazer
os jogadores atentos se perguntarem sobre sua conexao
com os dragdes. Diabos sdo manipuladores supremos, e
se os personagens tiverem a oportunidade de falar com
diabos que nao estao trabalhando pro culto, ndo tenha
medo de disponibilizar assisténcia diabdlica. Tal oferta
pode colocar os personagens — nao s6 aqueles de bom
alinhamento — em um vinculo. Barganhar com diabos é
um jogo de tolos, mas se a alternativa € o fim do mundo,
pode ser a Unica opgéo dos aventureiros.

Diabos na aventura devem sempre estar um passo
a frente aos aventureiros. Personagens que sao impetu-
osos e depois pensam em uma estratégia vao descobrir
que seus inimigos diabdlicos tém planos bem execu-
tados. Se o personagem planeja estarem dois passos a
frente, os diabos estao um passo alem disso. Nada vindo
de mortais deve supreendé-los.



DRAGOES CROMATICOS

Severin e seus apoiadores pretendem usar um artefa-
to antigo conhecido como Draakhorn para reunir os
dragboes cromaticos para a causa de Tiamat. No entanto,
dragdes cromaticos sdo arrogantes, territoriais, ganan-
ciosos, e suspeita de qualquer criatura implorando por
favores — especialmente se aquela criatura representar
alguma ameaca. Trazer dragoes para cooperar é uma
tarefa monumental, até mesmo quando trazer a Rainha
Dragao para o mundo seja o objetivo principal.

O Culto do Dragao tem uma arma secreta para
lidar com os dragodes cromaticos, sob a forma das cinco
mascaras dragdo. Até mesmo com uma mascara dra-
gdo, o processo de influenciar um dragao é perigoso e
dificil - mas a recompensa é tremendamente enorme.
Essas reliquias dao aos seus Portadores a habilidade
de se comunicarem com dragdes, mas mais importante,
elas transmitem uma sutil influencia no dragdo que nao
podem ser detectadas. Os dragdes ndo podem ser con-
trolados pelas mascaras, mas eles podem ser influen-
ciados por ideias e propostas que eles normalmente nao
ficariam persuadidos.

UsaNDO DRAGOES CROMATICOS

O poder de dragdes cromaticos é um motivo para se
aventurar em cada aspecto de 7irania de Dragées: A
Ascensdo de Tiamat. A medida que os eventos vao se
desenrolando na aventura, mais e mais dragoes res-
pondem ao chamado de Draakhorn para a jornada no
Poco dos Dragoes — uma migracao que inspira alarme e
panico nas pessoas por toda Faertin.

Personagens e jogadores raramente devem ser autori-
zados a esquecer de que dragdes malignos estdo em
movimento. Toda vez que a aventura os leva para fora,
eles podem ver um dragdo voando sobre suas cabecas.
A sombra de um dragdo pode cair sobre os aventureiros
durante a luz do dia, e escuras asas draconicas podem
momentaneamente furar as nuvens durante o luar.
Quando os personagens chegarem a um estabelecimen-
to, eles devem ouvir histérias sobre dragoes sendo vistos
e atacando. Quando eles viajam, caravanas e corpos
queimados podem ser encontrados nas estradas.

Dragobes estao entre os mais velhos, mais inteligen-
tes, e mais poderosos monstros em Faertin e em DUN-
GEONS & DRAGONS. Dragoes cromaticos sdo malignos
e impiedosos, e toda batalha contra essas criaturas deve
trazer luta por vida ou morte. Nenhum dragédo deve mor-
rer ou cair em uma batalha sem os heroéis terem sofrido
durante a luta. Dragdes cromaticos usam cada possi-
bilidade para sua vantagem néo importa se é algo justo
ou injusto, e suas vantagens principais é a fuga. Um
dragdo nunca luta no chao onde seus inimigos podem
machuca-lo ja que ele pode voar majestosamente e sair
do alcance de seus inimigos majestosamente e mata-los
com seu sopro mortal. Apenas em seu covil um dragao
pode tipicamente engajar em luta corpo-a-corpo, e ape-
nas se seu tesouro estiver em perigo.

Personagens que possam enfrentar os desafios desta
aventura devem ter um nivel suficientemente alto para
ter aliados que venham a levantar os mortos quando
esses aliados cairem para um inimigo dragao. Caso os
personagens nao consigam enfrentar esse desafio eles
mesmos, seus aliados na Ordem da Manopla ou nos
Harpistas devem estar prontos para ajuda-los caso ne-
cessario.

Ja que longevidade de um dragéo é alem dos milha-
res de anos, dragoes cromaticos nao tem interesse de
morrer em batalhas contra meros humanoides, e eles
nao se sacrificam nobremente por nenhuma causa —
incluindo Tiamat.

Um dragdo que se encontra perdendo uma batalha tenta
encontrar qualquer forma de escapar, muita das vezes
apenas voando para longe. Isso ird mudar no confronto
final no Poco dos Dragdes, quando Tiamat pode ser visto
rastejando o seu caminho para fora dos Nove Infernos.

GIGANTES

Se os jogadores ajudaram o Castelo Ponta Celeste em
Tesouro da Rainha Dragao, eles podem muito bem ouvir
de um gigante do gelo diplomata que aparece para re-
clamar a propriedade que os gigantes construiram. Um
gigante do gelo chamado Harshnag vive no Monte Sar no
norte de Aguas Profundas, e ele é algumas vezes chama-
do quando a Costa da Espada enfrenta ameacas terri-
veis. Os personagens poderiam simplesmente entregar a
cidadela para ele — ou em um modo mais dramatico — ele
poderia ir até uma reunido do conselho e exigir o retorno
da cidadela em nome de seus parentes, para que em tro-
ca pudesse reagrupa-los contra seus antigos inimigos.

Se os personagens dos jogadores ndo tomaram posse
da cidadela, essa opgcédo nao esta disponivel para eles.

UsANDO GIGANTES

E muito improvavel ver os gigantes tomando lado para
com os dragdes em qualquer lugar antes do confronto
final do Poco dos Dragodes. No entanto, os personagens
que ganharem algum conhecimento ou intuicdo sobre
a alianca dos gigantes com os dragbes podem entender
sua significancia apocaliptica.

ALIADOS

Muitas organizacdes poderosas batalham contra o Culto
do Dragéo assim como o grupo faz. Os personagens sao
a chave no drama, mas todos em Faertin, tem algo em
jogo na batalha contra Tiamat e os aliados dela. Cada
faccdo tem uma representacédo no Conselho de Aguas
Profundas, e todas as faccoes estdo do lado dos aventu-
reiros — até mesmo aquelas que algumas vezes dificul-
tam o caminho dos personagens mais do que ajudam.

Esta secédo descreve cada objetivo das faccées, preo-
cupacgoes e seus interesses, o delegado lider ou delega-
dos do conselho, e quais recursos podem contribuir com
a batalha final contra o Culto do Dragéo.

Os HARPISTAS

A sociedade secreta conhecida

como os Harpistas tem se sepa-

rado e se reconstruido muitas

vezes ao longo de sua longa

histéria. A Gltima encarnacao

do grupo mantém seu foco na

coleta de informacédo, observar

de perto o equilibrio da balan-

ca de poder em Faertin, pro-

movendo justica e igualdade

de maneira mais discreta. Har-

pistas tentam se manter dis-

tantes dos olhos do publico, pre-

ferindo segredo a fama e usando

o conhecimento para ganhar as ba-

talhas sobre a forca bruta. No entanto,

como o Culto do Dragédo cresceu em uma forca destru-
tiva, os Harpistas sédo forcados a agir mais abertamente
para se oporem aos inimigos.



Se os personagens jogaram em 7esouro da Rainha
Dragao, eles ja conheceram um dos mais influentes dos
Harpistas: Leosin Erlanthar, um monge meio-elfo mas-
culino de Berdusk.

USANDO 0S HARPISTAS

Agentes Harpistas operam mais eficientemente sozinhos
ou em grupos pequenos, assim como como aventureiros.
Quando estdo em uma missao, eles sdo independentes e
auto-suficientes. O ideal de um Harpista é serem um ob-
servador agucado, persuasivo, e capaz de ir a qualquer
lugar sem levantar suspeitas indesejaveis.

PdMs Harpistas sao os tipos de personagens que
aparecem quando se menos esperam e sdo mais uteis.
Se os personagens precisarem de um lugar seguro em
uma cidade estranha, ndo conseguem achar um inimigo
indescritivel, ou foram capturados pelo culto e precisam
de ajuda interna para escapar, um Harpista pode ofere-
cer um esconderijo, uma pista, ou uma faca escondida.
Bardos, magos, e ladinos sdo os mais comuns tipos de
Harpistas, mas os personagens de qualquer classe po-
dem ser encontrados na organizacao.

REMALLIA HAVENTREE
Caotico e bom mulher elfa da lua guerreira

Ideais: Liberdade, respeito (“Nosso fracasso significaria
o fim de todas as coisas belas e honestas.”)

Tracos de Personalidade: Honesta, amigavel
Recursos Oferecidos: Magos e escoltas Harpistas

A nobre elfa Remallia — “Remi” para os amigos — é a
principal delegada lider Harpista do Conselho de Aguas
Profundas. Ela fica quieta, falando apenas depois que
outros tiveram sua vez, e fica contente em deixar os
eventos se desenrolarem até ela sentir a necessidade
de oferecer intervencao e orientacdo. Isto engloba suas
atitudes sobre como combater os cultistas também.

Remi esta convencida de que os rumores sobre o
retorno de Tiamat sao verdadeiros, e ela esta frustrada
com a falta de vontade dos outros Harpistas a lutar con-
tra o Culto do Dragao. Ela entende a hesitacdo, mes-
mo assim. Os Harpistas foram recentemente formados
novamente, e a causa da quase destruicdo massiva foi a
decisdo de agirem abertamente e agressivamente.

Os Harpistas medem o sucesso no valor e quantidade
de inteligéncia adquirida pelo curso de uma acao, bem
como a forma que aquele conhecimento pode ser usado
para levar um inimigo a submissao. Remallia quer que
o grupo seja bem-sucedido usando esse tipo de tatica,
sabendo que isso ira satisfazer os tradicionalistas em
sua faccéo.

Os Harpistas estao dispostos a cooperar com todo
tipo de recursos contra o mal, mas nao se isso colocar
em perigo outros sem necessidade. Eles podem respei-
tar a deficiéncia e habilidade necessarias para fazer tais
arranjos, mesmo que eles ndo gostam de tais arranjos
em si. Os Harpistas estao sempre insatisfeitos se os
personagens matarem importantes cultistas em vez de
captura-los - ou pelo menos tentar extrair informacdes
deles previamente.

A ORDEM DA MANOPLA

A Ordem da Manopla comparti-
lha da dedicacao dos Harpistas
a justica e igualdade, mas seus
métodos e atitudes sdo comple-
tamente diferentes. Membros da
manopla sdo guerreiros sagra-
dos em uma missao de esmagar
o mal e promover a justica, e
nunca se esconder nas sombras.
A oposicao ao mal deve ser aber-
ta e iluminada pela luz do dia,
para que todos possam ver e se-
rem encorajados pela sua des-
truicao.

Os membros da ordem sao impul-
sionados pelo fervor religioso e pela devocao ao principio
da justica acima de tudo. Se um membro coloca mais
énfase em um ou outro desses ideais € uma escolha
individual. Camaradagem e o sentimento de orgulho
correm alto dentro da ordem, e um membro individual
arriscara qualquer coisa para salvar um companheiro
membro ou para completar uma missdo importante.

A Ordem da Manopla é uma organizacao jovem, e
esta ansioso e anseia por acdo. Nao recebe ordens de
nenhum governo ou templo, embora as opinides de figu-
ras sagradas sejam muito estimadas dentro da ordem.
Quando o mal ameaca, a manopla ataca.

USANDO A ORDEM DA MANOPLA

A Ordem da Manopla é um recurso inestimavel no con-
fronto final no Poco dos Dragdes. Nenhuma outra faccao
pode reunir mais paladinos e sacerdotes para curar

os feridos e combater os aliados diabdlicos de Severin
diretamente.

Antes da batalha final, os membros da ordem pos-
suem interessantes NPCs para interpretacdo de en-
contros por causa de suas maneiras de seu orgulho e
suas fortes opinides. Compartilhar uma caminhada na
estrada com vinte paladinos da Ordem da Manopla, ou
se juntar a sua marcha por alguns dias, quando entao
seguindo na mesma direcdo, deve ser uma experiéncia
memoravel.

Clérigos, paladinos e monges compdem a maioria dos
membros da Ordem da Manopla, mas qualquer perso-
nagem de uma mente justa é bem-vindo fazer parte da
ordem.

ONTHARR FRUME
Leal e bom homem humano paladino

Ideais: Responsabilidade, bem maior (“O mais forte deve
defender o mais fraco, seja qual for o custo.”)

Tracos de Personalidade: Amigavel, cabeca-quente
Recursos Oferecidos: Paladinos e clérigos curandeiros
para dar suporte na luta contra as forcas de Tiamat

Rude e sociavel a uma causa, Ontharr € o delegado prin-
cipal para a Ordem da Manopla. Ele tem toda a justifica-
tiva que ele precisa para apoiar o grupo (especialmente
se os personagens jogaram durante Tesouro da Rainha
Dragéo). No entanto, o resto da ordem ainda néo esta
convencido. Em particular, a ordem nao tolera o mal,

e se algum dos personagens sdo conhecidos por terem
cometido atos de natureza moral duvidosa, Ontharr
Frume sera pressionado a nao dar suporte ao grupo. Os
membros da ordem buscarédo provas de que o grupo é
justo ou tenha orientacao divina, pois apenas com a



bencao de Torm e outros deuses que Tiamat pode ser
derrotada.

Assim como as boas agoes devem ser praticadas na
luz para que todos possam ver, o mal deve ser evitado
e destruido a todo custo. Os membros da ordem podem
ser conquistados por atos herdicos e justos, mas eles se
voltarao contra personagens que cooperam com ou to-
leram o mal. A ordem pode ser melhor influenciada por
acoes que demonstram heroismo e providéncia divina
- unindo os dragodes metalicos para lutar contra a prole
de Tiamat, por exemplo. Matar um Orador da Ancia
também servira bem para o grupo, enquanto capturar
e entregar tal vildo a justica os elevara ainda mais na
visdo da ordem.

A dedicacao de Ontharr Frame a justica heroéica cria
uma forte conexao entre ele e o paladino Sir Isteval. No
entanto, Ontharr tem dificuldade em reconciliar o heroéi-
co Isteval da lenda com a figura diplomatica e aposenta-
da do Conselho de Aguas Profundas. E incompreensivel
para ele por que Sir Isteval ndo quer ir ele préprio para o
campo neste grandioso conflito.

O ENCLAVE ESMERALDA

O Enclave Esmeralda é dedicado

a manter o equilibrio na ordem

natural e combater as forcas que

ameacam esse equilibrio. Os

membros do enclave vivem na na-

tureza ou em pequenas comuni-

dades, e a ordem ndo tem quase

nenhum representante nas cida-

des. Eles ndo sao opostos a civili-

zacao, no entanto. Pelo contrario,

eles procuram evitar que a civili-

zacao e a natureza se prejudi-

quem uns aos outros. Aqueles que

servem ao Enclave Esmeralda sao

mestres da sobrevivéncia e vivem fora

da terra, de navegar pelo mundo selva-

gem e de ler os sinais que indicam o tempo que se apro-
xima, a passagem das criaturas e o bem-estar geral do
mundo natural.

O plano de Severin de liberar Tiamat dos Nove Infer-
nos representa uma grave ameaca a ordem natural. O
reinado da Rainha do Dragédo e a ascendéncia dos dra-
goes cromaticos desencadeariam uma catastrofe conti-
nental que o Enclave Esmeralda ndo pode permitir.

USANDO O ENCLAVE ESMERALDA

Os membros do Enclave Esmeralda operam sozinhos ou
em pequenos grupos. Seu foco principal sdo os lugares
onde o mundo natural e a civilizacao intersecta, pois la
€ onde a ordem natural é mais facilmente perturbada.
Humanoéides e monstros podem se tornar uma ameaca a
natureza quando sédo jogados fora de equilibrio com seu
ambiente ou seu papel no mundo.

Sempre que os personagens estao viajando pelo
mundo selvagem - e especialmente se eles se metem em
problemas em uma area remota - eles podem encontrar
agentes do Enclave Esmeralda. Se os aventureiros preci-
sam de alguém para guia-los com seguranca através de
uma cordilheira ou leva-los através de uma cordilheira
ou leva-los através de trilhas, florestas infestadas de

monstros, nao ha escolha melhor do que um membro da
ordem.

Druidas, rangers e barbaros compdem a maior parte
do Enclave Esmeralda, mas qualquer personagem com
uma forte afinidade com a natureza pode encontrar um
lugar na ordem.

DELLAN WINTERHOUND
Neutro e bom homem meio elfo patrulheiro

Ideais: Balanca, vida (“Em todos os bons coracées ha
um ponto de escuridéo, e em toda tragédia ha um raio
de luz.”)

Tracos de Personalidade: Quieto

Recursos Oferecidos: Druidas, entes, e licantropos de
alinhamento Bom e Neutro.

Delaan chegou ao Conselho de Aguas Profundas como o
Unico representante do Enclave Esmeralda. Mesmo seu
companheiro regular, um lobo invernal chamado Loska,
permaneceu em patrulha fora da cidade. Delaan gasta
muito de seu tempo vagando pelas florestas do norte, e
embora visite seus amigos em Nesmé uma vez por ano,
de outra maneira ele prefere ficar longe das grandes
cidades. Ele esta claramente desconfortavel em Aguas
Profundas.

Nao ha duvida de que Tiamat deve ser detida, mas
o Enclave Esmeralda quer ver o mundo restaurado a
ordem. Isso as vezes significa tomar um meio termo em
batalhas entre o bem e o mal. Delaan esta agudamente
ciente da destruicdo que acompanha as atividades re-
centes do Culto do Dragéo. Ele sabe que o culto deve ser
destruido por perturbar o equilibrio da natureza, e ele
sabe que muitos dragdes que ap6iam o culto morrerao
antes do fim. Ele preferiria ndo matar desnecessaria-
mente, no entanto.

Delaan € inicialmente reservado em seu suporte para
com o grupo. Para ganhar seu respeito, os personagens
devem reconhecer que sua batalha néo é apenas salvar
a civilizacdo, mas preservar a ordem natural. Ele, por-
tanto, objeta a muitas agcdées que os personagens bons
ou neutros podem néo pensar duas vezes - incluindo a
destruicao de ovos de dragédo cromaticos e outros atos
que ameacam o ciclo natural.

O amigo e mentor mais velho de Delaan é um grande
ente chamado Turlang que reside na Floresta Alta. Com
o apoio de Delaan, muitos entes vao de juntar a causa
contra Tiamat.

A ALIANCA DOS LORDES

“A Alianca dos Lordes” ndo € uma
metafora. Esta organizacéao foi

criada e é liderada por lideres e
nobres de toda Faertin. Embora
muitos de seus membros tenham
objetivos conflitantes e rivalida-

des de longa data fora da alianca,
eles se unem em face de eventos

que sdao muito grandes para qual-
quer um deles para lidar por con-

ta préopria. Os governantes de

Aguas Profundas, Lua Argéntea,
Portao de Baldur, e outras cidades,
familias e casas comerciais da Costa
da Espada talvez nunca deixassem de
lado suas diferencas, mas podem se unir quando a so-
brevivéncia de todos depende disso.



A Alianca dos Senhores representa os mais ricos interes-
ses e os mais poderosos exércitos da Costa da Espada.

A ordem controla a riqueza que pode contratar mercena-
rios, assegurar a lealdade de principes vacilantes e pos-
sivelmente até subornar alguns dragdes cromaticos para
mudar de lado ou romper com a causa de Tiamat. Com
a ajuda da alianca contra o Culto do Dragao, a vitéria da
Rainha do Dragéo pode ser garantida.

USANDO A ALIANGCA DOS LORDES

Mesmo enquanto estdo trabalhando juntos, os membros
da Alianca dos Lordes estdo sempre promovendo seus
proprios interesses. Todo mundo sabe e espera - é um
fato de lidar com a alianca. Isso nao significa que os
membros das cidades nao cooperam e se ajudam uns
aos outros em tempos de crise. Mas se uma crise rear-
ranja a estrutura de poder da Costa da Espada, todos os
jogadores envolvidos esperam que a nova ordem os deixe
melhor. Para que qualquer um possa se mover para
cima, alguma outra pessoa deve se mover para baixo.

Sempre que uma campanha militar esta em anda-
mento, a Alianca dos Lordes provavelmente estara no
comando. Mesmo se nao estiver, os representantes da
alianca estardo presentes para observar e aconselhar.
Se os personagens se encontram em problemas legais e
politicos, um conselheiro pode acabar ajudando o grupo
com um mandado de perdao.

Guerreiros e feiticeiros sdo a maioria na Alianca
dos Lordes, mas a ordem possui qualquer outra classe
que se sinta em casa em terras civilizadas. Barbaros,
patrulheiros e druidas raramente estdo envolvidos com
esta faccdo, o que as vezes leva a tensas relacées com o
Enclave Esmeralda.

No CONSELHO

Como a Alianca dos Lordes é uma confederacao, a or-
dem envia sete delegados ao Conselho de Aguas Profun-
das, cada um representando efetivamente sua préopria
faccdo. Seu carater diverso, motivacdes e obrigacoes
garantem que eles nédo estao de acordo sobre a atual
ameaca que enfrenta Faertin. Além disso, a posicao de
certos delegados muda de um reuniao em reunido.
Embora nao seja necessario que todos os delegados
apoiem os aventureiros, sem pelo menos algum suporte
da Alianca dos Lordes, ndo ha praticamente forma algu-
ma do grupo reunir forcas suficientes para ganhar o dia.

LADY LAERAL SILVERHAND
Caotico e bom mulher humana maga

Ideais: Criatividade, respeito (“N6s ndo podemos parar o
que nao entendemos.”)

Tracos de Personalidade: Quieta, curiosa

Recursos Fornecidos: Exercito de Aguas Profundas e
recrutamento de tropas

Lady Laeral esta presente a partir do segundo conselho,
momento em que ela se torna a Lorde Desmascarada de
Aguas Profundas. Ela é uma das sete irmas — lendarias
- quase imortais figuras conhecidas por ter sido abenco-
ado por Mystra. (Alguns até dizem que elas sdo as filhas
da deusa.) Sua capacidade de conjuracéo é impres-
sionante, mas esta comecando a diminuir, ja que ela

se concentra mais no poder politico do que no arcano
atualmente. Os Lordes Mascarados de Aguas Profundas
escolhem-na como a sucessora de Dagult Neverember

entre a primeira e a segunda sesséo do Conselho de
Aguas Profundas, tornando-a lider da Alianca dos Lor-
des.

Laeral Silverhand traz séculos de experiéncia de lide-
ranca e uma impressionante reputacédo para as negocia-
coes. Uma diplomata consumada, ela pode manejar pa-
lavras que ferem ou aliviam com igual facilidade. Como
a Lorde Desmascarada de Aguas Profundas, ela mantém
grande influéncia com todos os delegados, exceto Dagult
Neverember, que acredita que ela projetou sua remocao
da posicéo de Lorde Desmascarado.

A principal preocupacao de Laeral é manter todas
as organizacdes na mesa de negociacdes e garantir
que agoes concretas resultem das discussodes de cada
conselho. No entanto, ela esta cautelosa em reunir tro-
pas para a batalha. Nao lhe é estranho os horrores da
guerra, ela esta profundamente ciente de que as terras
representadas pela Alianca dos Lordes precisam de seus
soldados para a protecao de seu proprio povo. Somente
quando convencida de que o Culto do Dragéo realmente
pode obter sucesso em trazer Tiamat de volta é que ela
ficara convencida e mudara de idéia. No entanto, ela nao
confia nos aventureiros com a lideranca, a menos que
seus atos no campo e na mesa de negociacao tenham a
impressionado.

Se os aventureiros influenciarem Laeral a tomar seu
lado, ela fala muito bem do grupo durante os periodos
entre as sessdes do conselho. Ter o suporte da lider da
Alianca dos Lordes aumenta a estatura do grupo diante
aos olhos de todas as outras facgoes, concedendo bonus
adicionais. Veja o episédio “Conselho de Aguas Profun-
das” e a Ficha de Pontuacdo do Conselho (apéndice C)
para mais informacoes.

LoRrRDE DAGULT NEVEREMBER
Leal e neutro homem humano guerreiro

Ideais: Moderacao, responsabilidade (“O povo precisa de
lideres fortes para protegé-los — e para fazer o que preci-
sa ser feito até quando é desagradavel.”)

Tracos de Personalidade: Honesto

Recursos Fornecidos: Recrutamento de tropas de
Inverno Remoto, além de, mercenarios de todo o mundo
Lord Neverember possui muitos titulos e veste varias
coroas.

Durante o primeiro conselho, ele é o Lorde Desmasca-
rado de Aguas Profundas, o Lorde Protetor de Inverno
Velado, e lider da Alianca dos Lordes. Ele aparenta ser
uma figura tdo impressionantemente intitulada: alto,
ombros largos, com uma barba espessa, uma juba sel-
vagem de cabelo e uma personalidade forte. Raramente
visto sem sua méo em torno de um copo de uma forte
bebida, ele é um mestre manipulador e olha e se com-
porta como um rei deveria.

Forte e decisivo, Dagult atua sempre para o bem de
seus suditos e reino - e ao fazé-lo, tem consistentemen-
te construido seu préoprio poder e riqueza. Infelizmente
para ele, os Lordes Mascarados de Aguas Profundas
escolheram recentemente para substitui-lo como Lorde
Desmascarado. Laeral Silverhand, sua sucessora, reivin-
dica seu titulo durante a segunda reuniao do conselho.

Dagult exige ordem e disciplina, mas ele é pragma-
tico e orientado por resultados acima de tudo. Ele sabe
que nada vem sem esforco, e sacrificios devem ser feitos
quando necessario. Incansavel em suas agoes, ele nunca
para até que ele tenha atingido seus objetivos. Ele usara
todos os meios a sua disposicdo, desde que esses meios
sejam legalmente justificaveis - mesmo quando tal



justificacdo deve ser “redescoberta” por leis & muito
esquecidas ou ignoradas.

Na primeira reunido do conselho, os recursos de
Lorde Dagult foram espalhados entre os investimentos
macicos que ele fez na reconstrucao de Inverno Remoto
e na manutencédo do dominio em Aguas Profundas. Ele
apoia firmemente os membros da Alianca dos Lordes
que agregam recursos, porque teme que nenhum de
seus investimentos possa sobreviver a catastrofe que
vem sem dar assisténcia. Isto muda com a segunda
sessao do conselho. Mas perdendo Aguas Profundas
permite ele consolidar suas forcas, Dagult ressente-se
de Laeral por tomar seu titulo. Ele evita deixar seus
sentimentos nublarem seu julgamento, no entanto, ele
pretende mostrar que ele é um lider mais adequado,
apoiando os aventureiros e assumindo um papel de lide-
ranca firme no conselho.

EMBAIXADOR CONNERAD BRAWNANVIL
Leal e bom homem ando guerreiro

Ideais: Honra, respeito (“Um machado firme, uma mao
forte para segura-lo, e uma luta direta é tudo que pre-
cisamos para os andes acabarem com esse pequeno
problema.”)

Tracos de Personalidade: Cabeca quente, desconfiado
Recursos Fornecidos: Andes soldados, forja armamen-
tista e armas de cerco

Filho de Banak Brawnanvil e ex-rei dos Saldes de Mi-
thril, Connerad tem feito sua longa jornada dos Saldes
de Mithril para atuar como delegado da Alianca dos
Lordes para os andes do Norte, incluindo Citadela Adbar
e Citadela Felbarr.

Mesmo que Connerad odeie dragdes, demonios e
cultistas, ele é tao teimoso como uma mula sobre em-
penhando suas tropas em qualquer lugar, e protegendo
sua patria.

Os reinos andes no Norte perderam muitas pessoas nos
ultimos anos, € os andes remanescentes estdo lutando
para reter terras ancestrais recentemente recuperadas.
Ele conhece os aventureiros apenas pela reputacao e
deseja uma prova tangivel de que eles tém a coragem e a
inteligéncia de liderar soldados e andes antes de assu-
mir um compromisso sério. Como Ontharr Frume da
Ordem da Manopla, Connerad responde bem a demons-
tracoes audaciosas de heroismo. No entanto, ele fica
pessoalmente e profundamente insultado por qualquer
ligeira tentativa de intrusées contra os andes pelos per-
sonagens em seus assuntos. Suas reacoes as facanhas
dos aventureiros determinam como ele vota no quarto
conselho.

MARECHAL ULDER RAVENGARD
Leal e neutro homem humano guerreiro

Ideais: Responsabilidade, gloria (“Estou confiado a pro-
teger milhares de vidas, e ndo vou trair essa confianca,
nao importa quais sdo os meus desejos pessoais.”)
Tracos de Personalidade: Honesto

Recursos Fornecidos: Guerreiros Punho Flamejante e
mentores especialistas no treinamento das tropas.

Ulder Ravengard é o lider dos Punhos Flamejantes - o
poder militar de Portao de Baldur. Ele tem a maior pers-
picacia marcial comparado a qualquer pessoa no con-
selho (e provavelmente em toda a Alianca dos Lordes).
Ele também pode reunir mais soldados do que qualquer
outro delegado, e ele nao é timido em demonstrar isso.
Em sua posicao ele esta a frente do conselho de guerra e

a frente do campo de batalha - mas ele vai tomar esse
lugar apenas se o grupo se provar digno de sua confian-
ca.

Ravengard é um guerreiro severo dedicado a discipli-
na e aos resultados. Tendo crescido através das fileiras
dos Punhos Flamejantes pelo poder de sua lamina e pela
sagacidade de sua inteligéncia, as vezes ele ndo demons-
tra sofisticacéo e tato, mas ele possui um comprometi-
mento inabalavel com a lei. Se sente mais confortavel
em trabalhar com soldados do que com aventureiros,
Ravengard esta acostumado a dar ordens e a obté-las
sendo obedecidas sem o menor questionamento.

Embora a Portdo de Baldur ainda esteja se recupe-
rando dos estragos causados pela ressurreicdo dentro
da cidade de Bhaal, o deus do assassinato, a metrépo-
le continua sendo uma das cidades mais populosas,
ricas e poderosas de Faeran. Ravengard reconhece seu
dever de proteger a cidade acima de tudo, e as reservas
cansadas dos Punhos Flamejantes sdo desesperada-
mente necessarias para a reconstrucio e policiamento.
No entanto, ele adoraria ver os Punhos Flamejantes
assumirem um papel de lideranca na luta contra o Culto
do Dragéao, se apenas for para dar aos defensores do
Portao de Baldur uma estatura digna da maior cidade
de Faertin. Esta oportunidade de gléria torna Ravengard
receptivo as propostas dos aventureiros, desde que seus
planos e decisdes se mostrarem promissores diante da
estabilidade e disciplina.

REI MELANDRACH
Neutro homem elfo silvestre guerreiro/druida

Ideais: Equilibrio, nacionalista (“Nés elfos fomos uma
vez a maior civilizacdo na graciosa Faertin, e meu povo
sdo herdeiros desta historia. Eu nao vou despedicar
nossa forca minguante.”)

Tracos de Personalidade: Quieto, arrogante

Recursos Fornecidos: Cavaleiros élficos sobrenaturais

O rei da Floresta Nebulosa é o delegado dos elfos para
ambas Floresta Nebulosa e Floresta Alta. Consideran-
do que seus filhos Alagarthas e Neronvain sempre se
precipitaram de cabeca em seus proprios interessses,
Melandrach é mais circunspecto. Ele liderou os elfos da
Floresta Nebulosa desde antes da maioria de sua espécie
abandonou suas terras em retirada. Apesar dos anos de
discussao e meditacdo que o precederam, Melandrach
considerou a retirada uma decisdo imprudente, e ele é
compreensivelmente hesitante em se comprometer com
qualquer curso subito de acao.

Durante as reunides do conselho, Melandrach cons-
tantemente argumenta por cautela e mais informacdes,
e nada que os aventureiros digam parecem fazer qual-
quer diferenca. Isso muda quando se revela que seu
filho perdido Neronvain transformou-se em um Orador
da Ancia verde do Culto do Dragao.

TAERN FEITIGEIRO DO TROVAO HORNBLADE
Leal e bom homem humano mago

Ideais: Logico, bem maior (“Riscos calculados sao ne-
cessarios para ganhar essa guerra, e € improvavel que
alguem saia ileso.”)

Tracos de Personalidade: Tedioso, curioso

Recursos Fornecidos: O exercito de Lua Argéntea (os
cavaleiros em prata) e as tropas conscritas de Lua Ar-
géntea

Taern Hornblade viveu uma vida sobrenaturalmente lon-
ga consumindo pocdes de longevidade. O mago liderou
Lua Argéntea por muitos anos como alto mago, mas



acabou cedendo controle a Methrammar, lider do exér-
cito da cidade e filho de seu mais famoso governante,
Alustriel. Embora Methrammar permaneca lider de Lua
Argéntea e um membro da Alianca dos Lordes, ele é
muito sincero e diligente para ter sucesso como diplo-
mata. Como tal, Taern foi enviado ao Conselho de Aguas
Profundas em seu lugar.

Lua Argéntea tem um grande exército e muitos ma-
gos que ajudariam muito na batalha que se aproxima,
mas Taern ndo viveu tanto tempo por agir tao radical-
mente. Ele € um dos delegados mais cautelosos, saben-
do que as grandes guardas de protecao de Lua Argéntea
se mantiveram contra os dragoes antes. Temendo que
cometer soldados para o esforco contra o Culto do Dra-
gao poderia deixar a cidade enfraquecida, Taern precisa
saber que o grupo vai proteger todas as tropas que ele
mandar para a coalizdo. Como tal, ele procura reunir o
maximo de informacédo quanto possivel sobre os aventu-
reiros e seus potenciais aliados.

SIR ISTEVAL
Leal e bom homem humano paladino

Ideais: Tradicao, honra (“Contra Tiamat, ou nés nos
unimos ou caimos sozinhos. Quem ira esta com Cor-
myr?”)

Tracos de Personalidade: Honrado, sabio, severo
Recursos Fornecidos: O poder de Cormyr, incluindo Os
Cavaleiros Dragao Parpura e os Magos de Guerra

Sir Isteval € um ex-aventureiro e Cavaleiro dos Dragoes
Parpura de Cormyr. Embora ndo seja um membro real
da Alianca dos Lordes, ele esta presente no Conselho

de Aguas Profundas como o representante nominal da
alianca para Vau da Adaga. Esse pequeno assentamento
nao pode contribuir muito para o empenho em derrotar
o Culto do Dragao, no entanto, e na verdade, Isteval foi
enviado por Cormyr para obter informacdes sobre o que
parece ser uma guerra eminente em sua fronteira oeste.

Isteval tem muito respeito pelos outros delegados
para esconder essas informacdes, e garante aos presen-
tes que suas lealdades - a Vau da Adaga, a Cormyr, a
Alianca dos Lordes e a todo o bom povo - ndo estdo com
propositos cruzados. Esta abordagem direta, no entan-
to, provoca um alvoroco entre os outros delegados, e os
aventureiros devem tomar a frente para garantir que
Isteval nao seja expulso das reunides do conselho.

Um veterano matador de dragodes, Isteval carrega um
ferimento em sua perna que resiste a cura magica, e ele
anda com uma bengala feita a partir do osso do dragao
verde responsavel pela lesdo. O paladino pode ser uma
fonte 1itil de conhecimento draconico, mas seu conselho
esta sempre guardado. Ele vé sua enfermidade como
uma lembranca de seu deus Lathander referente aos
perigos de sua arrogancia. Como convém aos ensina-
mentos de seu deus, Isteval escolheu tratar seu ferimen-
to como uma razio para encorajar o heroismo nos outro
enquanto sua propria lenda se desvanece. Ainda assim,
em momentos como este, quando o mundo precisa de
herdis, ele nao gosta de ser lembrado, preferindo assistir
a luta do lado de fora.

Isteval acredita em heréis como a faisca que pode
inflamar as chamas da justica nos outros e a luz que
persegue as mal nas trevas. Ver esta centelha nos aven-
tureiros faz o paladino um dos mais fortes aliados do
grupo no Conselho de Aguas Profundas, desde que eles
continuem perseguindo um caminho certo.

Sir Isteval tem muito em comum com Ontharr Frume
da Ordem da Manopla. Os dois sao aliados potenciais
em todas as coisas, o que preocupa bastante alguns dos
outros membros da Alianca dos Lordes.

Oz ZHENTARIM

Os Zhentarim - também conheci-
dos como Rede Negra - sdo uma
afiliacdo de mercadores livres,
mercenarios e malfeitores. Pes-
soas comuns conhecem os Zhen-
tarim como as pessoas certas a
falar quando vocé precisa dos
melhores guarda costas ou mer-
cenarios que o dinheiro possa
comprar. E se a carga é miste-
riosa ou a causa pela qual vocé
esta lutando é questionavel ou
mesmo injusta, os Zhentarim néo
se importam.

Afiliacao com os Zhentarim pode
ser rentavel para mercenarios, ladroes
e assassinos de todo tipo. E plausivel que
aventureiros em sua campanha possam se tornar mem-
bros da organizacédo - mas, como a maioria dos morado-
res de Faerlin, eles nao conhecerao toda a extensao dos
planos e objetivos dos Zhentarim.

Desconhecido para muitos, o coracdo dos Zhenta-
rim é uma cabala de lideres malignos e algumas vezes
monstruosos que procuram estender o alcance enchar-
cado de sangue da Rede Negra em cada assassinato,
mercado negro ou negoécios ilegais que acontecem em
FaertGn. As conexdes criminais da ordem entram em
cada grande cidade e na guilda dos ladrées nas Terras
do Coracéao Ocidental e ao longo da Costa da Espada.
Onde quer que a cunhagem de uma cidade seja desas-
trosamente minada pela falsificacdo, onde quer que um
negocio ascendente e futuro seja executado sobre seus
competidores estabelecidos e onde quer que uma briga
politica se torne uma intimidacéo generalizada, € uma
aposta segura que os Zhentarim estdo envolvidos.

No entanto, engajar-se na corrup¢do com um objeti-
vo final e querer ver Tiamat ascendente sdo duas coisas
diferentes. Os Zhentarim nao tém ilusdes sobre o que
o retorno da Rainha do Dragéo significaria para seus
planos. Querendo governar secretamente o mundo das
sombras por si mesmos, os lideres da Rede Negra nao
tém nenhum desejo de se tornarem agentes ou servicais
de missodes para algum deus desprezivel e suas cortes de
dragoes.

Esse ponto de vista torna os Zhentarim, interessan-
te na lista de possiveis aliados dos personagens. Em
circunstancias normais, os Harpistas, a Alianca dos
Lordes, a Ordem da Manopla e o Enclave Esmeralda
evitariam os lacos com a Rede Negra - e possivelmente
prenderiam seus emissarios. No entanto, a crise cria-
da pelo Culto do Dragéo é sem precedentes. Todos os
recursos que podem ser reunidos serdo necessarios no
confronto final contra o culto e a rede de espides, assas-
sinos e exércitos mercenarios dos Zhentarim néao pode
ser ignorada.

Mesmo com o destino do mundo e o préoprio futuro
dos Zhentarim estar sobre a balanca, a ordem exige pa-
gamento pelos servicos - e onde a necessidade e o risco
sdo maiores, o pagamento deve ser igualmente recom-
pensado. Esta atitude mercenaria nao se enquadra bem
com a Alianca dos Lordes, no entanto, e eles sao o



Unico grupo com os recursos para pagar o preco da
Rede Negra. Os heréis podem tentar influenciar as opi-
nides das outras faccdes - e ter uma chance de comprar
a fidelidade Zhentarim e isto € abordado em maior deta-
lhe no episédio 7.

No final, muito esta em jogo para ficar de fora da
luta dessa batalha, e os Zhentarim contribuirao contra
o culto, independentemente se seu preco sera pago. No
entanto, se as outras facg¢oes quiserem que os Zhenta-
rim lutem essa guerra contra o culto, vai custar-lhes.
Se os Zhentarim lutarem por conta propria, eles atacam
quando e como eles escolherem.

Pelo menos uma missdo da Rede Negra é realizada
independentemente do pagamento. Sem o conhecimen-
to de alguém fora dos Zhentarim, um de seus agentes
infiltrou o culto e se aproxima o suficiente do Orador
Varram para roubar a Mascara de Dragdo Branco. Este
roubo desencadeia uma sequéncia de eventos que cul-
mina na parte de Varram do episédio “Morte aos Orado-
res da Ancia”.

USANDO OS ZHENTARIM

Agentes de Rede Negra sao uteis PdMs que vocé pode in-
troduzir em momentos apropriados durante a aventura.
Personagens que jogaram o 7esouro da Rainha Dragao
ja conheceram um membro da Rede Negra - a gnomo
mulher Jamna Gleamsilver. Se os personagens precisam
de informacgodes ou equipamentos que nao possam obter
de outra forma, procurar ou ser abordado por um agen-
te Zhentarim é uma maneira facil para vocé conseguir.

Um tipico agente da Rede Negra é um aventureiro
altamente capaz sem escrupulos. Alguns Zhentarim tém
companheiros serpentes aladas que carregam mensa-
gens em pergaminhos enquanto voam, permitindo que
os agentes mantenham contato uns com os outros.

Embora os Zhentarim como um todo, se oponham
aos planos do culto, nem todos na Rede Negra com-
partilham esse sentimento. Varios agentes Zhentarim
acreditam que a vitéria do culto € inevitavel, e que ao se
oporem ao culto, os Zhentarim correm o risco de perder
tudo. Se os eventos estdo indo muito suaves para os he-
rois, vocé pode introduzir alguns agentes da Rede Negra
desonestos para acabar com os planos dos personagens
no pior momento possivel.

RIAN NIGHTSHADE
Leal e mal mulher tiefling bruxa

Ideais: Logica, ambicao (“ Tenho certeza que podemos
chegar a um acordo a favor de todos. Mas se nédo, nos
temos outras formas de lidar com o problema.”)
Tracos de Personalidade: Educada, negociadora, sem
piedade

Recursos Fornecidos: Assassinos e Mercenarios

Rian € uma membro dos Zhentarim e enviada da Rede
Negra durante o terceiro Conselho de Aguas Profundas.
Ela esta sentada a mesa como conselheira especial de
Lord Neverember, e sua filiacdo com os Zhentarim néo
sera mencionada. No entanto, nem ela nem Lord Ne-
verember tentam negar ou ocultar essa afiliacao se os
personagens questionam por que Rian esta presente.

A Rede Negra apoia todos os planos que aumentam a
probabilidade de derrotar o culto. Todas as aliancas sdo
boas, assim como os resultados que se somam aos re-
cursos estratégicos do conselho. Rian nédo tem nenhum

interesse particular na moralidade, e os atos negros
nao tém nenhum impacto em sua atitude em direcéo ao
grupo. Ela desaprova o fato de deixar qualquer Orador
vivo, embora, temendo o poder de tais figuras tdo perigo-
sas e questionando a chance de sucesso para tentativas
de interroga-los. Ela favorece a execucgédo discreta, o
interrogatério do cadaver com rituais apropriados e a
destruicao do corpo para prevenir a ressurreicao.

A Rede Negra permanece sem comprometimento até
o conselho final quando as promessas sao feitas. Se o
grupo ganhou o respeito do Zhentarim, eles fornecem
seus servicos apenas a um custo menor. No entanto,
essa acdo quase certamente aliena a maioria das outras
faccoes em relacao ao grupo. Ao contrario das outras
faccoes, a lealdade do Zhentarim pode ser comprada
independentemente de seu respeito pelos personagens,
se o grupo puder negociar termos a serem pagos pelas
outras faccgoes.

DRAGCOES METALICOS

Os dragoes benignos de Faertin ouvem o chamado do
Draakhorn e sabem o que ele significa. Com o destino
do mundo sobre uma balanca, os dragdes bons vao
tomar posicdo para se opor ao retorno de Tiamat. No en-
tanto, resta saber se o fardo em conjunto com as facgoes
humandides da Costa da Espada, ou se eles atacarao
por conta prépria, sem pensar nem se preocupar com o
destino das racas menores.

USANDO DRAGOES METALICOS

Os dragoes metalicos irdo atacar os cultistas no Poco
dos Dragdes, mas eles sdo muito mais eficazes se seus
ataques sdo coordenados como parte do plano geral de
batalha. Além disso, se eles podem ser trazidos para a
alianca representada pelo Conselho de Aguas Profundas,
eles podem ajudar a defender os territérios humandéides
dos ataques devastadores do culto. Isto é abordado em
maior detalhe no episédio 6.

GIGANTES

Embora muitos gigantes tenham jogado muito com o
Culto do Dragao, a maioria se lembra do antigo dra-
gao-gigante guerras com amargura e 6dio. Contos de
feudos, sangrias e morte alimentam o 6dio dos gigantes
de dragdes, mas as corridas gigantes sdo seus proprios
mestres. Como tal, eles ndo cooperam facilmente com as
pequenas ragas. Mesmo quando os bons gigantes véem
a necessidade e a sabedoria de unir forcas com os povos
menores, eles muitas vezes resistem a idéia por orgulho
até que alguém ou algo possa comandar seu respeito.

USANDO GIGANTES

Voce pode usar PdMs para engajar os gigantes em uma
alianca contra o Culto do Dragdo (muito provavelmente
por membros dos Harpistas ou o Enclave Esmeralda).
Se os personagens completaram o 7esouro da Rainha
Dragio em posse do Castelo Ponta Celeste, oferecendo
para devolvé-lo para os gigantes (ou nos bastidores ou
em um episodio a parte de sua propria criacdo) é certo
para garantir o seu apoio das fac¢des contra o Culto Do
Dragéo. A presenca de gigantes no confronto final sera
uma enorme vantagem para as forcas que lutam contra
o culto.



EPisODIO 1: O CONSELHO DE AGUAS PROFUNDAS

Ascensao de Tiamat comeca imediatamente apos

a Conclusao do 7esouro da Rainha Dragao, e as-

sume que os personagens retornaram para Aguas
Profundas passada aquela aventura. Enquanto estdo na
cidade, os aventureiros sdo convocados para a Primeira
reunido do Conselho de Aguas Profundas. Enquanto
na reunido, eles ouvem o som dos antigos Draakhorn
que anunciam a préxima etapa das tramas do Culto do
Dragao. (Veja apéndice B para mais informacdes sobre
O Draakhorn, mas nao deixe de guardar essa informa-
cao até que os personagens tenham jogado o episédio “O
Mar do Gelo em Movimento.”)

COMECANDO A AVENTURA

A Ascensdo de Tiamat comeca em Agua profundas. Se
vocé jogou o Tesouro da Rainha Dragdo, os personagens
podem ja ter feito o seu caminho de volta para a Cidade
dos Esplendores depois que o Castelo Ponta Caleste caiu
no final daquela primeira aventura. Se vocé nédo jogou
O Tesouro da Rainha Dragéao, se o Castelo Ponta Celes-
te ndo caiu, ou se os personagens estiverem em algum
lugar diferente de Aguas Profundas depois disso, vocé
precisa levar o grupo de volta para Aguas Profundas
para esta aventura.

E bastante facil simplesmente dizer aos jogadores
que seus personagens estdo de volta a Aguas Profundas.
No entanto, se vocé suspeitar que o seu grupo néo vai

achar isso satisfatério, vocé pode evitar jogar uma longa
viagem por terra fazendo uso do seguinte cenario.

Onde quer que os personagens estejam quando esta
sessdo comecar, um corvo voa até eles. O passaro é par-
te de uma retransmissao de mensageiro animal enviado
pelos aliados de Leosin Erlanthar no Enclave Esmeral-
da.

O corvo pousa uma dtizia de passos de vocé, entao se
aproxima corgjosamente, mais perto, se vé um pacote
plano envolto em oleo amarrado a sua barriga. Olha-os
enigmaticamente por alguns momentos, entdo fala, em
uma voz familiar. “Leosin Erlanthar envia seus mais
cordiais Parabéns! Por favor use o presente que esta ave
traz para me encontre em Aguas Profundas o mais rapido
possivel.”

O passaro espera pacientemente enquanto o pacote de
couro é removido do arnés. O pacote contém um cuida-
dosamente dobrado pergaminho de teleporte e a chave
de acesso de um circulo de teleporte permanente em
Aguas Profundas. O circulo pode estar em um templo,
em um prédio do governo ou outro local de sua escolha.
Se o grupo possuir mais de seis personagens, o pacote
contém dois pergaminhos. Se nenhum dos personagens
puder usar um pergaminho de teleporte, eles precisam
procurar um PdMs que possa. Apenas nao deixe isso
muito dificil.



VOLTANDO A AGUAS PROFUNDAS

As faccoes mais poderosas da Costa da Espada reconhe-
cem o significado do possivel retorno de Tiamat, e estao
dispostas a cooperar umas com as outras para impedi-
-lo. A confianca nao vem facilmente para estes grupos
dispersos. Mas mesmo para ordens e organizac¢oes que
tiveram conflitos no passado, o conceito “inimigo do meu
inimigo” é facilmente compreendido.

Para coordenar os seus esforcos contra o Culto do
Dragao, as faccoes enviaram importantes delegados para
reunides secretas em Aguas Profundas. Se os aventurei-
ros jogaram anteriormente o 7esouro da Rainha Dragao,
eles agora sabem tanto quanto qualquer um sobre as
atividades do culto, e seu heroismo despertou a atencao
de poderosos lideres e lhes valeu um lugar na mesa do
conselho. E se vocé ndo jogou ZTesouro da Rainha Dra-
gao, um outro grupo de heréis atacou o Castelo Ponta
Celeste e bravamente deu suas vidas para destruir a
fortaleza. Os personagens sao convidados para o con-
selho simplesmente por causa de sua reputacdo como
poderosos aventureiros, e o conselho espera precisar de
SEeus Servicos.

QUATRO REUNIOES

Quando os personagens chegam em Aguas Profundas,
eles sao recebidos pelo agente Harpista Leosin Erlan-
thar. O monge explica o propésito do conselho e diz aos
aventureiros que se espera que eles assistam a primeira
reunido - tanto para que o conselho possa agradecé-los
por seus grandes feitos e aconselha-los sobre o Culto do
Dragao. Quatro reunides do conselho ocorrem em pon-
tos criticos durante toda a crise, até o Gltimo episédio
da aventura no Poco dos Dragoes.

Durante a primeira reuniao do conselho, toda a
Costa da Espada torna-se consciente de como os planos
do Culto do Dragéo estdo avancando enquanto o Dra-
akhorn soa. Apos isso, os personagens sao conduzidos
ao episodio 2 ou a Varram no episodio “Morte aos Ora-
dores da Ancia”.

Uma segunda reuniao do conselho é convocada para
apontar a atividade draconica cada vez mais agressiva.
Os personagens sao convidados a investigar uma série
devastadora de incursoes na Floresta Nebulosa, levando
a Neronvain no episédio “Morte aos Oradores da Ancia”.
Os aventureiros também sao abordados por um repre-
sentante que deseja levar o grupo a uma reunido secreta
com os dragodes metalicos, levando ao episodio 6.

Uma terceira reuniao do conselho é chamada para
avaliar as conquistas feitas pelas facgcoes aliadas contra
o Culto do Dragao. O grupo é chamado a investigar duas
pistas que podem conceder ainda mais vantagem sobre
o culto - uma oferta de um cultista renegado para entre-
gar uma das mascaras de dragao, no episédio 7, e uma
tentativa de enfraquecer os Magos Vermelhos em exilio
no episodio 8.

Na quarta reunido do conselho de Aguas Profundas,
os aventureiros descobrem que as tramas do Culto do
Dragao e dos Magos Vermelhos estdo se aproximando
de seu resultado. As forcas das varias faccoes devem
reunir-se em preparacao para o assalto ao Poco dos
Dragoes.

Durante cada novo conselho, as varias fac¢coes me-
dem as acdes e realizacdes do grupo, comparando essas
acoes com suas proprias metas. Personagens que bus-
quem cumprir os objetivos de uma facg¢do vao encontrar
essa fac¢ao disposta a prometer mais recursos para

a luta contra o culto. No entanto, ganhar a fidelidade
de uma faccao pode levar a desconfianca de outras. Os
aventureiros devem encontrar um equilibrio cuidadoso
no seu apelo aos delegados para reunir a forca mais
forte possivel para enfrentar Tiamat.

Embora néo seja ideal para todos os participantes, o
Palécio dos Lordes em Aguas Profundas é o local desig-
nado para reuniées do conselho. A faccdo da Alianca
dos Lordes enviou o maior niimero de delegados, e os
delegados preferem um lugar de encontro civilizado.

CONSEGUINDO ALIADOS

Embora cada faccao forneca algumas tropas e recursos
para o confronto final com as forcas de Tiamat, a exten-
séo de seu apoio - e quanto efeito o apoio tera - depende
do respeito que os aventureiros conquistaram em cada
um dos grupos por suas acdes. Antes de se comprome-
ter irrevogavelmente a luta, uma faccéo deve ser conven-
cida de que o culto apresenta um perigo que ultrapassa
todos os outros - e que os aventureiros sao os heroéis
certos para liderarem essa luta. Além disso, o que é
digno de respeito em uma faccao pode significar perder
o respeito de outra.

Quando os aventureiros completarem com éxito epi-
sédios da aventura, vocé registra como eles ganham ou
perdem respeito de cada faccdo em Pontuacdo do Con-
selho (apéndice C). Consulte “Registrando as Sessoes”,
abaixo, para obter mais informacoes.

PrINCIPAIS DELEGADOS

A maioria das faccdes enviou uma delegacao ao conse-
lho de Aguas Profundas constituido por varias pessoas
importantes e seus assessores. Em geral, apenas os li-
deres de cada delegacdo estdo presentes nas reunides do
conselho frequentadas pelos aventureiros. No entanto,
nao importa como delegados individuais possam reagir
as acoes dos personagens, eles também dardo atencao
as palavras de seus conselheiros que néo estao presen-
tes nas reunides do conselho. Feitos valentes e heroicos
que os lideres individuais podem aprovar podem nao
ser encorajados por uma faccao como um todo se essas
acoes nao se alinham com a ordem da faccéo.

REUNIOES DO CONSELHO

O formato das quatro reuniées do conselho como descri-
to abaixo segue o fluxo da aventura como estabelecido
na secao “Visao Geral”. Se os eventos se desenrolarem
de forma diferente em sua campanha, ajuste as reu-
nioes e seus eventos. Para cada reuniao do conselho,
uma breve justificativa para as diferentes atitudes das
faccoes é fornecida. Mais informacdes sobre as faccoes e
seus delegados sdo fornecidas em “Aliados” na Introdu-
cao.

Cada reuniao do conselho discute episédios desti-
nados a serem jogados como resultado dessa reuniao,
e a sequéncia de episédios anteriores cujo resultado é
apresentado nessa reunido. Em todos os casos, veja os
episodios especificos para obter detalhes completos.

Dois eventos preliminares ajudam a criar a primeira
reunido do conselho: noticias do assassinato de Artha-
gast Ulbrinter, um dos Senhores Mascarados de Aguas
Profundas, e o som do Draakhorn.



MORTE DO LORDE MASCARADO

Embora a lideranca do Culto do Dragao nao tenha
percebido, um dos principais eventos na luta para
frustrar os planos de Severin foi o assassinato rea-
lizado pelo culto de Arthagast Ulbrinter, um Senhor
Mascarado de Aguas Profundas, e marido de Remi Ha-
ventree dos Harpistas. Noticias do recente assassinato
de Arthagast espalharam-se pela Costa da Espada, e
concentrou a oposicdo ao culto em Aguas Profundas.
Em seu sofrimento, Remi Haventree jurou destruir o
culto e a ameaca que representam a Costa da Espada.
Ela tem sido fundamental para reunir as fac¢des no
conselho de Aguas Profundas, estabelecendo o poten-
cial para as aliancas que os aventureiros devem agora
completar.

O SOAR DE DRAAKHORN

Pouco depois da queda ou da captura do Castelo Ponta
Celeste, agentes do Culto do Dragao soam o Dra-
akhorn no distante Poco dos Dragdes. Uma reliquia
ancestral magica, o Draakhorn esta sendo usado pelo
culto para convocar os dragdes cromaticos para sua
causa profana.

Quando os personagens estdo chegando em Aguas
Profundas, leia ou parafraseie o seguinte.

Uma mudancga repentina no vento traz consigo um estra-
nho sentimento de desconforto. A sensacao é semelhante
a queda na pressao do ar antes da aproximacao de uma
tempestade mortal, ou tremores fracos sentido de um
deslizamento de terra ou terremoto ao longe. Vocés nao
sdo os unicos que notaram. A cidade ao seu redor se
torna extremamente quieta de repente. Nenhum c3o late,
nenhum passaro canta, até mesmo os vendedores de rua
ficam em siléncio.

O siléncio dura apenas um momento antes dos sons
normais de Aguas Profundas retornarem para mas-
carar a inexplicavel sensacéo. Se os personagens
chegarem a um lugar calmo, percebem a perturbacao
novamente, como um ruido quase fraco de mais para
ouvir. Além disso, mudancas sutis no comportamento
dos animais podem ser notadas. Os caes ficam nervo-
sos e arredios, os cavalos ficam irritadicos, os gatos se
tornam mais selvagens do que usual, e os ratos se re-
unem em grandes grupos. PdMs sensiveis também sao
afetado, ficando nervosos, temerosos e impacientes.

Durante a primeira sessao do conselho (ou mais
cedo se os personagens fazem esforcos para investigar
o estranho fenémeno), os aventureiros sao abordados
por Dala Silmerhelve - uma nobre de Aguas Profundas.
Leia ou parafraseie o seguinte quando os personagens
falam com Dala.

“O disturbio que foi sentido através da Costa da Espada
€ o Draakhorn - um antigo dispositivo cujo soar alerta os
dragoes por toda Faertiin de que grandes eventos estao se
manifestando. E impossivel dizer o que o som significa,
mas os dragbes ouvem-no claramente e eventualmente
atendem a sua chamada.”

Lady Silmerhelve aprendeu isso com o bem feitor
secreto de sua familia, um antigo dragéo de bronze
chamado Nymmurh. Ela sabe um pouco mais sobre
o Draakhorn, mas espera para revela-lo até assistir a
primeira reuniao

do conselho. Ela recusa-se categoricamente a dizer a
fonte de seu conhecimento se perguntada. Isso faz com
que Ulder Ravengard, Rei Conneerad, e Ontharr Frume
fiquem intrigados, mas outros tomam o segredo como
algo natural. Se Lady Silmerhelve for maltratada, pode
afetar o modo como Nymmurh interage com os persona-
gens em “O Levante dos Dragdes Metalicos”.

PRIMEIRA REUNIAO

Tendo aceitado o convite para a reuniao do conselho, os
aventureiros sao recebidos no Palacio dos Lordes. Faca
a introducao da Cidade dos Esplendores e do Palacio
dos Lordes, de forma detalhada ou simples, de acordo
com seu estilo de campanha.

Uma vez dentro do Palacio dos Lordes, o grupo é
escoltado para as camaras secretas de Leosin Erlanthar.
As galerias exteriores estdo repletas de nobres envolvi-
dos em debate acalorado, e os guardas estdo vestindo
fardas das Cidades do Norte.

Embora Erlanthar nao seja convidado para as dis-
cussoes do conselho, Remallia Haventree informou-o da
ordem do dia e a razdo pela qual o grupo foi convocado.
Ele aconselha os personagens que, embora as faccoes
estejam todas nominalmente empenhadas em deter o
Culto do Dragao, nenhum dos delegados fez compromis-
sos substanciais ainda.

Muita desconfianca continua a rodear as faccoes, e
nao muito é conhecido sobre a situacao. Erlanthar pen-
sa que os lideres precisam de alguém para lhes mostrar
o caminho certo - heroéis que irdo liderar as forcas da
Costa da Espada com a certeza da escuridao que esta
por vir. Ele acredita que os aventureiros tém a chance
de serem esses herdis. No entanto, ele explica que cada
faccéo vai avaliar cada fala e acdo dos personagens e
examinar cada uma de suas decisées. O que agrada um
grupo pode enfurecer outro, e sera incrivelmente dificil
fazer todos os grupos felizes.

SEQUENCIA: TESOURO DA RAINHA DRAGAO

Uma vez que as apresentacdes tenham sido feitas, Da-
gult Neverember resume a situacéo se os aventureiros
néo jogaram o Tesouro da Rainha Dragao. Isso inclui o
plano para convocar Tiamat, o aumento de incursodes
draconicas lideradas pelo culto, o sistema de coleta de
tesouros, o acidente ou captura do Castelo Ponta Celes-
te, e a importancia dos Oradores da Ancia e mascaras
de dragéo para o culto.

Se o grupo jogou através da aventura anterior, Da-
gult explica que o conselho ouviu relatos de Ontharr, Le-
osin e outras testemunhas, mas que os delegados dese-
jam ouvir os herdis que estavam no centro dos eventos
recentes. (Neste ponto, use Neverember para preencher
também qualquer informacao que os personagens nao
tenham descoberto em 7Zesouro da Rainha do Dragao
que vocé considere importante).

A maioria das faccées reconhece que o Castelo Ponta
Celeste precisava ser parado, e eles ficariam felizes se o
castelo caisse. No entanto, alguns membros da Alianca
dos Lordes pensam que € inconcebivel que tal recurso
seja destruido, intencionalmente ou de outra forma. Es-
tes dissidentes acreditam que teria sido melhor que os
Personagens tivessem esperado reforcos, entdo atacado
para proteger o castelo (independentemente de quao
irreal o plano poderia ter sido).



O destino da incubadora de dragoes divide a opinido
geral. A maioria dos delegados respeita a decisdo de
destruir o incubadora, aceitando que ter menos dragoes
para lidar mais tarde é uma vantagem. No entanto, os
Harpistas teriam preferido que os ovos fossem mantidos
como reféns para seus pais, potencialmente mantendo
os dragobes longe de cooperar com o culto. Dagult teria
vendido os ovos valiosos para
“compradores responsaveis”, entdo usaria o ouro para
contratar mais mercenarios. O Enclave Esmeralda é fir-
memente contra quaisquer ovos de dragao sendo destru-
ido, acreditando que os dragbes cromaticos fazem parte
da ordem natural e que matar seus jovens perturba o
equilibrio dessa ordem. Taern Hornblade e Lady Laeral
Silverhand acham que poderia haver uma maneira para
aproveitar os ovos como resgate, mas ambos reconhe-
cem que eles teriam sido perigosos para se manter - e
até mesmo mais perigoso para se devolver.

Quando a discussdo em torno dos eventos do 7esou-
ro da Rainha Dragédo é concluida, o conselho passa para
as questdes atuais. E ébvio para todos que os aventu-
reiros tém tomado uma mao posicao firme no enfrenta-
mento desta crise, e que eles provaram o seu valor. O
conselho de delegados concede aos personagens pode-
res de investigacao de emergéncia e documentos que
demonstre tal fato. Isso concede aos personagens acesso
a recursos e locais que considerem necessarios para a
investigacdo, mas carrega consigo o 6nus da supervisao
do conselho. Se os aventureiros se comportarem mal ou
abusarem de seus poderes, suas acoes serao revistas e
os poderes serdo revogados.

Uma vez que os personagens receberem seus pode-
res, os primeiros estagios da aventura aguardam.

APRESENTANDO: VARRAM O BrRANCO

Um dos primeiros atos de Remallia Haventree em sua
luta contra o Culto do Dragao é incentivar os Harpistas
a concentrar todos os seus recursos nas atividades do
culto e seus membros mais poderosos. Esses esforcos
foram bem-sucedidos, e Leosin Erlanthar relata aos
aventureiros os movimentos de Varram, o Orador da
Ancia branco. Isso leva a “Varram o Branco”, parte do
episodio “Morte aos Oradores da Ancia”.

APRESENTANDO: O MAR DO GELO EM MOVIMENTO

O som do Draakhorn atinge fortemente todos os lideres
da Costa da Espada. Procurando mais informacées so-

bre o artefato e seu paradeiro isso leva o grupo em uma
expedicdo ao norte congelado, e ao episédio 2.

SEGUNDA REUNIAO

No segundo conselho de Aguas Profundas, os aventurei-
ros, veem dois novos rostos. Lorde Neverember foi subs-
tituido como Lorde Desmascarado de Aguas Profundas
por Lady Laeral Silverhand, que agora se senta a frente
da mesa do conselho. Dagult senta-se a direita, ao lado
de uma mulher humana apresentada como Elia (veja
abaixo).

Os delegados discutem os ataques aos seus dominios
depois de receber o relatorio dos personagens, sobre as
atividades em andamento do culto e dando uma clara
impressao de que a situacao esta ficando mais perigosa.

SEQUENCIA: VARRAM O BrRANCO

Em resposta ao destino do Orador da Ancia Varram, os
Harpistas e Taern ficam irritados se o ando foi morto
sem ser interrogado, e Connerad fica irritado se ele nao
foi capturado e feito um exemplo em um tribunal de
justica ana. Embora a maioria esteja satisfeita com a
captura de Varram, o Enclave Esmeralda néao esta feliz,
acreditando que a captura s6 complica as coisas. E Var-
ram ja demonstrou vontade de corromper a ordem natu-
ral, tornando excessivo o julgamento - e potencialmente
abrindo caminho para uma tentativa de resgate.

SEQUENCIA: O MAR DO GELO EM MOVIMENTO

A Irmandade Arcana é uma aliada poderosa, e todos
estao satisfeitos se o grupo ganhar sua lealdade - com a
excecao da Ordem da Manopla. Ontharr Frume sabe que
a Irmandade Arcana nao vigia seus membros e que tipos
de conhecimento eles perseguem, e também que toleram
muitos feiticeiros malignos em sua companhia. Trazer

a Irmandade Arcana para a alianga nao trara perda ao
respeito de Frume, mas também nao o gerara.

APRESENTANDO: NERONVAIN

Delaan Winterhound do Enclave Esmeralda esta envolvi-
do com investigacdes recentes sobre ataques de dragoes
na Floresta Nebulosa. Rei Melandrach deixa de lado as
preocupacéoes de Delaan, dizendo que os ataques de
dragdes na area pararam desde que seus elfos incre-
mentaram suas patrulhas e fortaleceram suas posicoes.
Descobrir a verdade levara os aventureiros de “Neronva-
in”, parte do episédio “Morte aos Oradores da Ancia”.

APRESENTANDO: DRAGOES METALICOS, ASCENSAO

Durante a reunido, os aventureiros sdo apresentados
ao dragdo de prata Otaaryliakkarnos, em seu disfarce
humano Elia. Eles recebem um convite dos dragoes
para um conselho préprio, e o conselho dos delegados
pede aos aventureiros para participarem. Isso os leva ao
episodio 6.

TERCEIRA REUNIAO

A terceira reunido apresenta outra nova face - o tiefling
Rian Nightshade, apresentado como conselheiro do
Lorde Neverember. Personagens que prestam atencao
observam que alguns na reunido - incluindo Sir Iste-
val, Ontharr Frume e o Embaixador Brawnanvil - estao
fazendo seu melhor para ignorar o delegado secreto
Zhentarim, que nao faz declaracdes a menos que sejam
pedidas pelo grupo.

SEQUENCIA: NERONVAIN

Noticias de que os ataques de dragoes na floresta élfica
tenham terminado sdo recebidas com gratidao por todos
no conselho. No entanto, O rei Melandrach responde
com furia fria a noticia da traicao de seu filho Neronva-
in. Ele permanece hesitante em colocar elfos na linha de
frente do combate, mas ja ndo atua como um obstaculo
para as negociagoes. Seu pragmatismo significa que ele
nao tem mais escrupulos contra os aventureiros, garan-
tindo a alianca com os Magos Vermelhos, Gigantes, ou
até mesmo demonios na luta contra o Culto do Dragao

- contanto que tais aliados sejam convenientemente
dispostos na frente de seus elfos na batalha.



SEQUENCIA: DRAGOES METALICOS, ASCENSAO

Todos os delegados ficam impressionados se o grupo
obtiver o apoio dos dragbes metalicos, mesmo que sua
propria faccao seja convidada a fazer concessées. Os
dragdes bons sao criaturas sabias e justas, e sua aceita-
cao ao grupo eleva a posicdo dos aventureiros aos olhos
de todos.

O rei Melandrach ficara furioso se os personagens
concordarem com um pedido de desculpas pelo Mythal
da Ftria Draconica. Ele pede desculpas porque a honra
exige, mas ele se ressente do grupo por forcar sua mao.
Connerad Brawnanvil fica de maneira semelhantemente
infeliz se uma concessao foi feita em resposta as anti-
gas incursoes draconicas entre os dragdes antigos e os
anodes. Tais tradicoes salvaram muitas vidas em seus
tempos, e o fato de que um dragao metalico foi ferido
indica que provavelmente estava se comportando mal.
Andes nao tem paciéncia para tolerar dragdes mal com-
portados, ndo importando sua cor.

Trocar partes do tesouro que o culto roubou foi a
Unica maneira que algumas fac¢oes puderam fazer
concessoes. Para cada concessao que foi feita para uma
troca, marque um icone negativo (-) na seguinte ordem:
Dagult Neverember, Connerad, Melandrach, Senhora
Laeral, Ulder Ravengard, Taern Hornblade, os Harpistas,
Sir Isteval e a Ordem da Manopla. O Enclave Esmeralda
nao é afetado por tais concessoes, uma vez que a faccao
nao foi excessivamente afetada por ataques draconicos.

Como um efeito da maneira como os aventureiros
impressionaram o conselho draconico, agora cabe a eles
alocar os dragbdes que comprometeram seu Servico para
as facc¢oes. Dragodes atribuidos a um delegado da Alianca
dos Lordes sao designados para proteger a capital do
territorio do delegado. Um dragéo atribuido aos Harpis-
tas sera usado para a coleta de informacées. A Ordem
da Manopla envia quaisquer dragdes para a cidade de
Elturel, enquanto o Enclave Esmeralda envia dragoes
para proteger o antigo ent conhecido como Vové Arvore.
O grupo também pode distribuir dragoes pelas Regides.
Em tal cenario, um dragéo protege uma area de 160 qui-
lémetros de raio em torno do ponto em que foi atribuido,
parando os ataques draconicos nessa area.

APRESENTANDO: A TORRE DE XONDAL

No apice da reunido, chega aos personagens a infor-
macao revelando que um membro sénior do Culto do
Dragao busca desertar do grupo, e que o cultista esta
oferecendo uma mascara do dragao como parte de sua
suplica por ajuda. Embora a oferta pudesse ser uma ar-
madilha, os delegados do conselho acreditam que o risco
vale a pena. O desertor esta escondido em uma fortaleza
conhecida como Torre de Xonthal, recentemente toma-
da pelo culto. Devido ao fato de uma equipe pequena

ter mais chances de se infiltrar com éxito na torre do
que uma forca maior, os aventureiros sao convidados a
investigar. Isto leva ao episodio 7.

APRESENTANDO: MISSAO EM THAY

Os Magos Vermelhos sdo parte integrante dos planos
do culto em convocar Tiamat, mas os Magos Vermelhos
aliados do Culto do Dragao sao exilados sem conexao
com Thay. Os Magos Vermelhos Thayanos aproxi-
mam-se do conselho de Aguas Profundas pedindo um
embaixador para ser enviado a Thay, onde eles devem
convencer os magos mais vilipendiados em Faertn a se
juntar as forcas da Costa da Espada pelo bem comum.
Isso prepara o caminho para o episodio 8.

QUARTA REUNTAO

A quarta reunido é a final entre os lideres de faccoes e
os aventureiros. Centenas de dragdes cromaticos foram
avistados perto do Poco dos Dragoes, e chegou a hora de
atacar. No fim deste conselho, os delegados tomam suas
decisoes finais de apoio aos aventureiros e sua causa, se
ainda néo o fizeram.

SEQUENCIA: A TORRE DE XONDAL

Em um ponto apropriado nas reuniées do conselho,
Rian Nightshade aproxima-se dos personagens e pede
uma audiéncia particular. Ela explica sua posicdo como
emissario dos Zhentarim, e do interesse Zhentarim nos
assuntos correntes. Ela lamenta o tumulto das outras
faccoes, afirmando que a Rede Negra esta disposta a
agir imediatamente e com firmeza - se o grupo puder
ajudar a arranjar termos agradaveis para o apoio dos
Zhentarim.

Rian declara que os Zhentarim tém um interesse na
Torre de Xonthal. A propriedade da torre esta em dis-
cussao pelo conselho, mas a tiefling quer lidar direta-
mente com os aventureiros, que tém a torre por direito
de conquista. Os Zhentarim desejam adquirir o direito
dos aventureiros a Torre por 50.000 pecas de ouro,

e Rian pode oferecer uma pocao de cura maior, uma
pocao de forca do gigante do gelo e um pergaminho de
terremoto para fechar o acordo. Este preco poderia subir
consideravelmente se o grupo negociar termos aceitaveis
das outras facc¢des para o apoio dos Zhentarim - até um
adicional de 25.000 po, a sua escolha.

SEQUENCIA: MISSAO EM THAY

Qualquer alianca com os Magos Vermelhos é uma
béncao mista. Faccoes e delegados mais pragmati-

cos - incluindo os Harpistas, Rei Melandrach, Dagult
Neverember, e Taern Hornblade - ficam impressionados
com a diplomacia que tal arranjo demonstra, e sabe
que independentemente das caracteristicas dos Ma-
gos Vermelhos e seus proprios planos contra a Costa
da Espada, neste momento sdo participantes ativos da
coalizao. Sir Isteval, embaixador Brawnanvil e a Ordem
da Manopla objetam a ideia de abertura de negociacoes
com os Magos Vermelhos, e acreditam que os Thayanos
concordariam com uma alianca somente se isso bene-
ficiasse seus proprios planos para governar a Costa da
Espada e toda Faertin. Lady Laeral e Ulder Ravengard
pensam que os Magos Vermelhos sao imprevisiveis, mas
necessarios, acreditando que apenas sendo um fator
importante € como os thayanos influenciam o resultado
da batalha final.



SEQUENCIA: DRAGOES METALICOS, ASCENSAO

O resultado do apoio dos dragdes metalicos (como atri-
buido na terceira reunido é contabilizado nesta quarta.
Faccodes que nao receberam ajuda draconica sofrem ter-
rivelmente nos ataques do culto, e alguns delegados se
ressentem dos aventureiros por recusarem lhes oferecer
o servico de seus aliados dracénicos. Somente Isteval,
Connerad e os Harpistas mantém seu respeito pelos
aventureiros independentemente de como os dragoes
foram alocados. Cormyr permanece em grande parte in-
tocada pelo culto, cujas operacoes permanecem focadas
na Costa da Espada. Os Harpistas ndo tém fortalezas, e
assim sofrer menos do que outras faccoes.

Embaixador Brawnanvil aprecia o valor de Guardi-
oes draconicos, mas suas fortalezas sdo profundamente
subterraneas e dificeis para o culto alcancar - e todos os
anodes sabem como mesmo bons dragdes cobicam gemas
€ ouro anao.

AVALIANDO AS REUNIOES

Cada faccao vai doar tropas e recursos para luta con-
tra o Culto do Dragao. Contudo, para vencer a batalha
¢é exigido o apoio total e incondicional de multiplas
faccdes. O resultado do Conselho de Aguas Profundas
é determinado na Ficha de Pontuacao do Conse-

lho (apéndice C), que determina quais recursos estao
disponiveis para se opor ao Culto do Dragao durante o
confronto final no poco dos dragdes.

De alguma maneira uma fac¢ao se inclinara de
determinada forma pelas acdes e realizacdoes dos aven-
tureiros durante a aventura. Completar com sucesso
um episoédio da aventura resultara geralmente no apoio
de multiplas fac¢coes. No entanto, cada faccédo tem suas
proprias prioridades, e as vezes um ato heroico que
agrada a uma faccao pode irritar ou decepcionar outra.
Em alguns casos, uma faccao pode até preferir que os
personagens se envolvam em atos anti-heroicos - execu-
tando certos inimigos em vez de torna-los prisioneiros,
por exemplo. Os aventureiros também podem ser vistos
como favorecendo certas faccoes, se os aliados dragdes
metalicos sdo enviados para defender os interesses e
assentamentos de uma faccao em vez de outra.

Cada faccao tem sua propria coluna na tabela.
Eventos importantes que ocorrem durante a Ascensao
de Tiamat sao observados ao longo do lado da mesma,
comecando com eventos que poderiam ter ocorrido na
aventura, 7esouro da Rainha Dragdo. Se vocé nao jogou
Tesouro da Rainha Dragdo, assume-se que os eventos
marcados com um asterisco (*) ocorreram e que outros
eventos nao.

Um sinal de adicao (+) para uma determinada faccao
no evento indica que a faccao aprova o sucesso do resul-
tado desse evento, e que os personagens ganham res-
peito por ele. Cada + conta como +1 na contagem final.
Um icone negativo (-) indica que uma faccédo desaprova
o resultado e os personagens perdem respeito por ele.
Cada - conta como -1 na contagem final. Um marcador
em branco significa que a faccao nao considera o evento
significativo ou que nao ha consenso dentro da faccao.
Alguns eventos sdo especiais para certas facgoes, e sdo
marcados com duplo sinal de mais (+/+) ou duplo sinal
de menos (-/-). Eles contam como +2 ou -2, respectiva-
mente, na contagem.

Sempre que ocorrer um evento conforme indicado na
lista, marque ou realce os icones apropriados. Normal-
mente, vocé pode marcar todos os icones em uma linha
de uma s6 vez. Os icones marcados sdo contados para
determinar a atitude de cada fac¢ao, enquanto os icones
nao marcados sao ignorados.

Trés linhas na tabela tém icones que nao podem ser
marcados todos de uma vez. Estas sdo as decisdes sobre
quais faccoes recebem guardides dragdoes metalicos,
quais facgoes tiveram que fazer concessodes para garan-
tir a ajuda dos dragdes metalicos, e quem toma posse
da Torre de Xonthal. Somente as faccoes afetadas tém
seus icones marcados. Por exemplo, se o Rei Melandra-
ch e Ulder Ravengard tivessem que fazer concessoes
para ganhar o apoio dos dragdes metalicos, apenas
suas entradas naquela linha devem ser circundadas ou
destacadas.

Alguns participantes sdo mais faceis de influenciar
em prometer o seu total apoio, incluindo Dagult Neve-
rember. Outros sao mais dificeis, como Connerad Braw-
nanvil. Além disso, garantir o apoio total de Sir Isteval
ou Laeral Silverhand proporciona um respeito adicional
para algumas das outras facgoes, uma vez que ambos os
delegados sénior tém grande influéncia no conselho.

A tabela abrange os eventos e resultados que sao
susceptiveis de ocorrer ao longo da aventura. No entan-
to, A Ascensao de Tiamat é um cenario aberto, de tal
forma que as decisdes dos jogadores podem desencadear
eventos que nao sio observados na tabela. Excelente
diplomacia, boa interpretacéo de papéis e manipulacéao
criativa de eventos que tém o potencial de impressionar
ou irritar certos delegados podem ser recompensados
com respeito adicional, a seu critério. Da mesma forma,
se os personagens abordarem episodios em uma ordem
diferente dessa lista, basta marcar os icones para os
eventos a medida que eles acontecem e, em seguida,
manter o controle dos subtotais como entender.

No final de cada reunido, adicione todos os pontos
positivos e negativos dessa fase da aventura e escreva o
subtotal no espaco fornecido. No final da quarta reu-
nido, adicione os subtotais. Vocé pode usar os subtotais
como feedback para dar aos jogadores uma idéia de
como as facc¢oes estdo reagindo as suas facanhas e se
os delegados tratam-nas com respeito, desdém ou algo
entre elas.

A tabela deve ser usada apenas pelo Mestre, mas
nao ha nada de errado em compartilha-lo com seus
jogadores se isso se adequar ao estilo do seu jogo. Se
vocé nao revelar as especificidades da tabela, transmi-
tir os objetivos dos jogadores e aventureiros através de
descricéao e interpretacéo, fornecendo boas indicacoes de
quao efetivamente os aventureiros estdo ganhando sobre
as faccoes.

Se o valor final de uma facg¢do igualar ou exceder a
“Pontuacao Necessaria para Apoio”, os personagens
ganharam o apoio total da fac¢ao na batalha final. Se a
pontuacao for inferior a pontuacdo necessaria, essa fac-
cdo apenas oferece um apoio minimo que néo vai ajudar
no confronto final. Os beneficios do apoio de cada faccao
sdo determinados no episédio final, “Retorno de Tiamat”.



EPisODIO 2: MAR DO GELO EM MOVIMENTO

além do Vale do Vento Gélido, encontra-se o Mar

do Gelo em Movimento. Icebergs gigantescos vagam
indiferentemente através deste mar parcialmente conge-
lado, ou sao lancados se chocando uns contra os outros
por meio de ventos amargamente frios, os jatos de agua
se transformando em fantasticas formas congeladas
em torno deles. Somente as criaturas adaptadas ao frio
severo podem sobreviver aqui, mas muitos animais - e
até mesmo pessoas - fazem suas casas no Mar do Gelo
em Movimento. Uma dessas criatura é o dragdo branco
Arauthator, conhecido como “Velha Morte Branca” por
aqueles que ele persegue e aterroriza. Nessa parte da
aventura, a batalha dos herois contra o culto os leva a
um dos esconderijos nos icebergs de Arauthator.

O ODIADO DRAAKHORN

Cada vez que o Draakhorn (“Chifre de Dragdo”) soa, sua
chamada sobrenatural ecoa através da Costa da Espa-
da. Dragoes ouvem-o claramente, mesmo que outras
criaturas oucam apenas como um gemido indistinto
quando seus arredores sao tranquilos e o vento sopra
apenas para o oeste. As criaturas que nao conseguem
ouvir o Draakhorn ainda podem senti-lo, como uma vi-
bracdo fraca sentida subconscientemente e interpretada
como uma sensacao de pavor.

Os aventureiros foram apresentados ao Draakhorn
por Dala Silmerhelve durante a primeira reuniao do
Conselho de Aguas Profundas. Quando eles estao pron-
tos para busca de mais informacoes sobre a reliquia

Longe ao norte, além da Espinha do Mundo e mesmo

antiga, Dala fornece.

“O Mar do Gelo em Movimento for a ultima localizacao
conhecida do Draakhorn, ninguém pode apontar sua
localizacao atual a partir do som, ou mesmo verificar com
certeza que a reliquia ainda esta no mar do norte, mas a
busca deve comecar Ia.”

“A unica pessoa que poderia nos dizer mais é um fei-
ticeiro tiefling chamado Maccath, a Carmesim. Ninguém
vivo sabe mais sobre o Draakhorn do que ela, mas a
Irmandade Arcana, da qual ela é também membro, nao a
viu por trés anos. Ela estava investigando o Mar do Gelo
em Movimento quando ela desapareceu.”

"VELHA MORTE BRANCA"

O dragéo branco Arauthator assombra o Mar do Gelo
em Movimento como um vento vingativo. Personificando
a brutalidade e selvageria de sua espécie, Arauthator é
um soélido aliado do Culto do Dragéo, e pode ser con-
siderado como certo para estar presente no Poco dos
Dragées quando Tiamat fizer seu retorno triunfante dos
Nove Infernos.

O covil principal de Arauthator esta abaixo de um
pico remoto conhecido como Montanha da Presa Solita-
ria, mas ele mantém um numero de covis menores entre
os icebergs que passam com as marés sazonais no Mar
do Gelo em Movimento. Um destes € conhecido como
Oyaviggaton (“Ilha da Eternidade”) pelas tribos locais



conhecidas como Cacgadores do Gelo, por que muitos
dos inimigos de Arauthator estdo congelados nas pare-
des de gelo escavadas no interior do Iceberg.

Além de seu tamanho, astticia e ferocidade, Arau-
thator possui um poder de conjuracao que o torna um
inimigo particularmente perigoso. Ha mais de um sécu-
lo, durante um dos periodos ciclicos de violéncia draco-
niana conhecida como a Furia dos Dragodes, Arauthator
se juntou a uma duzia de outros dragbes para atacar a
Torre Arcana em Luskan. Seu assalto derrubou a parte
oeste da torre, e Arauthator foi visto escavando numero-
sos itens de grande importancia magica e poder, incluin-
do pelo menos trés tomos de magias raras. A possibili-
dade de recuperar esses livros fez com que Maccath, a
Carmesim, fosse para o Mar do Gelo em Movimento.

O covil no iceberg de Arauthator serve principalmen-
te como uma area de reunido para ele e sua compa-
nheira, a antiga dragdo branco Arveiaturace (“A Ancia
Branca”). Ela esta ciente das atividades do culto, mas
tem relutado em unir forcas com eles, e Arauthator pro-
cura uma maneira de ganhar seu comprometimento a
causa. Ao mesmo tempo, Arveiaturace serviu a um mago
chamado Meltharond, cujo cadaver permanece preso a
uma sela nas costas do dragao. Ela nunca aceitou sua
morte, e ainda fala como se ele estivesse vivo. Arautha-
tor espera que se ele der a Arveiaturace um novo mago
para servir, ela vai se recuperar de sua dor e acompa-
nha-lo com todo o apoio ao Culto do Dragdo. Quando a
orgulhosa e ambiciosa Maccath, a Carmesim, chegou a
toca de Arauthator, o dragao atraiu ela com a perspecti-
va de se tornar a mestre e cavaleira de Arveiaturace.

MAccATH, A CARMESIM

A Irmandade Arcana é uma liga de magos com sede na
cidade de Luskan na lendaria Torre do Arcano. A torre é
uma academia para os melhores e mais brilhantes ma-
gos de Faertin. Somente os mais promissores sao aceitos
como membros da Irmandade Arcana, e apenas os
membros da ordem podem estudar na Torre do Arcano.

Maccath, a Carmesim, foi uma das melhores e mais
brilhantes quando viajou para a Torre do Arcano procu-
rando admissédo. Seu conhecimento sobre dragoes e reli-
quias draconicas ja era vasto, mas ela queria saber mais
sobre a magia dos dragoes. Mesmo que ela recebesse o
acesso ao conhecimento acumulado da Irmandade Arca-
na, Maccath concluiu que algumas perguntas poderiam
ser respondidas apenas por dragbes - € que as pergun-
tas sobre a magia roubada da Torre do Arcano durante a
ultima Faria de Dragdes poderia ser respondida apenas
por Arauthator. Maccath embarcou em uma expedicao
para buscar essas respostas ha trés anos e ndo se tem
ouvido falar dela desde entao.

Dala Silmerhelve providencia aos personagens tudo
que é conhecido sobre o destino de Maccath.

“Maccath relatou seu progresso para o Torre do Arca-
no por meio de magias. Seu ultimo relatorio falou em
Cacadores de Gelo remando em seus barcos de pele de
foca em direcao a um iceberg, aplainado como um plato
em toda a sua superficie, mas cercado por picos gelados.
FEla tinha a intencao de seguir os Cacadores do Gelo e
investigar o iceberg. Depois disso, ndao chegaram mais
relatorios.”

“As tentativas de encontrar Maccath usando vidéncia
e outros meios madgicos localizaram apenas seu navio, a
deriva e fortemente danificado. Parte da tripulacao do na-
vio foi vista morta, mas nenhum sinal da maga tiefling foi
encontrado. Contudo, o covil de um dragao tdao poderoso
como Arauthator sem divida é protegido contra magia.
Se Maccath estiver viva, além do conhecimento que ela
pode compartilhar sobre o Draakhorn, a Irmandade Arca-
na seria muito grata em trazé-la de volta.”

LEVANTAR VELAS

Em Aguas Profundas, os personagens recebem equipa-
mento contra o frio, incluindo sapatos para neve para a
travessia dos montes de neve, e tém a passagem para o
norte arranjada em um navio especialmente construido
para navegar nas aguas do Mar do Gelo em Movimento.
Frostskimmr é capitaneado por um humano conhecido
como Lerustah Meia-face. A metade direita de seu rosto
possui uma cicatriz horrivel decorrente de congelamento
anos atras no Mar do Gelo em Movimento. Ele mantém
um capuz de couro desenhado em seu rosto na maioria
das vezes, tanto para o calor quanto para nao assustar
criancas. Lerustah é um bravo explorador e um mari-
nheiro habilidoso.

Frostskimmr é um navio longo com casco baixo,
conduzido por uma Unica vela ou por remos quando
necessario. A combinacdo de poténcia de vento e remo
€ necessaria para ir em direcdo a um curso através
do gelo cerrado. Apesar de o navio possuir quase 21
metros, ainda é leve o suficiente para ser levantado por
seus quarenta tripulantes se preso no gelo. O navio esta
ao ar livre, mas a tripulacao utilizou velas sobressalen-
tes para criar um abrigo que afasta o vento e granizo e
mantenha um pouco do calor.

O MAR DO GELO EM MOVIMENTO

A viagem até a Costa da Espada nao € o foco deste
episodio, entdo vocé ndo precisa se debrucar sobre isso
em detalhes. Com ventos favoraveis, Frostskimmr atinge
o Mar do Gelo em Movimento em poucos dias. A par-

tir desse ponto, o navio deve abrandar e proceder com
cautela.

O capitao Lerustah nao tem sentimentos fortes de
uma maneira ou de outra sobre se a tripulacdo deve
puxar Frostskimmr para um bloco de gelo durante a
noite ou passar a noite na agua. Um bloco de gelo é
mais confortavel e oferece seguranca de certas criaturas
aquaticas. Em aguas abertas, o navio esta mais seguro
de criaturas que cacam apenas no gelo, mas dormir no
convés é mais frio e menos confortavel do que em um
abrigo de neve de facil construgéo. A decisao de onde
passar a noite depende dos personagens.



CACADORES DE GELO

Os Cacadores do Gelo sdao némades que viveram no Nor-
te muito mais do que qualquer outro homem. Curtos,

de cabelos escuros, de rosto amplo e de pele castanha
clara, eles se apegam a sua cultura e suas tradicoes de
pesca e caca a baleia no Mar do Gelo em Movimento e de
caca de focas, morsas e ursos polares entre os blocos de
gelo. Eles viajam de trenés puxados por caes em terra e
gelo, e barcos de couco com vedacdo, chamados khyeks
ou ouyyeks através da agua gelada. Eles adoram totens
de animais do mundo ao seu redor, como Clever Oomio,
o selo cinza, o Avo Morsa, o Grande Urso Branco e Pin-
dalpau-pau, a Mae Rena.

Os Cacgadores do Gelo chegaram inconscientes ao
iceberg do dragao geracoes atras. Desejando que os ser-
vos guardassem sua toca durante suas longas ausén-
cias, o dragdo matou apenas o suficiente das tribos para
forcar o resto a obedecé-lo por terror. Usando sua ha-
bilidade insuperavel como escoteiros, eles atuam agora
como olhos e ouvidos de Arauthator no Mar de Gelo em
Movimento. Vivendo como escravos, eles nao tém duvida
de que se eles nunca deixar o iceberg, Arauthator vai
caca-los e tomar uma vinganca terrivel.

ENCONTROS ALEATORIOS

A busca do platé descrito como um iceberg por Maccath
no Mar do Gelo em Movimento é um processo demorado.
Role o d6 a cada manha&, tarde e noite. Em um resultado
1, ocorre um encontro. Role na mesa para determinar
as especificidades, adicionando +1 para cada rolagem
de mesa feita por dia enquanto os personagens estavam
buscando com o navio em agua. Procurar a noite ou
durante o dia, enquanto Frostskimmr estiver em uma
superficie de gelo ndo melhora as probabilidades de
encontrar Oyaviggaton.

ENcoNTROS NO MAR bo GELO EM MOVIMENTO

dé Encontro ou Evento
1 Polvo Gigante
2 Merrow
3 Urso Polar
4 Scrags*
5 Cacadores de Gelo ;
6 Cacadores de Gelo em Barcos de Pesca
7+ Sinal de Oyaviggaton'
* Use trolls com o traco Anfibio e um deslocamento de natacdo de
9 metros.

Se o combate for necessario, o capitdo Lerustah luta
como um cavaleiro e sua tripulacao luta como 40
guardas. se lutarem a bordo do Frostskimmr, os per-
sonagens devem ser cautelosos usando magias de area
que causam danos de fogo ou forca. Uma dessas magias
causa um dano minimo que pode ser concertado pela
tripulacdo no mar apoés a luta terminar. Se duas dessas
magias forem usadas, Frostskimmr deve ser transporta-
do para um bloco de gelo para reparos que levam meio
dia. Role normalmente para eventos durante esse tem-
po, mas role novamente qualquer total de 7 ou superior.

Polvo Gigante. Este evento pode ocorrer de dia ou
de noite, mas somente na agua. Dois polvos gigantes
atacam simultaneamente, tentando arrastar os persona-
gens e o navio para as aguas geladas. Quando um polvo
€ morto o outro se retira debaixo d’agua e escapa.

Merrow. Este evento pode ocorrer de dia no gelo ou
agua. Cinco trolls merrow se movem proximos ao Frost-
skimmr antes de atacar. Se os personagens estiverem
no navio, os merrow tentam vira-lo, fazendo um teste de
Forca CD 25, com um bonus de +2 para cada merrow
adicional envolvido na tentativa. Um sucesso significa
que Frostskimmr se desestabiliza perigosamente e cada
criatura a bordo deve fazer um teste de Forca ou Destre-
za CD 15. Se falhar a criatura cai ao mar. (Para facilitar
as coisas, divida a tripulacdo em grupos de cinco e faca
uma rolagem para cada grupo).

Uma criatura que cai na agua gelada esta nadando,
e deve fazer um teste de Constituicao CD 12 para poder
nadar para cima e sair da agua. Para cada tentativa fra-
cassada, a criatura sofre um nivel de exaustao. Persona-
gens na agua sao os alvos preferidos para os monstros
da Agua.

Urso Polar. Este evento pode ocorrer de dia, mas
apenas no gelo. Um membro da tripulacdo a bordo do
Frostskimmr encontra um urso polar perseguindo um
Cacador do Gelo ferido em um pedaco de gelo flutuando.
Se os personagens interferirem e salvarem o cacador, ele
é grato, e conversa com eles em sua propria lingua. (Se
os personagens nao tém meios para se comunicar com
ele, alguém da equipe do Frostskimmr pode traduzir).
Embora ele ndo seja da tribo que vive em Oyaviggaton,

o cacador conhece o iceberg. Em resposta as perguntas
a respeito de Oyaviggaton, ele aconselha quanto a sua
distancia e direcao a partir de sua posicdo atual, mas
adverte-os a manter-se afastado dele. Armados com essa
informacao, os personagens ganham +1 de boénus nos
seus proximos dois testes de eventos diurnos.

Scrags. Este evento ocorre somente a noite, e somen-
te no gelo. Enquanto Frostskimmr estiver em um bloco
de gelo para esperar pela manh3, trés trolls aquati-
cos, conhecidos como scrags (deslocamento de natacao
9 metros, podem respirar de baixo d’agua), atacam o
navio. Se os personagens e a tripulacdo nao colocaram o
Frostskimmr em um bloco de gelo para a noite, um dos
scrags nada sob o navio e destr6i uma parte do casco,
causando um vazamento grave que exige que o navio
seja puxado para o gelo para reparos.

Cacadores do Gelo. Esse evento pode ocorrer apenas
de dia. Um grupo de caca de Oyaviggaton (12 guerreiros
tribais) E avistado perseguindo focas em um bloco de
gelo, se Frostskimmr esta na agua ou em um gelo adja-
cente a superficie de gelo, os cacadores sdo grosseiros
e incomunicaveis se questionados, sabendo que devem
retornar ao Iceberg antes do anoitecer ou seus parentes
serdo punidos. O capitao Lerustah fica perplexo com seu
comportamento, sabendo que os povos Cacador do Gelo
sdo timidos mas nunca hostis. Os cacadores rapidamen-
te remam os seus khyeks para o nordeste. Se os perso-
nagens seguirem os cacadores ou usar a direcdo para a
proxima etapa da sua jornada, ganham um boénus de +1
para a préoxima rolagem de evento diurno.

Cacadores do Gelo em Barcos de Pesca. Este even-
to ocorre apenas durante o dia. Um grupo de pescadores
de Oyaviggaton (12 guerreiros tribais) sao vistos em
seus barcos caracteristicos, quer Frostskimmr esteja na
agua ou no gelo préximo. Eles sdo hostis e ndo comuni-
cativos se questionados, remando para o nordeste assim
que puderem. Se os personagens os cagadores ou usar
tal



direcdo para a proxima etapa da sua jornada, ganham
um bonus de +1 para a préxima rolagem de evento
diurno.

Sinal de Oyaviggaton. Este evento pode ocorrer de
dia ou noite. Nao ha como confundir a silhueta deste
Iceberg macico como corresponde a descricdo dada por
Maccath, a Carmesim. Com uma extensao achatada em
uma ponta que se elevam até os picos irregulares na
outra, o objetivo dos aventureiros foi alcancado.

OYAVIGGATON

O covil de icebergs de Arauthator sobe ao mar para
formar uma ilha flutuante. A parte do iceberg acima da
agua aparece aproximadamente triangular, com cantos
arredondados. A porcao de platé do iceberg subiu mais
de trinta metros acima da agua, e os picos de gelo irre-
gulares outros sessenta metros acima disso.

A aldeia dos Cacadores do Gelo € uma colecao de
abrigos de neve e tendas dispostas no centro da ilha.

A aldeia nao pode ser vista do mar por causa da altura
do iceberg, mas uma grande prateleira de gelo onde os
barcos dos cacadores de gelo ficam é claramente visivel
a partir da agua. Aproximadamente 18 metros de diame-
tro, a prateleira sobe alguns metros acima do nivel do
mar e esta cheia de enormes e rachados ossos - incluin-
do costelas com arcos mais altos do que um humano.
Um personagem proficiente em Natureza reconhece que
os ossos sao principalmente de baleias e focas enormes
(ou o capitdo Lerustah pode fornecer essa informacao).
Qualquer personagem que passa alguns minutos exa-
minando os ossos descobre marcas de dentes com uma
mordida monstruosa com alcance e evidéncia de que
um predador gigantesco (Arauthator) comeu pelo menos
algumas dessas criaturas. Examinar os ossos revela res-
tos humanos menores na pilha também, todos os quais
mostram as mesmas marcas de mordida.

Um abismo de gelo divide o penhasco acima da pra-
teleira de gelo, subindo para o topo do platé. O abismo
mede 6 metros de largura perto do fundo, mas estreita a
1,5 metros de largura no topo. Degraus foram cortados
no gelo, fazendo uma subida facil para o topo do plato.

Capitao Lerustah gostaria de manter os membros
de sua tripulacao a bordo do Frostskimmrem vez de
marchar até o platé. Ele nao fica nada confortavel com
a ideia de deixar seu navio sem o contingente mais forte
possivel de guardas. Se os personagens forem incapazes
de se comunicar com os Cacadores de Gelo (que falam
Uluik), um dos membros da tripulacdo fala o suficiente
Uluik para compreender. o tradutor acompanhara os
personagens ao iceberg se eles pagarem um boénus de
pelo menos 50 po, mas voltara ao navio assim que os
personagens descerem para as cavernas de gelo.

O VILAREJO

O topo de Oyaviggaton € um platd, mas nao € nivela-
do. O solo é irregular, fraturado por abismos estreitos
de gelo e dividido por cérregos, rachaduras no gelo, e
cumes mais altos do que um ser humano, esculpido
pelo mar e pelo vento. Os cumes bloqueiam a vista da
aldeia até que os personagens estejam a 60 metros do
abrigo mais préximo.

A primeira visdo que recebe os aventureiros quando
emergem do platoé é uma fileira de dez cadaveres conge-
lados, em uma muralha de gelo: trés guerreiros Luskar,
um ando e seis Cacadores de Gelo. Os corpos foram
preservados no gelo, tornando impossivel dizer quanto

tempo eles estiveram aqui. Os sulistas e o anao foram
alguns dos companheiros de Maccath, a Carmesim,
mortos por Arauthator. Os Cacadores do Gelo usaram
0s corpos para colocar este aviso na esperanca de que
outros intrusos possam temer o mesmo destino e voltar
para onde vieram. Os Cacadores de Gelo mortos ten-
taram fugir do iceberg, mas foram cacados e mortos
por Arauthator, que forcou seus parentes a soma-los a
exibicao horrivel.

ORGANIZAGAO

A vila fica em um local protegido perto do centro do ice-
berg quando sopra o vento - na maior parte do tempo -
A neve chicoteia os desfiladeiros circundantes e rodeia o
assentamento em uma mortalha de redemoinho branco.

Vinte estruturas compdem a aldeia, divididas en-
tre os abrigos de blocos de gelo semelhantes aos iglus
e iurtas de parede duplamente trancada feitas de pele
de foca esticada sobre ossos de baleia. Dezesseis des-
sas estruturas sdo pequenas moradias unifamiliares.
Um abrigo de bloco de gelo é uma despensa utilizada
para os equipamentos pertencentes em comum a tribo,
incluindo redes de pesca e cordas pesadas utilizadas
para a caca a baleias. Uma iurta perto do centro da
aldeia é ligeiramente maior do que as outras, e é o lar
do lider dos Cacadores do Gelo, Urro de Foca. Uma iurta
separada do resto dos abrigos € o lar da xama Escultora
de Ossos, como indicado pelos muitos totens animais e
esculturas de baleias em torno da cabana. A cabana do
xama apresenta uma entrada menos utilizada para as
cavernas de gelo.

A maior estrutura da vila é o saldo das reuniobes,
fortemente decorado com ossos de baleia e os cranios de
peixes e mamiferos. Consistindo de uma grande sala, o
saldo tem um assoalho de madeira feito das pranchas
salvadas dos navios que ficaram a deriva e foram esma-
gados no Mar do Gelo em Movimento. Abaixo das tabuas
em um canto na parte posterior ha uma entrada para
as Cavernas de Gelo sob a aldeia, que levam ao covil de
Arauthator. Ha um grande rolo de corda pendurado na
parede perto desse canto, e uma polia de ferro grande foi
deixada suspensa sob uma viga acima do buraco para
abrir a passagem.

Nenhuma coluna de fumaca sobe acima da aldeia
para dar sua localizacao, uma vez que o Mar do Gelo
em Movimento ndo apresenta madeira ou turfa para
se queimar. O Unico calor artificial vem de lampadas e
minusculos fogoes que queimam 6leo de baleia. Os mo-
radores vivem de peixe, carne de baleia e carne de foca,
crua ou seca em prateleiras espalhadas ao redor da
aldeia. Com um sucesso em um teste de Inteligéncia
(Sobrevivéncia) contra CD 10, um personagem exami-
nando as prateleiras percebe que a aldeia deve produ-
zir muito mais alimento do que o numero dos aldebes
sozinhos exigiria.

ALDEOES

Se os personagens se aproximarem pelo caminho 6bvio,
o abismo na fenda de gelo, eles sdo percebidos pelos 12
caes de trené da aldeia (trate como lobos). Assim que os
caes comecam a latir e rosnar, toda a aldeia comeca a se
armar e ficar e alerta - 25 guerreiros tribais (homens e
mulheres; incluindo o chefe, Urro de Foca), 30 plebeus
(criancas), 1 druida (Escultora de Ossos, xama tribal,
mulher), e 1 gladiador (Coracdo de Orca, campedo da
vila, homem).

O chefe e a xama falam por todos os aldedes, que
falam apenas sua propria lingua, Uluik. O chefe também
conhece um pouco de um dialeto bruto do Illuskan.



MACCATH THE CRIMSON

Os Cacadores de Gelo tém dois interesses principais:
descobrir por que estranhos vieram para Oyaviggaton,
e manda-los embora. Eles mentem livremente e bem,
contando histérias de monstros marinhos e furiosos
scrags na area. Se os personagens perguntam sobre
Arauthator ou outros dragbes, o xama afirma que um
dragao conhecido como Velha Morte Branca foi morto
ha um ano por gigantes do gelo. Ela descreve o monte
de baleias e ossos de foca na prateleira de gelo a beira-
-mar como tudo o que resta do monstro. Caso contrario,
os 0ssos sdo descritos como evidéncia de monstruosos
predadores na area.

Enquanto Urro de Foca e Escultora de Ossos falam
com 0s aventureiros, os outros membros do circulo tri-
bal ficam em torno do grupo, franzindo a testa e mur-
murando como caes rosnando. Oito guerreiros apontam
com suas armas em direcdo a escada gelada e a pratelei-
ra de gelo abaixo, onde eles mantém um olhar cauteloso
sobre Frostskimmr. Feiticeiros, magos e bruxos entre o
grupo atraem olhares desdenhosos.

Faca o possivel para desenvolver uma atmosfera de
hostilidade tensa para os jogadores.

Qualquer membro da tripulacdo que acompanha os
personagens pode apontar que este comportamento é al-
tamente incomum. Embora os Cacadores de Gelo evitem
o contato com pessoas de fora, quase nunca sdo hostis.

Durante essa interacao, permita que os personagens
tentem um teste de Sabedoria (Percepcéao) contra CD
20. Um personagem que consiga perceber que varios
aldedes saem um por um desaparecendo no salao de
reunides. Do salao, os aldedes descem para as cavernas
para avisar os servos de Arauthator de que estranhos
vieram, em seguida, rapidamente voltam de volta para a
superficie.

Encontros nas cavernas de gelo supdéem que a pre-
senca de intrusos no iceberg ja é conhecida. Se o grupo
se mantiver escondido desde a chegada, eles tém uma
chance de surpreender criaturas nas cavernas de gelo.

UM DUuELO HONRADO

Os Cacadores de Gelo estao determinados a ndo permi-
tir estranhos dentro do saldo da vila, onde eles poderiam
descobrir a entrada para as cavernas de gelo. Eles sa-
bem que deixar que os poderosos aventureiros adentrem
no covil do dragdo significa tortura ou morte para cada
adulto e crianca da tribo.

Conforme passa o tempo, Urro de Foca, Escultora
de Ossos, e Coracao de Orca também estdo avaliando a
forca dos aventureiros. Se os personagens se recusarem
a deixar o iceberg, Urro de Foca propde um concurso: o
campedo da aldeia contra qualquer guerreiro entre os
estranhos. Se o campedo vencer, os personagens devem
entregar algumas das suas finas armas e velejar ime-
diatamente, para nunca mais voltar. Se o aventureiro
ganharem, os estranhos terdo ganhado seu lugar entre
os aldedes. Eles podem passar a noite na aldeia, apés o
que Escultora de Ossos ira responder suas perguntas ao
melhor de sua capacidade.

Se os personagens concordarem com o duelo, um
deles deve lutar contra Coracéo de Orca em um combate
um-a-um. Nenhuma magia é permitida, mas se o perso-
nagem possui uma arma magica ou armadura magica
sem efeitos 6bvios, os aldedes dificilmente irdo notar. A
luta continua até que um competidor fique inconscien-
temente e morrendo. (Permita que Coracédo de Orca faca
o teste contra morte se ele cair a menos de O pontos de
vida.) Nesse ponto, o combate termina e os aliados de
cada combatente podem entrar para proporcionar cura
e auxilio.

Durante a luta, um combatente perde se ele ou
ela ganhar ajuda de qualquer tipo dos aliados. Apesar
disso, no entanto, Escultura de Ossos ajuda Coracdo de
Orca durante a luta, se ela puder. Ela se posiciona de
modo que quando ele é atingido, ele pode cair para tras
e pousar na frente dela. Quando ela ajuda ele a voltar a
ficar de pé, ela repetidamente lanca curar ferimentos. Se
um jogador afirma especificamente que um personagem
esta observando a multiddo por sinais de interferén-
cia, o personagem pode tentar um teste de Sabedoria
(Percepcao) contra CD 15. Tendo sucesso significa que
Escultora de Ossos foi pega no ato, embora ela negue ter
prestado auxilio se acusada de trapaca.

HoOSPITALIDADE DOS CAGADORES DO GELO

Se Coracéao de Orca perde a partida, os Cacadores de
Gelo vao honrar sua promessa. Eles oferecem deixar os
personagens dormirem no armazém da vila, que dificil-
mente se qualifica como abrigo. Escultora de Ossos traz-
-lhes um prato de peixe cru pouco estragado, explicando
(Sinceramente) que seu povo prefere o sabor da carne
que passou pelo seu auge. O peixe néo vai prejudicar os
personagens que o comem, mas o veneno que a Esculto-
ra de Ossos acrescentou ira. O cheiro forte do peixe co-
bre o veneno amargo tdo bem que é necessario um teste



bem-sucedido em Sabedoria (Percepcao) CD 20 ou teste
de Inteligéncia (Investigacdo) contra CD 15 para detec-
ta-lo.

Qualquer personagem que comer o peixe envenenado
deve fazer um teste de Constituicdo contra CD 15. Fra-
casso significa que o personagem recebe 13 (3d8) dano
de veneno e fica inconsciente por 8 horas. Se obtiver
éxito, o personagem recebe 9 (2d8) dano de veneno. Se
todos os personagens ficarem inconscientes pelo veneno,
eles sdo amarrados e levados para a area 1 nas cavernas
de gelo, onde acordam a tempo de ver 5 sapos de gelo
(ver apéndice A) examinando seus pertences.

CONVENCENDO A XAMA

De todos os Cacadores de Gelo, Escultor de Ossos é o
Unico que os personagens tém qualquer chance de ga-
nhar. Ela inicialmente nao confia nos aventureiros, e de-
seja vé-los partir Oyaviggaton como o resto do seu povo.
No entanto, ela sabe que os Cacadores de Gelo acabarao
por perecer sob a ira de Arauthator, e ela tem a muito
tempo sonhado que os espiritos totem enviariam heroéis
com a forca para superar o dragao.

Com uma interpretacao eficaz e um teste de Carisma
(Persuacédo) CD 15, a Escultora de Ossos se reunira em
particular com os aventureiros e falara a verdade sobre
a situacao dificil de seu povo, um druida, ranger ou
algum outro personagem que verdadeiramente expres-
sar uma compreensao da fé da xama baseada em seu
totem animal tem vantagem neste teste. Escultora de
Ossos nao esta disposta a arriscar a vida dela e da tribo
em uma batalha contra o dragdo. No entanto, ela mostra
aos personagens a entrada das cavernas de gelo de sua
cabana e explica o que sabe sobre as cavernas. Isso
inclui sua organizacéo geral, ocupantes e a presenca da
“senhora de chifres” (Maccath, a Carmesim).

Sapos DE GELO

Arauthator atraiv uma série de sapos de gelo para Oyaviggaton,
onde eles ajudam a manter o iceberg e os muitos tesouros e
troféus do dragédo. Os sapos de gelo sdo bons neste trabalho,
gracas a inteligéncia excepcionalmente de sua Lider, Marfulb.

Alimentando-se de focas, aves marinhas e peixes captura-
dos pelos cacadores de gelo, os sapos de gelo de Oyaviggaton
nao sdo automaticamente hostis aos estranhos. Uma vez que
os personagens adentrem dentro do covil de Arauthator podem
descobrir que essas criaturas podem ser Uteis para sua missao.
Os sapos de gelo normalmente falam somente sua propria
lingua. Aqueles em Oyaviggaton conhecem um pouco Dracé-
nico e Uluik (a linguagem dos Cacadores de Gelo), mas seus
sofaques sd@o grossos e sua pronuncia atroz. Marfulb é fluente
em Draconico gracas a muitas horas passadas conversando
com Arauthator.

Quando os personagens encontram sapos de gelo, sua in-
teligéncia ndo serd aparente até que eles ajam ou fentem falar.
Até entdo, os personagens podem ndo reconhecer o coachar
dos sapos de gelo como lingua. Os sapos do gelo movem-se sob
todos os membros, mas seus membros dianteiros sao surpre-
endentemente versdteis. Alguns carregam ferramentas e itens
Uteis em sacos pendurados em torno de seus pescocos.

CAVERNAS DE GELO

Debaixo da aldeia encontra-se uma rede de cavernas

de gelo habitada por Arauthator e seus asseclas. Duas
entradas levam as cavernas da aldeia: uma escondida
no interior do saldo de reunido e o outra dentro da ca-
bana da xama. O dragdo entra nas cavernas por meio de
tineis subaquaticos que se conectam a sua camara no
covil, mas estes sdo muito profundos e bem escondido
para serem usados pelos aventureiros.

CARACTERISTICAS GERAIS

Com suas cavernas esculpidas nas profundezas glaciais
do iceberg, cada superficie em Oyaviggaton é feita de
gelo.

Teto e Paredes. A maioria das passagens nas ca-
vernas de gelo sdo pelo menos 4,5 metros de largura, e
tetos de 6 metros de altura, salvo indicacao em contra-
rio. As paredes sdo esculpidas de forma intricada com
imagens draconicas, pilares, cornijas, filigranas, contra-
fortes, faces de dragéo observando, e outras caracteris-
ticas decorativas. Este trabalho foi feito por kobolds em
servico de Arauthator, e sua qualidade varia muito.

Pisos. Os pisos dentro do iceberg sao quase como
vidro devido as décadas de trafego. Arauthator, os trolls
do gelo, e os sapos do gelo movem-se através do gelo liso
com facilidade gracas a garras e espinhos 6sseos nos
pés que lhes dao tracdo. Os servos kobold do dragéo
usam pequenos grampos feitos de dentes de animais
amarrados a seus pés. Personagens sem grampos ou a
capacidade de andar sobre gelo tratam todas as areas
das cavernas de gelo como terreno dificil. Um teste de
Inteligéncia bem-sucedido contra CD 10 permite que um
personagem monte um conjunto de grampos de itens em
um kit de escalada, ou converta um par de grampos de
tamanho kobold para uma criatura média. Sapatos de
neve nao sao de nenhuma ajuda dentro do iceberg.

Nao ha escadas dentro do iceberg; o gelo se quebra
no chao entre areas de elevacao diferente. Os perso-
nagens podem deslizar para baixo em uma rampa de
um nivel com facilidade. Deslizar uma rampa de dois
niveis (por exemplo, da area 10 a area 9) é automatico
se o personagem estiver sentado, mas requer um teste
de Destreza (Acrobacia) contra CD 10 se o persona-
gem tentar deslizar para baixo enquanto estiver em pé.
Personagens equipados com grampos ndo conseguem
atravessar com facilidade, mas podem tratar as ram-
pas como terreno dificil. Movendo-se ao longo de uma
rampa de dois niveis com grampos também requer um
teste bem-sucedido de Destreza (Acrobacia) contra CD
12. Personagens sem grampos podem subir um nivel de
rampa com um sucesso em um teste de Destreza contra
CD 15, ou podem subir uma rampa de dois niveis com
um sucesso em um teste contra CD 20. A acrobacia nao
tem utilidade para esses testes, mas usando o kit de um
alpinista concede vantagem nos mesmos. Qualquer teste
de Destreza fracassado para caminhar em uma rampa
resulta no personagem deslizando para o fundo da ram-
pa e caindo de brucos.

Luz. O interior de Oyaviggaton é preenchido com fra-
cas lampadas de 6leo de baleia que sdo mantidas cheias
e iluminadas pelos Kobolds. A luz é para o beneficio dos
sapos de gelo, que sdo os Unicos moradores das caver-
nas que precisam de luz para ver.

Temperatura. As cavernas de gelo sdo frias, com
temperatura na maioria das camaras, pairando em -5
graus Celsius. O dragao branco, os trolls de gelo, e os
sapos de gelo ndo se importam com o frio. Os kobolds
e Maccath, a Carmisim se protegem acima nas peles e
aquecendo seus quartos com pequenos fogoes que quei-



mam 6leo de baleia fornecidos pelos aldedes. Enquanto
os personagens usam equipamento adequado para clima
frio, eles nao sofrem os perigos do frio enquanto nas
cavernas de gelo.

Visibilidade. As cavernas de gelo estdo abertas para
o mar, criando bancos de vapor que saem constante-
mente dos corredores e camaras de Oyaviggaton. Este
nevoeiro € mais comum nos pontos baixos das cavernas.
Nas areas observadas como +10 no mapa, a visibilidade
é irrestrita a menos que nevoeiro aleatério seja encon-
trado. Em areas notadas como 0, a visibilidade é limita-
da a 22 metros. Em areas notadas como -10 ou -20, a
visibilidade € limitada a 13 metros.

ENCONTROS ALEATORIOS

Além dos habitantes apontados em areas especificas,

os aventureiros podem se deparar com os servos de
Arauthator em corredores ou camaras vazias. Sempre
que os personagens se moverem de uma camara para

o corredor circular, ou o corredor em uma camara sem
ocupantes, role um 1d6. Em resultados de 1, ocorre um
encontro. Em seguida, olhe a tabela para determinar as
especificidades.

ENcoNTROS NA CAVERNA DE GELO
dio Encontro ou Evento
1-2 Névoa
3-5 Kobolds (3d6)
6-8 Sapos de Gelo (1d6)
9 Maccath, A Carmesim
10 Troll de Gelo (1d2)

Nevoa. O ar é repentinamente cheio de vapor. A
visibilidade € reduzida para 1,5 metros por 2 minutos ou
até os personagens se moverem 27 metros de distancia.

Kobolds. Arauthator trouxe um bando dos kobol-
ds para Oyaviggaton ha varias geracoes, e as criaturas
tém servido a ele no frio glacial desde entdo. No caso
de um encontro, um esquadrao de 3d6 kobolds estdo
trabalhando ou passando pela area. E se os persona-
gens estdo vestidos como aldedes Cacadores de Gelo ou
vestindo algum outro disfarce apropriado, os kobolds
lhes observam cautelosamente, mas nao imediatamen-
te soam um alarme. Faca um Unico teste de Sabedoria
para os kobolds com um CD igual ao mais baixo dos
testes dos personagens para disfarcar-se. O modificador
de Sabedoria dos kobolds € -2, mas eles tém vantagem
nessa verificacao por causa de seus numeros. Se o teste
for bem-sucedido (ou se os personagens nao estiverem
disfarcados), os kobolds lancam uma Unica salva de
pedras nos intrusos e, em seguida, fogem o mais rapido
possivel para comunicar a intrusao aos sapos do gelo ou
trolls de gelo.

Sapos de Gelo. Grupos de 1d6 sapos de gelo (ver
apéndice A) estao trabalhando nessa area ou passan-
do pelo corredor. Os disfarces sao ineficazes contra os
sapos de gelo, eles conhecem todas as criaturas que
vivem em Oyaviggaton em qualquer tempo. Se eles virem
algo inesperado - até aldedes dos Cacadores de Gelo
que entram nas cavernas sem permissao - param o que
estdo fazendo e observam as acoes dos personagens,
fazendo perguntas, se puderem. Os sapos do gelo fogem
para os trolls do gelo se ameacados, lutando somente se
ameacados.

Os sapos do gelo falam sua proépria lingua, mas en-
tendem bastante Dracénico e Uluik para se comunicar
com Arauthator, os kobolds, e os Cacadores de Gelo.

Eles trabalham para Arauthator, mas nao tém nenhu-
ma devocao especial para o dragao. Se uma luta estiver
vindo, sua lealdade vai para quem eles esperam ganhar.
Isso significa que o dragédo, a menos que os personagens
de alguma forma os impressionem.

Maccath, a Carmesim. Maccath muitas vezes va-
gueia pelas cavernas de gelo, profundamente pensado.
Ao conhecer estranhos, sua reacao é estranhamente
subjugada. Veja a area 10 para mais detalhes sobre a
situacao de Maccath.

Trolls de Gelo. Encontrado sozinho ou em pequenas
gangues andando, trolls de gelo sao trolls comuns com
pele azulada e imunidade ao dano frio. A menos que os
sapos de gelo estejam para intervir, os trolls de gelo tra-
tam qualquer criatura que ndo um kobold, um sapo de
gelo, Maccath ou um Cacador do Gelo como um intruso.
Para mais informacées sobre os trolls de gelo que traba-
lham para Arauthator, veja area 12.

1. ENTRADA PELA CABANA

Dentro da cabana da xama Escultora de Ossos, velhas
peles cobrem uma abertura até as cavernas de gelo.
Degraus sao cortados na parede de gelo, criando uma
ingreme, escada gelada que desce 30 metros em uma es-
piral apertada. Porque esta entrada é raramente usada,
Os degraus se tornaram cada vez mais escondidos pela
neve enquanto os personagens descem. No ponto dos 12
metros, um personagem deve realizar um teste de Des-
treza (Acrobacia) CD 12 para manter um controle sobre
os pontos de apoio perigosamente irregulares. Falhar
significa que o personagem perde o apoio, deslizando e
caindo 18 metros até o fundo e tomando 21 (6d6) danos
causados pela queda. Personagens podem atenuar

este perigo, se amarando juntos ou usando um kit de
escalada. Passando a marca de 12 metros, os degraus
melhoram de novo, para que nao sejam necessarios
mais testes.

A rampa e suas escadas geladas terminam no teto.
Uma escada robusta entdo desce no centro aproximado
de uma camara retangular. A saida para o corredor é
uma passagem gelada de 4,5 metros de largura inclina-
da para baixo.

A camara esta vazia, exceto por uma duzia de cestas
tecido de tiras de couro e reforcos de morsas, no canto
norte. Estes contém peixes congelados e algumas pou-
cas peles e carne de tubarao podre que os Cacadores de
Gelo consideram uma iguaria.

2. ENTRADA PELO
SALAO DO VILAREJO

Escondido debaixo das tabuas no canto de tras da al-
deia, esta entrada para as cavernas de gelo consiste em
uma calha esculpida com escadas de gelo descendo 30
metros em uma espiral apertada. Este percurso é utili-
zado regularmente para fornecer suprimentos aos servos
de Arauthator, por isso as escadas sao claras. E facil de
escalar. Os suprimentos sdo transportados pelas costas
dos aldedes, ou abaixados em cestas com a polia e corda
no salao da vila.

Esta camara esta vazia, exceto por trés fardos de
peles enroladas cobrindo onde a escada desce da rampa
acima para o centro aproximado da sala. Além disso,
um leito de peles empilhadas foi organizado no canto
sudoeste, a partir do qual o som de tosse alta poder ser
ouvido quando os personagens entram na camara. Alde-
oes que sofrem de doenca ou lesdo além da capacidade
de cura limitada de Escultor de Ossos sao colocados em






quarentena aqui no calor relativo das cavernas. O
aldedo que tosse € chamado Mend-nets “Reparador de
Redes”(guerreiro tribal).

Mend-nets é naturalmente desconfiado de estranhos,
mas se algum personagem puder usar a menor cura
para curar sua doenca, ele se torna um aliado confiavel.
Ele nao vai fazer nada para ferir a aldeia ou a tribo, mas
ele odeia os kobolds que vivem nas cavernas. Os sapos
de gelo também lhe dao repulsa, embora também o igno-
rem. Os trolls do gelo aterrorizam-no, e ele acordou va-
rias vezes para encontrar um troll avidamente olhando-o
do tunel que conduz para o covil dos trolls (area 12). Ele
diz aos personagens que as criaturas das cavernas fo-
ram avisadas da sua presenca, mas as Unicas camaras
que conhece além desta sdo as areas 1, 3, e 7.

3. DESPENSA

Os suprimentos que os aldedes fornecem para Arautha-
tor e seus asseclas sdo armazenados aqui - principal-
mente peixes secos e carne de baleias congelada, focas,
morsas e calamares gigantes, mais peles e roupas para
os kobolds de protecdo contra o frio. Orgdos de pei-

xe, conchas, ossos, pedras macias e outras coisas sao
armazenados em quantidades menores e sdo utilizadas
pelos sapos de gelo para fazer tinta, pincéis, pergaminho
e outros itens para seu trabalho. Alguns aparentemente
inexplicavelmente estdo longe dos outros suprimentos,
incluindo uma tnica luva de aco, um broche de prata
contendo uma manopla, o punho de latdo de uma faca
de duelo, e uma fivela de cinto e pecas que os aldedes
tém puxado do estémago de tubardes ou polvo gigante
que se alimentaram de exploradores perdidos pelo Mar
do Gelo em Movimento.

Também estocadas nesta camara estao rolos de
cordas, espigas, e algumas polias. E claro olhando isso
que isto vem do sul e nao foi feito pelos Cacadores de
Gelo. Os kobolds usam este equipamento quando algo -
ou alguém - precisa ser abaixado ao covil de Arauthator
através da area 6. A polia é ligada ao gancho de ferro no
teto daquela camara.

4. TocA pos KOBOLDS

Os servos kobolds de Arauthator vivem nesta camara.

Uma diizia de kobolds ocupam esta camara desarruma-
da e imunda. As cabecas de peixe comidas pela metade
e as nadadeiras de foca roidas sao jogadas nos cantos
ou descuidadamente espalhadas por montées de peles
emaranhadas, o que sem duvida cheiraria tao mal como
se pode ver se ndao fosse o frio.

A camara tem 12 kobolds quando os personagens
entram. Alguns estdo dormindo, mas a maioria esta
atirando lascas de ossos, afiando laminas, costurando
roupas, esculpindo ossos baleia, ou passando o tempo
um com o outro. Veja “Encontros Aleatorios” (acima)
para obter orientacoes sobre como os kobolds respon-
dem aos intrusos.

Se os personagens passarem alguns minutos pesqui-
sando na area, uma teste de Inteligéncia (Investigacao)
bem-sucedido contra CD 12 sugere que aproximada-
mente duas duzias de kobolds vivem nesta camara.
Suas unicas posses de valor sdo um numero de presas
de morsa esculpidas com imagens draconicas, seis das
quais sao de arte suficiente para adquirir 200 po cada
um de um colecionador adequado.

5. SALA DO Lixo

Os kobolds jogam suas ninharias, restos de comida,
desperdicios, botas gastas e outros lixo inutil para den-
tro dessa camara cavernosa. Seu assoalho semelhante a
um fosso é preenchido a uma profundidade de diversos
metros, cortesia dos servos que tém servido Arauthator
neste iceberg por séculos. O piso de lixo da camara pode
ser atravessado com seguranca, mas nao ha nada de
valor aqui.

6. A CALHA

Esta estreita caverna é o ponto de acesso ao covil de
Arauthator abaixo.

Nesta camara se sente muito mais frio do que qualquer
area das Cavernas de Gelo que vocés exploraram até
agora. Os ventos vem do poco enorme no chao que desce
para baixo na escuridao, e acima do qual um pesado gan-
cho de ferro é ancorado no gelo do teto. Uma passagem
de 1,5 metros de largura se estende ao redor de ambos os
lados do poco, ligando esta entrada a uma saida atraves
do quarto. Esculpido no gelo das paredes existem ima-
gens de dragoes brancos em voo.

Uma inspecéao visual de qualquer porta indica que a
passarela parece suficientemente segura, além de ser
gelada, estreita e adjacente a um poco aparentemente
sem fundo. A passarela que atravessa os lados leste e
norte da camara é, de fato, segura, e os personagens
podem andar sem dificuldade. A passarela que atraves-
sa as paredes ocidental e sul é enfraquecida e perigosa.
Quando um personagem alcanca a curva na passare-
la, faca o jogador rolar qualquer dado. Se um numero
impar for rolado, uma parte da parede desmorona, e
qualquer criatura perto dela deve realizar um teste de
Destreza contra CD 17. Numa falha, a criatura é empur-
rada para fora da passarela para dentro da garganta.

A calha cai 18 metros para o topo da plataforma
de gelo na area 16 no covil de Arauthator. Uma cria-
tura que caia na garganta escorrega tanto quanto cai,
tomando apenas 10 (3d6) de dano ao bater no fundo. O
personagem deve entao realizar um teste de Destreza ou
cair na plataforma de gelo; consulte a area 16 para obter
mais informacoées. Uma criatura que salte para dentro
da rampa por vontade propria leva meio de dano da des-
cida e obtém sucesso imediato para ficar na plataforma
de gelo.

7. SALAO DOS GIGANTES

Os corpos de alguns dos gigantes do gelo que Arau-
thator combateu e matou ao longo dos séculos estao

em exibicdo nesta camara, congelados em paredes de
gelo cristalinas. A visibilidade neste nivel é de apenas

12 metros, ndo sendo capaz de se ver muito a partir da
porta. Enquanto os personagens se movem pela camara,
a forma do primeiro gigante de gelo se torna visivelmen-
te visivel a uma distancia de 18 metros. Aos 12 metros,
a figura é facilmente confundida com um gigante do gelo
vivo permanecendo perfeitamente imo6vel. A 9 metros,

os personagens reconhecem que o gigante esta morto

e congelado, vendo sua armadura rasgada e as feridas
terriveis da garra em sua pele palida azul. O salédo exibe
os corpos de oito gigantes do gelo, um gigante de fogo e
um gigante de nuvens.



Quando os personagens chegam, 8 kobolds estao traba-
lhando na camara, polindo e mantendo o gelo. Se eles
reconhecerem os personagens como intrusos, tentaram
se manter escondidos no nevoeiro, e sair da camara
assim que possivel.

8. SALAO DOS TROFEUS

Os troféus de muitas batalhas de Arauthator sdo exibi-
dos nesta camara. A visibilidade é de 12 metros, por-
tanto, os personagens nao serdo capazes de ver muito a
partir da porta. Entre as criaturas congeladas aqui em
morte estdo dois remorhazes, um trio de behirs, cinco
yetis abominaveis e uma lula gigante de tamanho as-
sombroso. Um grande barco completo com vela também
esta em exibicdo aqui. O navio claramente néo se pode-
ria ter sido trazido de nenhuma das entradas do iceberg;
ele foi cuidadosamente desmontado e remontado aqui
pelos kobolds. Personagens que conhecem navios podem
ver erros na aparelhagem e na montagem do casco, mas
€ um trabalho aceitavel para apenas uma amostra.

De maneira mais imediata a coisa mais interessante
€ o bau aberto cheio de ouro e joias localizado no convés
do navio. O bat contém 375 po, 1,480 pe, e 495 pp, As
joias e objetos preciosos valem mais 225 po. Um perso-
nagem examinando o local sem mexer no conteuido pode
estimar seu valor entre 1.000 e 1.500 po com um teste
de Inteligéncia bem-sucedido contra CD 10.

Se o bat ou algum dos tesouros que ele contém -
mesmo uma Unica moeda - é removida do navio, Arau-
thator detecta imediatamente e envia 2 trolls de gelo
(veja area 12) para investigar.

9. CAMARA INUTILIZADA

Esta camara esta vazia, aguardando o dia que a colecao
de troféus de Arauthator transbordar das areas 7 e 8.

10. MAaccATH, A CARMESIM

Se Maccath, a Carmesin nao foi encontrada em outro
lugar em Oyaviggaton, os personagens se encontram
com ela aqui.

No topo da rampa da area 9, 1 troll de gelo (veja area
12) fica de guarda sobre esta caverna. Ele se posiciona
tendo cobertura para que néo possa ser visto até que os
intrusos cheguem ao topo da rampa.

O chao de gelo vazio desta camara é uma visao inespe-
rada. Um abrigo grande é aparentemente construido de
sucatas, e no estilo das tendas usadas pelos Nomades
do Deserto de Calimshan, cerca de trés mil e duzentos
quilometros ao sul.

O abrigo de Maccath é feito de enormes tapecarias e car-
petes envoltos em uma estrutura de costelas de baleia,
e possui 2,5 metros de altura, 6 de largura, e 9 metros
de comprimento. Os fundos das paredes descem para
o chao, sem deixar lacunas abaixo. A tenda nio tem
entrada 6bvia, mas um personagem pode deslizar entre
quaisquer duas sobrepostas tapecarias para emergir
dentro do abrigo.

Quando os personagens entram, leia ou parafraseie o
seguinte.

O interior do abrigo € surpreendentemente quente, gra-
cas a um pequeno fogao e simples lampadas queimando
oleo de baleias aromatico. Tapetes estao amontoados no
chio em camadas grossas, e as tapecarias de cada cultu-
ra em Faerun penduram-se suspensas de uma estrutura
robusta de costelas de baleia.

Os livros e os pergaminhos sdao empilhados em mesas
feitas de couro e baleia. O unico mobiliario no abrigo nao
fabricado a partir destes materiais sdo os tapetes e tape-
carias, e uma escrivaninha que parece ter sido retirada
de um veleiro.

Se esta € a primeira reunido dos personagens com Mac-
cath, a Carmesin, adicione:

“Sentada e escrevendo na mesa estda uma tiefling mulher
vestindo um manto avermelhado ardente sobre peles
adaptadas. O manto é preso com um broche de prata e
marfim com um desenho reminiscente de uma arvore
estilizada, ramificada - o simbolo da Irmandade Arcana.
Dois, kobold, assistentes ficam de pé, olhando nervosa-
mente entre vocés e a tiefling depois de alguns momen-
tos, a tiefling com uma expressao de palido desinteresse
pergunta: “Vocés vieram me salvar ou me matar? Nao
que haja muita diferenca entre os dois”.

Quando Maccath chegou a Oyaviggaton ha trés anos,
Arauthator normalmente a teria matado sem um
pensando melhor. No entanto, o broche da Irmandade
Arcana que ela usava sugeriu a Arauthator que a tiefling
poderia apresentar uma solucédo para dois problemas.
Primeiro, o dragao possuia iniumeros itens e escritos
roubados da Irmandade Arcana, alguns dos quais de-
safiaram sua compreensdo mesmo depois de décadas

de estudo. Em segundo lugar, Arauthator procurara ha
muito tempo uma forma de ajudar sua parceira Arveia-
turace para superar seu luto sobre a morte do feiticeiro
que uma vez serviu. Substituindo o mago morto por um
vivo - e um membro da Irmandade Arcana - parecia uma
solucao perfeita.

Maccath é esperta o suficiente para convencer o dra-
gao que sua oferta a tinha conquistado, esperando que
ela eventualmente fosse capaz de procurar um meio de
escapar do iceberg. No entanto, ela até agora tem sido
frustrada pela magia potente de Arauthator - incluindo
feiticos e rituais roubados da Irmandade Arcana - que
a mantiveram selada e desamparada em Oyaviggaton,
invisivel para adivinhac¢ao e incapaz de usar mensagem
para pedir ajuda. Antes de levar Maccath para Arveiatu-
race, Arauthator deixou a tiefling decifrando seus escri-
tos roubados, embora o trabalho tenha ido lentamente,
a complexidade inerente e o perigo do material. Maccath
esta estudando um dos rolos roubados quando os Perso-
nagens entram.

Se os personagens anunciassem sua presenca lutan-
do com o troll do gelo, os 2 kobolds ficardo visivelmente
agitados, mesmo embora Maccath mostre pouca preocu-
pacdo. Os kobolds foram orientados a ficar com o tiefling
e seguir suas ordens, o que na maior parte significa ir



ao scriptorium (area 11). Ela também depende deles
para cozinhar, arrumacao e outras tarefas mundanas. o
Momento em que os personagens deixam claro que eles
estdo aqui para resgatar Maccath, os kobolds correm
para a area 12. Eles alertam os trolls de gelo, a menos
que sejam interrompidos.

A BARGANHA DE MACCATH

Embora ela seja uma prisioneira, Maccath tornou-se
obcecada em completar o desafio das traducées magicas
de Arauthator. Como a maioria dos membros da Irman-
dade Arcana, ela é dedicada ao ponto de arrogancia,
acreditando que mesmo se ela estiver destinada a mor-
rer como um brinquedo do dragéo, ela tera conseguido
algo magnifico primeiro.

Como tal, a tiefling estabelece os termos para seu
salvamento, dizendo que ela néo vai deixar Oyaviggaton
sem levar a propriedade da Irmandade Arcana ha muito
roubada. Se os personagens concordarem, Maccath
compartilha as seguintes informacoes:

e Arauthator esta atualmente na area 20 de seu covil,
A entrada sob o scriptorium (area 11).

* A maior parte do material roubado da Torre Arcana,
esta no scriptorium, mas alguns itens podem estar
no covil de Arauthator (veja “Tesouro de Arautha-
tor” no final deste episodio).

* Se o grupo parece disposto a combater Arautha-
tor, Maccath oferece-lhes um anel de resisténcia
ao frio e duas flechas da morte de dragio que ela
criou durante seu cativeiro. Embora esses itens e
seu conhecimento draconico deem aos personagens
uma vantagem, ela alerta que Arauthator devorou
quase todos os heréis que ele enfrentou.

* Maccath conhece a organizacéo geral da caverna do
dragdo, mas nao seus perigos especificos. Arautha-
tor nunca permitiu que ela estivesse fora de sua
vista no covil. Em particular, ela ndo sabe nada
dos scrags na area 15 ou das armadilhas na area
18.

* Duas entradas levam ao covil de Arauthator - um
no Scriptorium adjacente e a outra na area 6.

* Arauthator entra e sai da toca usando passagens
subaquaticas.

* O Draakhorn estava aqui quando Maccath veio
para Oyaviggaton, mas um grupo de seres huma-
nos vestindo robes chegaram ao iceberg ha meio
ano. Depois de uma negociacdo com Arauthator,
levaram o dispositivo para longe. (Os personagens
reconhecem Culto do Dragdo na descricao de
Maccath dos humanos). E Além disso, Maccath
pode dizer aos personagens as informacdes sobre o
Draakhorn como descrito no apéndice B.

* Tentando escapar do iceberg em um navio seria
suicidio enquanto Arauthator for capaz de ata-
car. O dragdo esta contente em deixar seus servos
lidarem com intrusos, mas ele sera alertado se os
personagens fugirem.

* Mesmo que os aventureiros nao tenham alertado
os servos do dragao, a auséncia de Maccath sera
relatada dentro de um dia. Quando isso acontece, o
dragao ira busca-la e quem quer que a tenha aju-
dou a escapar.

Maccath sabe que a surpresa é a melhor arma para
desafiar o dragédo, e que ele nao ira correr o risco de
morrer por esse Unico covil. Embora ele odeie a idéia
de abandonar uma casa com seu tesouro e troféus, se
vencidos pelos aventureiros, Arauthator fugira para um
dos seus outros covis.

11. SCRIPTORIUM

Embora esta camara seja mais profunda que as caver-
nas adjacentes, nenhuma névoa paira no ar aqui.

Trés prateleiras permanecem nessa caverna vazia,
coberta de pedacos de madeira recuperada, ossos de
baleia, pecas de armadura de gigantes e até os membros
congelados de yetis. Uma série de pergaminhos, livros,
pergaminhos e folios sao cuidadosamente dispostos nas
prateleiras, todos com as marcas da escrita magica.

Se Maccath estiver com os personagens, ela pode dire-
ciona-los para os itens roubados da Torre Arcana. Ela
adverte os personagens para nao ler ou mesmo tocar no
material para sua proépria seguranca. Os escritos estao
repletos de conhecimento diabdlico que é anatema para
a mente mortal.

Os personagens incapazes de ler magia nao podem
encontrar nada de util nos livros. Um personagem que
possa ler magia que examine os escritos deve fazer um
teste de Sabedoria contra CD 15. Sucesso indica que
reconhece o perigo e para de ler. Falha indica que o per-
sonagem absorve o poder do conhecimento diabdlico e
sofre um choque psiquico. Enquanto sofre esse choque,
o personagem tem desvantagem em testes de ataque e
testes de habilidade, e deve realizar um teste de Cons-
tituicdo contra CD 10 para lancar uma magia. Falhan-
do, a magia nao pode ser lancada, embora o espaco de
magia usada nao seja gasto. O personagem pode fazer
outra jogada para terminar o efeito cada vez que ele ou
ela terminar um descanso longo.

Os conjuradores arcanos podem encontrar muito do
valor neste scriptorium, junto com muito que é inutil.
Arauthator coletou muitos livros de magias de Feiti-
ceiros mortos ao longo dos séculos. Mais importante
ainda eles encontram beneficio imediatos para o grupo,
ele também recolheu dezenas de pergaminhos. Embora
muitos desses aqui se deterioraram devido a umida-
de ou idade, personagens que gastam alguns minutos
pesquisando pode encontrar dez pergaminhos: forma
gasosa, velocidade, protecao contra energia, respirar na
dgua, tentdculos negros de evard, escudo de fogo, mura-
lha de fogo, imobilizar monstro, corrente de relimpagos
e desintegrar.

ACESSO AO COVIL DE ARAUTHATOR

Perto da extremidade ocidental do scriptorium, uma
larga rampa de 4,5 metros conduz para baixo & area 19
do covil de Arauthator. O dragédo pode subir e descer
essa passagem sem dificuldade. Personagens treinados
em Atletismo podem subir na calha usando as reentran-
cias do gelo ou algum outro dispositivo para agarrar a
parede. Outros personagens sé podem descer com cor-
das, pitons e outros equipamentos de escalada. A calha
desce 18 metros para o telhado da area 19, apds o que
os personagens devem cair 4,5 metros para a plataforma
de gelo.



Antes que os personagens entrem na caverna, Mac-
cath lhes diz que nao tém caminho facil de volta para
essas camaras. A Velha Morte Branca nao quer que
ninguém - intrusos ou convidados - possa facilmente
deixar sua toca.

12. TROLL DE GELO

Os trolls de gelo que Arauthator reuniu para seu servico
usam esta sala como sua residéncia, e nenhuma outra
criatura é permitida aqui. Um troll do gelo tem pele
azulada, translticida e imunidade ao dano por frio; caso
contrario, utilize estatisticas de um troll comum.

Um minimo de 2 trolls de gelo estao aqui quando os
personagens entram pela primeira vez, mas 3 ou mais
podem ser colocados nesta area a seu critério (e de-
pendendo se os aventureiros encontram condicdes que
podem levar a luta; veja abaixo).

FE'sta camara de aspecto cavernoso esta prenchida de
névoa que envolve um campo de pilares de gelo que se
ergue do chao ao teto. O siléncio alem so é quebrado pelo
som de agua corrente.

Pilares de gelo e cumes de pressédo formam pontas afia-
das que podem ser vistos mesmo com a névoa. Corren-
tes de agua do teto, magicamente fluem mesmo em tem-
peraturas a baixo de zero, passando densamente através
das cavidades de baixo de passagens de ar, e neve.

Da entrada, apenas a névoa que cobre o local pode
ser vista, e s6 o vento pode ser ouvido. Se Maccath ou
qualquer sapo de gelo esta com o grupo, eles aconse-
lham os personagens nos termos mais fortes possiveis
para ficar fora desta camara. Aqueles que se aventuram
aqui sao silenciosamente rodeados e emboscado pelos
trolls de gelo. Os trolls com fome perseguem os aventu-
reiros se eles fogem, mas eles ouvem os sapos de gelo
e abstém-se de atacar se os sapos mandarem que eles
parem.

Os trolls falam gigante e entendem um pouco da
lingua draconica. Eles estao dispostos a negociar com
personagens que se mostram muito dificeis de matar.
Apenas uma oferta confiavel de comida e tesouro pode
convencer os trolls a se voltarem contra Arauthator.

13. LoCAIS DE TRABALHO DAS SAPOS DE GELO

Sapos do gelo gigantes servem Arauthator como super-
visores em Oyaviggaton. Eles gerenciam o trabalho dos
kobolds, comandam os aldedes dos Cacadores de Gelo

para obter alimentos e outros suprimentos, e tem a pa-
ciéncia necessaria para lidar com os trolls de gelo.

Uma visao estranha os recebe nesta camara de paredes
asperas. Cerca de uma duizia de sapos gigantes com gros-
sas peles brancas estao trabalhando aqui, escrevendo
uma escrita estranha nas paredes, ou sobre pergaminho
ou também tabuas comprimidas de pedra. Alguns sapos
transferem pergaminhos e tabuas para dentro e para fora
de cubiculos do chao ao teto cortados no gelo ao longo do
toda a parede sul.

Um total de 11 sapos de gelo (ver apéndice A) traba-
lham nesta camara, escrevendo os registros no préoprio
gelo usando espetos afiados ou suas proprias garras.
Eles também mantem mapas aproximados do Mar do
Gelo em Movimento baseados nos relatorios dos alde-
oes dos Cacadores do Gelo. Em intervalos regular seus
registros temporarios sao transferidos para uma forma
mais permanente.

Consulte “Encontros Aleatoérios” (acima) para orienta-
coes em como os sapos gigantes do gelo respondem aos
intrusos. A melhor chance dos personagens de evitar
uma luta nesta area - e impedir que os sapos alertem os
trolls do gelo - € ganhar os sapos do gelo para sua causa
negociando com seu Lider, Marfulb.

Na meédia os sapos de gelo sdo inteligentes, mas sua
lider Marfulb é excepcional (Inteligéncia 13). Seu talento
para organizacao e governanca nao teve utilidade até
que seu caminho se cruzou com Arauthator no Mar do
Gelo em Movimento, e ela tem servido como senescal de
Oyaviggaton por mais de quatro décadas depois. Nem
mesmo Arauthator entende o funcionamento de Oyavi-
ggaton, assim como Marfulb, que conhece o contetido e
valor de cada pacote, caixa e pilha de moedas no iceberg
até a ultima peca de cobre.

O CONHECIMENTO DE MARFULB

Além dos dados sobre Arauthator - seus tesouros, ha-
bitos de acasalamento e batalhas épicas com gigantes e
outros monstros - a informacédo acumulada pelos sapos
de gelo incluem detalhes exaustivos sobre as mudan-
cas no Mar do Gelo em Movimento, o tempo ao norte
da Espinha do Mundo, e a cultura dos indescritiveis
Cacadores de Gelo. Marfulb sente grande satisfacdo no
trabalho de sua vida, mas ela sabe muito pouco sobre a
sociedade ao sul da Espinha do Mundo para entender a
sua plena importancia.

Personagens equipados com uma mochila de carga
podem levar os pergaminhos e as lajes de pedra com
eles quando deixarem Oyaviggaton. A Irmandade Arcana
considera essa obra um dos trabalhos em filosofia natu-
ral mais importantes na histéria (uma vez que é minu-
ciosamente traduzido da linguagem tnica dos sapos de
gelo), e eles desejam encontrar e elogiar Marfulb. Sem
uma mochila de carga, a colecdo € muito grande para se
transportar.

14. LAR DOS SAPOS DE GELO

Esta camara miseravel e congelada tornou-se um lar
perfeito para os sapos de gelo, mas esta neste momento
vazia. Nenhum dos pertences dos sapos aqui tem valor
como pilhagem, mas eles fazem uma colecdo estranha e
curiosa. Esses objetos incluem raspadores de verrugas
com dente de morsa, lancas feitas de chifre de narval,
moveis esculpidos em forma estranha no chao gelado
em vez de se erguendo acima dele, instrumentos de
escrita esculpidos em baleias e moldados para uma mao
palmeada e objetos de arte que combinam baleia escul-
pida, e itens mundanos, como talheres e caixas de vidro
recuperadas de naufragios.



COVIL DE ARAUTHATOR

O covil do dragdo é uma camara Uinica e cavernosa com
muitos recantos, recantos e afloramentos congelados.

CARACTERISTICAS GERAIS

Como as cavernas acima, o covil de Arauthator é inteira-
mente composta de gelo.

Teto. O teto aspero da caverna aberta sobe 12 me-
tros acima da altura variando do assoalho desigual.

Pisos. O chao da caverna é gasto liso e é altamente
escorregadio. Arauthator e os scrags movem-se através
do gelo liso com facilidade gracas a suas garras, mas
os personagens sem grampos ou a habilidade de an-
dar no gelo tratam todas as areas da caverna do covil
como terreno dificil. Veja as “Caracteristicas Gerais” das
cavernas de gelo (acima) para obter informacdes sobre
grampos. Sapatos de neve nao fornecem nenhuma ajuda
no covil.

Os niveis de terreno representados no mapa da
caverna mostram incrementos de 2,5 metros. A eleva-
cao do piso resulta da divisdo do gelo e fragmentacao ,
assim que as bordas sao abruptas e tém uma aparéncia
distintamente como pode se observar facilmente. Os
personagens podem descer um nivel sem dificuldade. A
subida de um nivel requer um teste bem sucedida de
Forca (Atletismo) CD 15; O alpinista tem vantagem so-
bre o teste se equipado com grampos ou equipamentos
de escalada.

Luz. A caverna do covil € normalmente escura. Toda
descricao supde que os personagens tém uma fonte de
luz ou visdo no escuro.

Temperatura. A caverna do covil é mais fria do que
os tuneis e camaras acima dele. A caverna é um mauso-
léu de -20 graus Celcius. A area 20 é ainda mais fria.

Visibilidade. Jatos de vapor saem através da caver-
na, limitando a visibilidade a 60 pés para personagens
com luz.

15. COVIL DE SCRAGS

Este canto da caverna € o covil de 2 scrags que Arau-
thator permite viver em sua toca, desde que guarda-lo
em sua auséncia. Estes trolls aquaticos podem respirar
debaixo d’agua e ter uma velocidade de natacao de 9
metros.

Se os personagens se aproximam, o scrags aguardam
em seus esconderijos, em seguida, tentar atacar de em-
boscada e reivindicar uma refeicdo inesperada.

16. PILARES DE GELO

Pilares e plataformas de gelo saem do chéo nesta area
da caverna. Escalar um pilar de gelo de mais de 2,5 me-
tros de altura requer um kit de escalada e um teste de
Forca (Atletismo) bem-sucedido contra CD 15.

Uma criatura que desce da rampa da area 6 aterrissa
no nivel superior da grande plataforma de gelo na parte
sudeste da caverna, 5 metros acima do chao da caver-
na. A criatura deve entéo ter sucesso em um teste de
resisténcia em Destreza contra CD 15 para permanecer
na plataforma. (A criatura que salta intencionalmente
para baixo a rampa leva metade dano da descida e tem
vantagem sobre este teste de resisténcia) Se o teste de
resisténcia falhar, a criatura desliza fora do nivel supe-
rior da plataforma gelada e atinge o segundo nivel, tendo
3 (1d6) dano de contusao e caido de brucos.

Qualquer criatura que caia no chao da caverna atrai a
atencao dos scrags na area 15.

17. A CoLUNA DO LLoBO DO GELO

Este cume irregular de gelo divide a caverna em secoes.
Escalar até pelo menos o nivel de 2,5 metros e mo-
vendo-se ao longo do cume é a Ginica maneira segura
de chegar da area 15 ou 16 para a area 19 ou 20 sem
encontrar as armadilhas nas areas 18a e 18b.

Ao contrario de outras elevagdes na caverna, as su-
perficies horizontais da coluna do gelo do lobo néo sao
niveladas. Os habitantes do covil podem atravessar as
elevacoes sem dificuldade, mas qualquer outra criatura
que se mova mais de 4,5 metros durante uma rodada
deve fazer um teste de Destreza (Acrobacia) contra CD
12. A falha indica que a criatura perde a base e cai para
o préximo nivel abaixo, recebendo 3 (1d6) de dano de
contusao e aterrissando. Usar grampos concede vanta-
gem sobre este teste.

18A. A GOTEIRA

Esta passagem estreita € manipulada com uma armadi-
lha magica. Quando o primeiro personagem passa pelo
ponto mais estreito da passagem, toda a area da passa-
gem se enche com uma névoa fétida durante 1 minuto.

Arauthator imediatamente se torna consciente de
intrusos se a névoa fétida é acionada. O dragao nao dis-
para a armadilha se ela se move pela area.

18B. A GARGANTA

Esta passagem estreita € manipulada com uma arma-
dilha magica. Quando o primeiro personagem se move
através do ponto mais estreito da passagem, uma magia
lentidao é acionada, visando cada criatura na area. As
criaturas afetadas pela magia sofrem seus efeitos por 1
minuto.

Arauthator imediatamente se torna consciente de
intrusos se a magia /entidao é acionada. O dragdo nao
dispara a armadilha se ela se move pela area.

19. O POLEIRO

Arauthator dorme, por vezes, nesta vasta plataforma de
gelo, mas com mais frequéncia passa o tempo a descan-
sar na area 20. Grande parte do tesouro que o dragéo
mantém em Oyaviggaton esta escondido aqui e nas ele-
vacodes acima. Veja “Tesouro de Arauthator”, abaixo.

20. O ABISMO DE ARAUTHATOR

A extremidade ocidental da caverna do covil é onde
Arauthator (um dragao branco adulto) passa a maior
parte de seu tempo em Oyaviggaton. Ouro, joéias e outros
tesouros estdo espalhados no chéo e congelados nas
paredes desta vasta camara.

E visivelmente mais frio aqui do que em qualquer outro
lugar no iceberg, atingindo -23 graus Celsius. Qualquer
personagem em uma area onde a temperatura esta abai-
xo de -17 graus Celsius deve fA extremidade ocidental
da caverna do covil é onde Arauthator (um dragéo bran-
co adulto) passa a maior parte de seu tempo em Oyavig-
gaton. Ouro, joias e outros tesouros estdo espalhados no
chéo e congelados nas paredes desta vasta camara.azer
um teste de resisténcia de Constituicao contra CD 10 no
final de cada hora. Personagens sem roupas contra frio
falha automaticamente neste teste. Ocorrendo falha, um
personagem sofre um nivel de exaustao.



Quando os personagens se enfrentam contra Arau-
thator, o dragao ruge tao alto que o iceberg inteiro rever-
bera com sua raiva. Isto chama os trolls do gelo da area
12, que chegam 5 turnos mais tarde.

Piscinas de lama espalhadas pelo chao da caverna,
impedidas de congelar pelo alto teor de sal da agua
do mar. A tal piscina, no angulo ocidental da caverna,
esconde uma passagem inundada que conecta ao Mar
do Gelo em Movimento. Esta é a entrada e saida habi-
tual de Arauthator. Quando o dragdo é reduzido a 100
pontos de vida ou menos e enfrentando trés ou mais
inimigos, ele mergulha para esta saida e escapa para o
mar congelado. Se o dragdo foge, os trolls de gelo recu-
am também.

DESENVOLVIMENTO

Se os personagens derrotarem Arauthator, as reacdes
dos outros habitantes de Oyaviggaton dependem de se o
dragao é morto ou expulso.

Se Arauthator é morto, os sapos de gelo sofrem,
mas eles ndo tomarao qualquer acao contra os perso-
nagens. Em contraste, os kobolds estao furiosos com
a dor, jogando-se para os personagens em frenéticos
ataques suicidas. A reacéo dos trolls do gelo provavel-
mente sera influenciada por qualquer interacao que os
personagens tivessem com eles anteriormente. Os trolls
podem fugir sem uma palavra, ou podem decidir que
gostam de Oyaviggaton e torna-la sua casa permanente.

Os Cacadores de Gelo ficam exaltados sobre a morte
do dragédo. Quando os personagens surgem do iceberg,
os moradores normalmente reservado os cumprimentam
com alegrias e ofertas do peixe fermentado mais seleto.
Os aldedes comecam entdo a empacotar seus poucos
pertences em seus barcos escondidos e se preparam
para partir imediatamente.

Se Arauthator é ferido e expulso, Maccath ou Mar-
fulb sabem o suficiente do dragao para prever que ele
vai passar meses se recuperando em um de seus outros
covis antes de retornar a Oyaviggaton. Os Cacadores
de Gelo acreditam que isso lhes da tempo suficiente
para se perderem na vasta extensdo do Mar de Gelo em
Movimento e encontrar uma nova casa onde Arauthator
nao pode rastrea-los. O dragéo é vingativo, mas com
tudo o resto acontecendo, Maccath acredita Arauthator
nao vai colocar qualquer esforco real em busca de seus
ex-escravos. Os Cacadores de Gelo nao tém contato com
a civilizacdo, entao eles ndo podem possivelmente espa-
lhar a palavra de sua derrota humilhante.

Com o desaparecimento do dragao, os kobolds se
escondem onde podem, enquanto os sapos de gelo de-
monstram o mesmo estoicismo impassivel que eles mos-
tram se o dragao fosse morto. Os trolls de gelo fogem do
tesouro de Arauthator o mais rapido o possivel vendo
que ele esta vivo, sabendo melhor do que qualquer um
o perigo de ficar entre um Dragéo e seu tesouro. Eles
realmente ndo se importam se alguém pegou itens do te-
souro do dragao, e eles sdo muito estupidos para pensar
que eles podem ser culpados por tais roubos.

DEIXANDO OYAVIGGATON

Os personagens nao tém chance de navegar longe do
iceberg a bordo de Frostskimmr enquanto Arautha-
tor estiver livre para atacar. O dragao pode atacar tao
facilmente do céu ou debaixo da agua, congelando ou
revirando o navio, e entdo pegando a tripulacdo despre-
venida. Se os aventureiros tentam fugir com Maccath, a
auséncia do feiticeiro é notada pelos kobolds e sapos de
gelo dentro de um dia.

Se Arauthator foi derrotado no combate e forcado
a retirar-se, ndo perseguira Frostskimmr enquanto os
personagens afastam seu veleiro. Os aventureiros e
a tripulacédo podem ver o dragdo os acompanhando a
distancia, mas Arauthator € muito orgulhoso e temeroso
para enfrentar o grupo novamente.

O TESOURO DE ARAUTHATOR

Se Velha Morte Branca é morta ou afastada, ela dei-

xa o tesouro de seu covil do iceberg para tras. (Porque
Oyaviggaton é apenas um de inimeros de covis menores
mantidos pelo dragdo, o tesouro aqui representa somen-
te a parcela menor de sua riqueza total).

As areas 19 e 20 contém um total de 700 po, 1.000
pp e 20 pedras preciosas (cinco cada uma valendo 200
po, 400 po, 600 po e 800 po). Além disso, adicione po-
coes, pergaminhos e itens magicos a seu critério. Como
alternativa, use as tabelas de tesouros no Guia do Mes-
tre para gerar um tesouro cujo valor esteja de acordo
com sua campanha.

Para reivindicar este tesouro, ele deve ser escavado
de fora do gelo na caverna do covil. Fazer isso leva meio
dia (e sendo assim é impossivel caso Arauthator ainda
esteja no covil).

As quatro décadas de informacoes de Marfulb sobre
Arauthator nao tém preco para a Irmandade Arcana (um
fato que Maccath reconhecera se os personagens néo o
fizerem) ou a outros colecionadores de conhecimentos
dracénicos. Se o dragdo esta morto, Marfulb pode ser
falado em deixar este material ser transportado para
o sul, desde que ela venha junto. Se Arauthator ainda
vive, o sapo de gelo preferiria ficar e continuar seu tra-
balho com seus registros intactos.

CONCLUSAO

Arauthator é um forte aliado do Culto do Dragéo, e os
aventureiros ddo um duro golpe ao culto ao derrota-lo.
Além disso, ao retornar Maccath e a tradicdo roubada
da Torre Arcana, os personagens podem ganhar a fideli-
dade da Irmandade Arcana na luta contra os planos do
culto.

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.



EPISODIOS 3 E 4: MORTE

AOS ORADORES DA ANCIA

esde a sua primeira descoberta das mascaras
D de dragdo em o 7esouro da Rainha Dragdo, os

personagens terdo reconhecido a importancia das
mascaras para o Culto do Dragao.

Ao longo da aventura, os her6is tém duas chances de
se deparar com os Oradores da Ancia do circulo interno
de Severin, talvez reivindicando suas mascaras de dra-
gao e dificultando os planos de Severin.

Esta secdo compreende dois episédios distintos. No
primeiro episédio, os personagens seguem Varram, de-
tentor da Mascara do Dragiao Branco, para uma antiga
cripta ocupada por yuan-ti nas Colinas da Serpente. No
segundo episodio, os aventureiros vao contra Neronvain,
Orador da Ancia da Mascara do Dragao Verde, em um
reflgio escondido e covil de dragdo na Floresta Nebu-
losa. Esses episodios acontecem em diferentes pontos
durante as primeiras e segundas sessoes do Conselho
de Aguas Profundas, mas séo apresentados em conjunto
porque formam duas metades de uma missao unica, a
luta contra os Oradores da Ancid como um meio de frus-
trar os planos de Severin.

Trés dos cinco Oradores da Ancia do culto - Galvan
o azul, Rezmir o preto, e o Severin ele mesmo, que veste
a Madscara do Dragao Vermelho - ja estao no poco dos
dragbes e além do alcance do grupo. No entanto, Varram

o Orador da Ancia branco é forcado a deixar a seguran-
ca de sua fortaleza depois de perder a posse da Mascara
do Dragao Branco, enquanto Neronvain o Orador da
Ancia verde se envolve em ataques contra os elfos da
Floresta Nebulosa com seu aliado draconiano, Chuth.
Quando a noticia chega ao Conselho de Aguas Profun-
das de que dois dos cinco Oradores da Ancid podem
estar em desvantagem, os aventureiros aproveitam a
oportunidade de combater.

Er1sODIO 3:
VARRAM, O BRANCO

Varram o Branco é um aliado préoximo e confidente de
Severin, mas o lider do Culto do Dragéo nao tem conhe-
cimento de como as ag¢des de seu velho amigo ameaca-
ram os planos do culto. A Mascara de Dragiao Branco de
Varram foi desaparecida, roubada por um ladrao aliado
dos Zhentarim e agora escondido da magia de adivinha-
¢do. Varram esta desesperado para recuperar a mascara
antes de Severin descobrir que esta faltando, e assim ele
criou a pretensao de levar um grupo de seguidores con-
fiaveis para procurar um local de magia ancestral nas
Colinas da Serpente, que ele alega vai ajudar o culto em
seus planos para convocar Tiamat. Na verdade, Varram
esta procurando o timulo de Diderius - local de um



antigo poco de adivinhacao que ele espera mostrar-lhe a
localizacdo da mascara perdida.

Os agentes Harpistas ouviram rumores do roubo da
Mascara do Dragdao Branco, e Leosin Erlanthar des-
cobriu recentemente que o ando, Varram foi visto no
estabelecimento de comércio da ponte de Boareskyr,
perto das Colinas da Serpente. Com os Harpistas ja
espalhados por toda parte em suas missoes de coleta de
informacdes, os aventureiros sdo uma escolha perfeita
para procurar o Orador da Ancia.

SEGUINDO O RASTRO

Leosin Erlanthar contata o grupo durante uma sessao
do Conselho da Aguas Profundas. Depois de informa-los
sobre os rumores de que Varram perdeu a Mascara do
Dragio Branco e foi para o exterior em busca dela, ele
envia os personagens para a Ponte Boareskyr, instruin-
do-os na buscar de informacoes sobre os recentes movi-
mentos de Varram e seu destino provavel.

Este episédio apresenta a viagem dos personagens de
Ponte Boareskyr para uma esquecida ruina Anauriana
nas Colinas da Serpente. O poco de adivinhacao que
Varram procura esta la - mas também um cla de yuan-ti
que € uma ameaca para o Orador da Ancia e para os
aventureiros.

PONTE BOARESKYR

A ponte de Boareskyr carrega o nome de um reino agora
desaparecido ao norte e a leste do Caminho do Comér-
cio. A ponte fornece o acesso através da correnteza
sinuosa e € um marco principal. Construido em granito
preto, ela carrega imagens esculpidas das divindades
Cyric e Bhaal, comemorando a batalha legendaria que
travaram na ponte durante o Tempo das Perturbacoes.

Este caminho para o posto do assentamento é pouco
mais do que uma colecdo de tendas, vagdes e carava-
nas fornecendo alimentos, montarias frescas e outros
servicos para viajantes. Um contingente de paladinos da
teocracia de Elturgard mantém vigia a ponte em uma
torre recém-construida.

EsTALAGEM DEZ PARTES DO BOoLO

Estalagem Dez Partes do Bolo é um estabelecimento em
completa desordem mantido em um grande pavilhao
perto do centro da cidade e das tendas em Boareskyr.
Quando os personagens fazem perguntas sobre Var-
ram, eles sdo direcionados para Bolo e sua proprietaria
halfling.

“Um anao em trajes purpura? Oh, eu o vi. Ele estava
perguntando sobre escoltas para as colinas, quando o ho-
mem encapuzado que respondia comecga a perguntar-lhe
o seu negocio. O ando o olhou diretamente nos olhos,
depolis tirou a adaga e esfaqueou o companheiro alto o
matando! Ele era um dos povos escalados das Colinas da
Serpente, desceu para nos espionar! Esse ando é um he-
roi, ndo se engane. Mas ele e sua comitiva partiram ime-
diatamente para as colinas, entao, rapido como gatos!”

O unico objetivo de Varram ao matar o espido yuan-ti foi
impedir que seus movimentos chegassem as Colinas da
Serpente antes que ele chegasse 14, mas isso o tornou
um heréi local. Bolo esta feliz em compartilhar o que ela
sabe, enquanto os personagens nao deixarem em que
eles tenham intencao de prejudicar o anao.

Varram viajou com mais de uma duzia de outros compa-
nheiros, incluindo um punhado de guerreiros encapuza-
dos e camuflados. Ela assumiu que eles eram mercena-
rios barbaros, mas Varram esta realmente viajando sob
a protecao de uma forca de demonios barbudos. O anao
dirigiu-se para as Colinas da Serpente depois de matar
o yuan-ti.

AS COLINAS DA SERPENTE

O tempo favoravel e o fato de que Varram e seu grande
grupo estavam se movendo com pressa torna sua trilha
nas colinas facil de seguir. Da ponte de Boareskyr, os
aventureiros perseguem o anio até as Colinas da Ser-
pente - uma faixa de ermo, mesas e planaltos rochosos
salpicados de arvores e grama alta. A trilha de Varram
leva cerca de cem quilometros norte-nordeste.

Povos lagartos e nagas, trolls e gigantes, e os traico-
eiros yuan-ti, todos mantém seus refligios nas Colinas
da Serpente, entre os timulos e arruinados assenta-
mentos de mais de uma civilizacao caida. Como os per-
sonagens perseguem Varram, fazer uma rolagem de um
d20 a cada 6 horas de viagem; Um encontro ocorre em
um resultado de 17-20. Determine o encontro de acordo
com a tabela abaixo.

ENCONTROS NAS COLINAS DA SERPENTE
Encontro ou Eventos

Humanoides (1d6)

Rebanhos de Mamiferos (5d6)

Gigantes das Colinas (1d2)

Sepuliura Despercebida

Santudrio

Abutres (3dé6)

Assentamento em Ruinas

Povos Lagarto (2d8)

(-3
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Humanoides. Os humanoéides que se aventuram até
as Colinas da Serpente podem ser cacadores de tesou-
ros, escravos fugitivos da monstruosa terra de Najara ou
escoteiros de Elturgard vigiando as atividades yuan-ti.

Rebanhos de Mamiferos. Coletivos de cabras, anti-
lope, e outros mamiferos de rebanho variam em toda a
Colina da Serpente. Eles evitam outras criaturas, mas
podem tornar-se ferozes se ameacados ou encurralados.

Gigantes da Colina. O grupo vem no caminho um
ou dois gigantes da colina engolindo um animal caido do
rebanho. Quando os gigantes observam os aventureiros,
eles veem a oportunidade de outra refeicao. Um gigan-
te de colina recua quando reduzido a metade de seus
pontos de vida ou menos, preferindo presas que nao
resistem.

Sepultura Despercebida. Uma baixa elevacao cober-
ta em rochas apressadamente coletadas marca o lugar
de repouso de um dos muitos exploradores que cairam
nas Colinas da Serpente. A seu critério, um timulo des-
percebido a noite pode se tornar um encontro com um
fantasma ou outro morto-vivo inquieto.

Santudrio. Um santuario isolado para um dos
muitos deuses perdidos de Netheril ou Anauria aparece
para fora do deserto. Muitos desses lugares mostram
sinais de terem sido utilizados como acampamentos por
viajantes nas colinas.



Abutres. Os rebanhos dos abutres podem ser vistos
circundando em uma distancia, ou poderiam incomodar
os personagens se os confundissem com viajantes perdi-
dos em seus ultimos passos.

Assentamento em Ruinas. Pedras em ruinas e po-
cos secos sdo tudo o que resta dos muitos assentamen-
tos perdidos das Colinas da Serpente.

Povos Lagarto. Povos Lagarto regularmente cacam e
recolhem alimentos para os seus mestres yuan-ti, agar-
rando os colonos humanoides ao longo das fronteiras
das montanhas quando eles conseguem.

TUMULO DE DIDERIUS

O tamulo de Diderius e seu poco magico sdo escondidos
dentro de um complexo das camaras esculpidas em um
imponente penhasco. Originalmente parte da residén-
cia do feiticeiro Diderius construido em torno do poco
mistico de adivinhacdo, o complexo foi convertido a uma
cripta somente ap6s sua morte. A cripta € mantida a
baixo sobre as ruinas da cidade que cresceu em torno
do poco magica para atender aqueles que vieram em
busca da sabedoria de Diderius.

A cidade fica aninhada em um desfiladeiro entre
duas falésias, mas somente algumas estruturas arruina-
das da pedra e as fundacoes da laje de edificios admi-
nistrativos e do templo remanescem agora. Entradas da
caverna pontilham as falésias, marcando residéncias
anteriores e timulos simples. Nenhuma das ruinas
possuem nada de valor ou interesse, mas as cavernas
oferecem lugares seguros para o grupo para descansar.

O conhecimento do assentamento que antes estava
aqui foi perdido para todos, exceto Ilda, um bibliote-
cario fantasma na area 9 da cripta, que tem respostas
para muitas perguntas esquecidas. Além disso, embora
poucos procuram o pogo nos dias atuais, uma pequena
colénia yuan-ti conhecida como Ss’tck’al surgiu atras
da cripta. Os yuan-ti usam sacrificios humanoéides para
alimentar a magia da adivinhacao, aprendendo segredos
sombrios que alimentam suas tramas insidiosas.

CARACTERISTICAS GERAIS

Salvo disposicao em contrario, o chéo e as paredes da
masmorra sdo blocos de arenito e lajes. As paredes sdo
frias ao toque e o ar é gélido.

Tetos. 3 metros de altura, salvo indicado o contrario.

Luz. Nenhuma, a néo ser ao ar livre ou se especifica-
do de outra forma.

Efeitos Regionais. Quando Diderius morreu, aque-
les que o honraram na vida transformaram-no em um
especial senhor da mumia cuja magica impregna seu
timulo. Porém Diderius é neutro ao invés de mal, a
area nao tem magia escura comum a outras tumbas
do senhor da mumia. Algumas camaras do timulo tém
a aparéncia de quartos opulentos e bem conservados
adequados para um nobre arquimago. Este efeito € uma
ilusao, no entanto, ndo conseguindo cobrir o grande
cheiro de poeira e decadéncia. A magia de Diderius tam-
bém guia aqueles que mostram o devido respeito.



1. ENTRADA P1rLAZA

A entrada da Tumba de Diderius esta no que antes era
uma grande praga pavimentada. Os restos de uma fonte
sdo agora pouco mais do que um circulo de pedra em
torno de um buraco no chao bem profundo abaixo. Duas
estatuas de pedra ficam no patio, subindo seis metros de
altura. Atras delas, um edificio de 12 metros de altura é
esculpido em um dos lados do penhasco, dominado por
colunas de relevo esculpidas estranhas, cenas do outro
mundo.

O colosso esquerdo é um homem humano barbudo ves-
tindo roupas exoticas, mas seu rosto é esmagado além
do reconhecimento. Ele mantém uma balanca em sua
mao direita e uma clava em seu lado, sua mao esquerda
levantada como se em adverténcia. O colosso a direita
da entrada é um jovem humano usando roupas seme-
lhantes, exéticas, a parte esquerda de sua cabeca racha-
da se encontra sob seus pés. A estatua segura um corno
do pastor em sua mao esquerda e uma espada em sua
cintura, sua mao direita levantada em aviso também.

As cenas esculpidas em relevo ao redor da entrada
retratam coisas que Diderius vislumbrou na piscina
de adivinhacao, incluindo outros mundos e planos que
nunca esteve. Use sua imaginacdo ao descrever essas
cenas. A entrada para a cripta é de 9 metros acima
subindo uma escada de pedra que da em uma platafor-
ma de 3 metros que se sobressaia fora do penhasco. Os
cultistas de Varram (veja abaixo) deixaram uma escada
inclinada contra o edificio que permite aos personagens
subirem até a entrada.

ACAMPAMENTO DOS CULTISTAS E FONTE EM RUINAS

Os cultistas de Varram fizeram acampamento na praca
perto da Fonte em ruinas. Uma fogueira esta queimando
aqui, e trés sacos de dormir mostram onde os cultistas
da retaguarda estavam acampados, sete sepulturas ra-
sas foram escavadas a leste do Acampamento - vitimas
da exploracao dos cultistas.

Os guardas estao mortos, tendo sido arrastados e co-
midos por trolls que vivem nos tineis debaixo do poco.
Esses esgotos permanecem em grande parte intactos, e
os 3 trolls que moram la descobriram que usa-los para
movimento entre a cripta e a praca faz bem para forra-
gear a area. Se o grupo descansa aqui ou na area 5, Os
trolls atacam durante a noite. Um troll luta até ser redu-
zido a um terco ou menos de seus pontos de vida antes
de voltar a seguranca do poco.

A entrada para os tuneis é muito estreita para até
personagens pequenos se espremerem. Os trolls deslo-
cam seus quadris e ombros para passar, tomando 10 de
dano de contusao que eles rapidamente regeneram.

APROXIMANDO-SE DAS ESTATUAS

Quando os personagens se aproximam das estatuas leia
o seguinte.

A medida que vocés se aproximam das estdtuas, vocés
ouvem o som subito de moagem de pedras. As figuras
colossais viram suas cabecas, suas feicoes estilhacadas
olhando para vocés. Duas vozes emanam em unissono,
crescendo como se irrompendo da terra profunda.

“Parados. Vocé vem perante Diderius, caminhante do
éter e condutor da clarividéncia. Contemplai-vos agora
seus maravilhosos triunfos. Diderius oferece a sabedoria,
e Diderius oferece conhecimento. Qual vocé procura?”

Se a resposta “Nos buscamos a sabedoria”, ou “Noés
desejamos Conhecimento “ for dada, ou os personagens
interpretam uma resposta obsequiosa ou autodeprecia-
tiva que possa ser dita a um mago egoista, as estatuas
respondem. Eles dizem, “Diderius lhe concedera o que
procura, mas somente se vocé for a ele e continuar a
mostrar o devido respeito! “Eles entédo revertem para
suas posic¢oes originais.

A resposta positiva dos aventureiros garante a eles
adverténcias benficas, cortesia da magia de Diderius. Os
avisos sdo detalhados nas areas a que se aplicam.

Qualquer resposta que nao seja “conhecimento” ou
“sabedoria” ndo é de alguma forma lisonjeira para Dide-
rius - incluindo perguntas para esclarecimento - resul-
tam nas estatuas voltando as suas posicoes iniciais. Os
personagens sdo livre para continuar no complexo, mas
eles nao recebem beneficio dessa interacao.

2. ANTECAMARA

Enquanto uma ilusdo ainda mostra um timulo com
esculturas douradas e incensarios de prata, estes sao
meras sombras. Saqueadores desfigurados e arruinado
nas paredes esculpidas em relevo, e os incensarios ja se
foram. Conjunto entre as esculturas sdo uma duzias de
alcovas reconheciveis como nichos funerarios, estes con-
tém apenas lascas de osso. Na extremidade da camara,
uma porta de pedra pendurada esta entreaberta. Marcas
na porta e chao indicam que ele foi recentemente forca-
do.

3.ESTATUA VIGILANTE

Seis estatuas estao aqui, todos magos encapuzados com
cajados, seus rostos obscurecidos por capuzes profun-
dos. As cavidades na forma dos capuzes sao particu-
larmente escuras. Nichos entre as estatuas uma vez
mantiveram guardiaes esqueléticos que lutaram contra
os Cultistas Os ossos de mais de uma duizia de huma-
noides agora estdo desarrumados no chéo.

Personagens que escolheram bem ao falar com as
Estatuas na area 1 sao atingidos por um pensamento
eles entram nesta area: “Alguns segredos nao sio para
Mortais saberem. Olhe para longe da escuridao em que
tal conhecimento se esconde.”

Armadilha na Estatua. Quando o primeiro aventu-
reiro chega a metade da sala, o som da pedra de moven-
do anuncia as estatuas virando suas cabecas seguindo
os movimentos dos personagens. Os personagens nao
devem olhar para a escuridao nos capuzes das estatuas.
Qualquer personagem que faz isso deve fazer um teste
de sabedoria contra CD 15 contra uma magia de suges-



tdo. Sucesso indica que o personagem nao sao afetados
pela magia da estatua, enquanto o fracasso indica que
o personagens sdao mantido pelo olhar escuro dentro
do capuz por 1 rodada. Durante este tempo, a estatua
sussurra segredos impossiveis para o personagem, que
obtém beneficios e deveres.

O personagem deve entao fazer um teste de Inteligén-
cia contra CD 15. Numa falha, o personagem nao pode
obter os segredos que foram-lhe mostrados, e nao ha
nenhum efeito.Em um sucesso, o personagem entende
o mundo com mais precisdo, ganhando vantagem em
testes nas proximas 24 horas. No entanto, o persona-
gem também fica temporariamente insano por 1 minuto.
Uma criatura insana nao pode tomar agoes ou reacgoes,
nao pode entender o que outras criaturas dizem, nao
sabem ler e s6 falam em gibberish. Vocé controla o mo-
vimento da criatura, que € erratico.

4.CAMARA DOS MOSAICOS

Esta camara é um cofre abobadada com uma insercao
profunda e uma saliéncia circundando a sala, 3 metros
de largura e 4,5 metros de altura. o chao aqui é defini-
do com um mosaico de azulejo bonito mostrando um
cavaleiro, armadura completa com uma espada lutando
contra uma quimera. A palavra “SEGURO” esta escrita
em giz na porta que conduz a area 5, marcando essa
camara como lugar de repouso usado pelos cultistas.

Quando o primeiro personagem entra nesta sala, o
azulejo da quimera comeca a mudar lentamente. Com
um sucesso em um teste de Sabedoria (Percepcao)
contra CD14, um personagem percebe esse movimento
e nao se surpreende quando as pecas que formam as
garras da quimera aparentemente tracam seu caminho
para fora do mosaico.

A quimera de azulejo atua como uma quimera nor-
mal magicamente animada e personalizada pela barra
lateral. Faz um ruido de vidro quebrado enquanto se
move, e quando ferido, libera azulejos em vez de sangue.
E fino em uma dimenséao e pode usar esse fato para sua
vantagem em combate. A criatura voa até o teto para
usar sua respiracdo de fogo com alcance maximo, voan-
do para baixo para atacar em corpo a corpo até que ela
possa soprar novamente.

CusToMIizAcCAO: CRIATURA DE AZULE)JOS

Uma criatura de azulejos animada age como a criatura que se
assemelha, exceto que é um constructo que nao tem necessi-
dade de respirar, beber, comer ou dormir. A criatura também
ganha os seguintes recursos.

Resisténcias a Danos perfurantes

Imunidades a Danos veneno, mental

Imunidades a Condicoes encantamento, medo, paralisia, petrifi-
cacdo, envenenamento

Uma criatura de azulejo ganha as seguintes caracteristicas.
Rejuvenescimenfo. Se destruida, a criatura de azulejo recupera
todo o seus pontos e torna-se novamente ativa em 24 horas, a
menos que metade das suas pecas sdo recolhidas e mantidas
separadas dos azulejos da criatura.

Uma criatura de azulejo ganha a seguinte reacao.

Esquiva Esfreifa. Quando alvo por um ataque corpo a corpo,

a criatura de azulejo pode ter uma reagdo para direcionar seu
aspecto mais estreito em direcdo ao atacante. O atacante tem
desvantagem no ataque.

Mosaico do Sol. O sol é representado no mosaico
proximo ao corredor que é a area 6-e é realmente uma
placa deslizante circular que revela a armadilha de
pedregulho osseo. A placa é apenas aparente com um
sucesso em um teste de Sabedoria (Percepcao) contra
CD 24, ou uma Inteligéncia (Investigacdao) CD 18.

Perigo de Porta. As portas duplas que conduzem a
area 12 sao revestidas em cobre corroido gravado para
representar um grupo de magos observando sobre um
poco de agua. O tamanho da figura de um mago mas-
culino no topo da imagem levanta suas maos como se
convocando uma criatura do poco.

As portas se destacam visivelmente no local, empur-
rado pelo peso da pedra onde o limite do corredor entre
a area 4 e a area 12 desmoronou.Puxar em qualquer
direcdo a porta solta com forca suficiente para quebrar
as dobradicas e libera uma montanha de pedras sobre o
quarto. Qualquer criatura dentro de 4 metros das portas
devem fazer um teste de Destreza contra CD 18 para
saltar fora do caminho. Em caso de falha, a criatura
sofre 28 (8d6) dano de esmagamento, ou metade dano
em um teste bem sucedido. A queda de entulho deixa o
corredor cheio de pedra e intransitavel.

5. CAMARA NO Pogo

O poco de adivinhacdo usou agua para criar um espe-
lho-como superficie para seus rituais poderosos, que era
reabastecido deste poco. O poco mantém a agua parada,
mas os efeitos regionais que Diderius impde em seu lar
evapora dentro de algumas rodadas ao ser transpor-
tada desta area. Um balde de bronze em uma corda se
encontra perto do poco, enquanto uma bacia vazia fica a
2,5 metros e meio acima ao longo da parede norte, com
degraus de pedra que levam até ele. Uma alavanca de
latdo se encontra perto da bacia. Quando a agua é der-
ramada na bacia e a alavanca puxada, alimenta a agua
€ enviada a area 12.

Os lados do poco e o chéao préximo a ele estdo cober-
tos por cogumelos vermelhos brilhantes. Eles sao lisos
com um brilho aquoso que se assemelha ao sangue, e
o gosto e a textura de figado cru se escolhidos e comi-
dos antes que os efeitos do covil os estraguem. Eles sdo
seguros para consumir, no entanto.

Os cultistas usaram este quarto como um acampa-
mento de reconhecimento durante sua curta expedicao.
sacos de dormir e equipamento de acampamento estao
dispersos ao redor. A porta que conduz a esta area,
possui “SEGURO” escrito na parede com giz no caso de
alguém tenha se perdido ou desorientado.

Trolls. O pogo aqui se conecta ao reservatorio que
alimenta a fonte na praca la fora. Os trolls nessa area as
vezes vém aqui quando sua caca esta mal e se alimen-
tam dos cogumelos do figado. Embora os cultistas ndo
os encontraram antes de serem pegos pelos yuan-ti, os
trolls atacam no meio da noite se o grupo usar esta area
para descansar. Como na praca, os Trolls fogem para o
poco se feridos gravemente.

6. PATIO DE ENTRADA

Este corredor se inclina para baixo agudamente, dei-
xando cair 4,5 metros sobre todo o seu comprimento.
Qualquer personagem que leva um momento para
investigar ao redor e consegue um passar em um teste
de Inteligencia (Investigacao) contra CD 17 descobre um
painel secreto a meio caminho abaixo do corredor, gran-
de bastante para que uma criatura pequena entre



completamente, ou uma criatura média que esteja se
espremendo passe.O painel revela um eixo estreito de
um elevador de carga, que cai para 9 metros para a
escada levando a area 11. (Os cultistas descobriram este
eixo e o usaram para entrar nas areas 10 e 11, embora
nenhum sinal possa ser encontrado de sua passagem.)

Armadilha do Seixo de Ossos. A 4,5 metros da
entrada, uma placa mecanica instalada no chao desen-
cadeia uma armadilha de pedras rolantes. Um teste de
Sabedoria (Percepgéo) contra CD 22 pelo primeiro da
ordem de marcha é obrigado para notar este gatilho sem
ativar a placa de pressao.

Se a placa for ativada, o padrao de mosaico circular
que aparece como o sol no chdo na area 4 libera uma
esfera de 2 metros de diametro feita de centenas de
corpos esqueléticos que sobem magicamente do chao.
Este pedregulho de ossos se inclina em diregdo a area
6 e rola para baixo no corredor antes de bater contra a
parede na area 7.

A medida que rola, a pedra 6ssea esmaga e fatia
qualquer criatura na area 6, causando 18 (4d8) dano de
esmagamento e 18 (4d8) dano de corte, ou metade do
dano com uma bem-sucedido teste de Destreza contra
CD 17. Qualquer criatura que falha neste primeiro teste
€ agarrada por maos esqueléticas e puxada para a esfe-
ra, que continua a rolar sobre todas as outras criaturas
no corredor.

Uma criatura presa no pedregulho de ossos pode ten-
tar um teste de Forca contra CD 17 Forca ou Destreza
para se libertar antes que o pedregulho bata na parede
na area 7. Qualquer criatura que nao consiga escapar
esta dentro da rocha quando ela bate, e é atingido em
uma explosao dos ossos e pedra, tomando 14 (4d6) dano
de concussao e 14 (4d6) de dano cortante.

7. ANTECAMARA DA SALA DO TRONO

O cheiro de incenso enche esta sala, e ricas tapecarias
cobrem as paredes. Na parede sul, uma rampa grande
o suficiente somente para um personagem pequeno se
espremer através permite ver a luz do exterior.

Se os personagens falavam corretamente para as
estatuas na areal, uma voz desconhecida é ouvida para
sussurrar como eles entram nesta area: “Humildade
oferecida na maneira de Mystril abriga aqueles que
abrem o caminho para a busca de conhecimento. “Um
teste bem-sucedido de Inteligéncia (Religido) contra CD
15 lembra um personagem de um santo gesto entre
os adeptos da deusa caida Mystril, envolvendo girar a
cabeca para baixo e levantar as maos como se seguran-
do uma lampada. Personagens que fazem este gesto ao
abrir as portas duplas para o norte podem passar sem
dificuldade.

Sarcofagos. Seis sarcofagos estdo nass paredes atras
das tapecarias, guardando os mumificados restos dos
guardas domésticos de Diderius. Um personagem que
abre as portas duplas do norte sem fazer o gesto apro-
priado, ou que encoste em um sarcofago, desperta as 6
mumias, que se agitam e atacam.

8. SALA DO TRONO

Um trono em uma plataforma macica se assemelha a
uma nuvem flutuante escondendo um sol dourado. Sen-
tado no trono se encontra um, real e musculoso huma-
noide masculino com uma barba branca fluindo e uma
toga roxa, de aproximadamente 3,5 metros de altura

- na realidade, um golem de barro que Diderius costu-
mava usar para receber os héspedes favorecidos

nesta area. A aparéncia nao natural do Trono e do
golem sao o resultado de uma magia de ilusao. Ao pé

do trono esta uma pilha de tesouros contendo 250 pp,
seis colares de prata fina valendo 50 po cada, € uma
pocdo de sopro de fogo. Mesmo com uma olhada rapida
os personagens podem ver que a pilha também contém
centenas de pecas de cobre e pedacos de joias sem valor
€ ceramica.

Além da ilusédo que o cobre, o golem foi imbuido com
moldes da magia boca encantada. Quando qualquer per-
sonagem a aproxima, a criatura fala em uma voz suave
e magnifica, dizendo: “V6s que procuram a intuicao de
Diderius deve primeiro fornecer tributo, para que Dide-
rius possa trabalhar sua magica poderosa. Coloque tal
tributo aos meus pés ou parta. “

Diderius nao era um mago ganancioso, e aceitava até
mesmo ofertas humildes dos pobres na cidade. Quanto
tempo com cada membro do grupo colocando algo mais
valioso do que um copo de argila na pilha do tesouro,
aos personagens sao permitidos prosseguir. Se os aven-
tureiros tentam roubar o tesouro ou usar a porta para a
area 10 sem deixando algo, o golem ataca.

9. ESTUDIO E BIBLIOTECA

O quarto leste da antecamara da sala do trono era o
local de estudo e biblioteca de Diderius, no qual ele
conversava com sabios e viajantes. Suas prateleiras em-
poeiradas e mesas estdo agora vazias, os manuscritos e
tomos de uma vez feitos aqui foram saqueado ha muito
tempo. No entanto, na area nao permanece nenhum
guardido.

O quarto leste da antecamara da sala do trono era
o local de estudo e biblioteca de Diderius, no qual ele
conversava com sabios e viajantes. Suas prateleiras em-
poeiradas e mesas estdo agora vazias, os manuscritos e
tomos de uma vez feitos aqui foram saqueado ha muito
tempo. No entanto, na area uma guardia involuntaria
permanece.

Ilda é um fantasma neutro bom que ja foi um dos
aprendizes de Diderius. Ela adorou seu mestre, mas foi
erroneamente banida como ladra quando um de seus
tomos foi perdido. Ilda morreu pouco tempo depois de
Diderius, e seu espirito retornou aqui para agir como
guardido desses grandes depoésitos de conhecimento.

Ilda nao é violenta exceto para aqueles que rouba-
riam de Diderius. Ela se manifesta quando os perso-
nagens entram nesta area, exigindo saber por que eles
vieram e ameacando-os se eles planejam saquear a
biblioteca.Se os personagens apontam que ndo ha nada
na biblioteca para roubar, Ilda é acometida por um ata-
que de miséria agonizando sobre seus fracassos. Uma
teste de Inteligéncia (Religido) contra CD 14 permite
descobrir que Ilda pode ser libertada de sua permanén-
cia aqui se algum volume da biblioteca perdida retornar
(consulte a area 11).

Ilda sabe que yuan-ti moram nas partes mais pro-
fundas do complexo. Ela ndo sabe nada sobre os cul-
tistas, que ndo entraram nesta area. Se os personagens
ganham sua confianc¢a, ela também pode oferecer as
seguintes informacodes:

* A paixao de Diderius era a poderosa magia de
adivinhacao, que é como ele descobriu o poco
misterioso nesta caverna. Escavou estas cama-
ras em torno do pogo, € os reis e os magos
vieram lhe prestar o tributo.Quando morreu de-
pois de muitos séculos de vida, este local tor-
nou-se sua cripta.

* O poco de adivinhacao permite que aqueles que
0 usem ignorem muitas protecoes magicas que
bloqueiam magias menores de adivinhacao.



INTERPRETACAO FANTASMAGORICA

Mesmo uma conversa com um fantasma bom deve ser
angustiante.Esta é uma criatura cujo espirito estd ligado ao
mundo pela AngUstia, e qualquer interagdo com llda deve ser
um processo de conversar com um personagem que poderia
enlouquecer a qualquer momento. Ela pode desaparecer no
ar sem nenhuma razdo, em seguida, voltar em uma firia se os
personagens tentam chamd-la de volta.

* As revelacdes do poco podem levar um usuario a
insanidade a menos que as perguntas formuladas
forem especificas e somente se referindo ao mundo
fisico, evitando conceitos metafisicos. Olhar para a
poco sem primeiro oferecer um sacrificio é extre-
mamente perigoso.

» Usar o poco de adivinhacao exige um sacrificio pes-
soal, mas ao longo do tempo, as exigéncias do poco
cresceram mais absurdas. E se Outros tém vindo a
utilizar o poco desde que Diderius morreu, como
Ilda suspeita do yuan-ti facam, seu preco atual
deve ser realmente escuro.

10. SALA DE JANTAR

Duas longas mesas de pedra lisa ficam na extremida-
de sul da sala de jantar, enquanto uma longa mesa de
marmore fica no norte. A porta acima das escadas que
conduzem a area 8 tem”? PERIGO “escrito em giz sobre
ele. A porta abaixo na escada sul esta fechada, e tem
“PERIGO” rabiscado nela com giz.

Cinco diabos barbados (barbazu) estdo sentados a
mesa de marmore - Os ultimos sobreviventes da expedi-
cao de Varram. Quando seu seguidores sectarios foram
encaminhados investigando a area 11,Varram deixou os
demoénios aqui com instrugoes de lutar contra quaisquer
criaturas que saem dessa area. os diabos levam suas
ordens a sério, o que significa que todos iram ignorar os
aventureiros a menos que os personagens ataquem.

Se os demoénios sdo questionados educadamente,
eles dizem aos personagens s6 que eles foram ordena-
dos a permanecer aqui.Eles admitem que seu mestre é
Varram, e falam do grande tesouro pelas escadas para
o sul. O ando sumiu ha algum tempo, mas eles nao tém
ideia do que aconteceu com ele

Se forem oferecidas 100 po ou mais em gemas para
os diabos, eles também dizem aos personagens que eles
lutaram e mataram Mortos-vivos no complexo; Que o
ando perdeu alguma coisa importante para seu culto e
precisa do poco de adivinhacdo para pegar de volta; E
que eles estao trabalhando para o culto sob ordens de
sua senhora Zariel, Arquiduquesa de Avernus, que quer
Tiamat fora dos Nove Infernos.

Os personagens sao livres para passar por esta sala,
incluindo entrar na area 11 - mas eles serdo atacados
com alegria pelos diabos quando sairem dessa area.

11.COFRE DO TESOURO

Enquanto Diderius vivia, esta area era seu quarto, ele
ainda contém uma cama elegante, conjuntos de estan-
tes, uma grande caixa de madeira, e uma mesa de lado
com jarros e tacas. Os cultistas selaram essa sala depois
de uma desastrosa fuga com seus guardiées mortos-vi-
VOS.

Nas Escadas. O elevador de carga da area 6 para a
escada em frente a abobada foi usado uma vez para

contornar o longo caminho do quarto para as partes
superiores do complexo para os servos de Diderius. As
cordas do elevador e a plataforma de madeira podre
estao espalhadas pelas escadas.

Esta area é guardada por 2 fantasmas e 6 espec-
tros.Os fantasmas sao os espiritos dos guerreiros que
comprometeram suas almas a Diderius em troca do
conhecimento exético. Eles podem ser derrotados em
combate, mas seus espiritos estdo presos a sala pela
magia antiga, fazendo com que se manifestem novamen-
te 24 horas apods serem destruido. Os espectros sdo as
almas reanimadas de trés cultistas que morreram aqui e
de trés yuan-ti que morreram explorando as ruinas. Nao
se manifestam novamente se destruidos.

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Investigacao)
contra CD 18 permite ver um tijolo solto no lado oposto
da porta. Puxar o tijolo revela runas magicas esculpidas
na parede que amarram os fantasmas que guardam esta
area. Apagar as runas impede que os fantasmas mani-
festem-se novamente se forem destruidos.

TESOURO

As estantes contém tratados magicos e notas sobre a
adivinhacdo que resistiram aos estragos da Tempo. Eles
detalham as praticas de conjuracao de Netheril, e valem
750 po se vendidos. Se os personagens encontraram um
livro em ruinas intitulado Transubstancialidade entre
Potencialidades preso entre a cama e a parede. Se for
devolvido a biblioteca (area9), o fantasma é livre para
seguir em frente deste mundo.

O jarro de prata e quatro copos ao lado da cama sao
magicos. Se um personagem derramar o jarro vazio em
um copo vazio, um gas fumegante flui entre ambos. Um
personagem que “bebe” desse gas recebe vantagem em
testes contra veneno e resisténcia a danos por veneno
durante 3 horas.Cada uma das tacas pode ser usada
para produzir esse efeito uma vez por sete dias

O armario hermético mantém sete vestes de seda
mantidas livres da podridao, e valem S0 po cada se
vendido.O armario também contém um anel de ametista
de resisténcia a venenos e dois pergaminhos de protecao
contra energia.

12. Poco MAGIcO

Esta galeria longa detém a piscina magica que foi a
Fonte do poder de Diderius. As portas duplas para o Sul
nao tém marcacodes sobre elas, mas elas apresentam os
mesmo perigos que as portas na area 4.

Setas quebradas, manchas de sangue e um cultista
morto estdo espalhados pelo chdo da camara. um teste
de Inteligéncia (Investigacdo) contra CD 12 revela que as
setas foram disparados da entrada norte que conduz a
area 13. As setas sao esculpidas em pedra e suas pon-
tas possuem a forma de presas, definida com o simbolo
de uma cobra com uma coroa acima dela. Um teste de
Inteligéncia (Religido) contra CD 18 reconhece o simbolo
do deus yuan-ti Merrshaulk.

Se um personagem inspecionam o corpo, é revelado
que o cultista nao morreu pelas flechas, mas de uma
ferida de punhal. Um bem sucedido teste de Inteligéncia
(Investigacao) contra CD 15 revela que uma adaga dente
de dragdo foi a arma da morte. Este foi o infeliz cultista
que Varram sacrificou quando usou o pogo.

O Poco. O poco esta vazio. Varram tinha apenas aca-
bado de completar o ritual de adivinhacao



quando os yuan-ti atacaram e o capturaram. Uma
esclusa de pedra corre da parede do sul para esvaziar
na piscina. Se os personagens podem preencher a bacia
na area S e liberar o esgoto rapidamente o suficiente, a
agua derrama no poco antes de ter uma chance de eva-
porar. Em alternativa, o poco pode ser ativado com um
frasco de agua benta, que é nao sujeito aos efeitos do lar
de um Senhor das Mumias.

Quando alguma agua atinge o poco, ela se espalha e
acende com uma luz negra. Qualquer personagem que
recebeu o aviso de Ilda (ou quem se lembra das estatuas
na area 3) acreditamos que ele declare olhar para longe
do poco. Caso contrario, um personagem deve fazer um
teste contra uma magia sugestgo. Com falha, o perso-
nagem tenta pular para dentro da pogo de adivinhacao,
a nao ser que outro personagem imediatamente puxe a
vitima curiosa para longe do poco (e evitar olhar para
ele como o outro fez). Se ndo for puxado para longe, um
personagem fica temporariamente insano por 1 minuto
(ver area 3). Um personagem afastado do poc¢o nao sofre
insanidade, mas é atordoado por 1 minuto.

UsAaNDO o Po¢o

O poco de adivinhacdo sempre exigiu que um usuario
fizesse um sacrificio pessoal para ganhar seus segredos.
Contudo, a magica do poco cresceu consideravelmen-
te com fome nos longos anos de seu isolamento. Em
resposta a crueldade dos yuan-ti, usar o pogo requer

o sacrificio de toda ou uma parte significativa de uma
criatura senciente.

13. CRIPTA DE DIDERIUS

O lugar de descanso final de Diderius é uma camara de
6 metros de altura iluminada por braseiros imbuidos

de chama continua. Um macigo sarcofago de pedra jaz
sobre uma grande pedra localizada no centro da cama-
ra. As paredes sao decoradas com afrescos de tamanho
natural mostrando os deuses perdidos de Netheril e
Anauria. Se o grupo se beneficia da vantagem concedida
na area 1, eles sabem que seria desrespeitoso perturbar
qualquer coisa - tudo deve permanecer como esta.

Afrescos. Personagens que examinam os afrescos
podem tentar um teste de Inteligéncia (Investigacao)
contra CD 15 para descobrir gesso fino em quatro deles.
Se algum desses afrescos for quebrado, uma mamia
escondida por tras dele ataca.As outras trés mumias
ocultas, todas uma vez conselheiros, ficam livres para
atacar depois disso.

Sarcofago. Diderius, o senhor das mumias, descan-
sa dentro do sarcofago. Quando os personagens se apro-
ximam a poucos passos dele, uma voz profunda e clara
sai do caixao, dizendo: “Vocé se aproxima de Diderius
em repouso. Eu sei o que procura.

Se os aventureiros falaram com respeito as estatuas
da area 1, a voz diz, “Yuan-ti tomaram aquele chamado
Varram além de seu portal na parede do norte. Estejam
preparados, pois abrirei caminho para o perigo.Os per-
sonagens pedem a Diderius para esperar, um momento
depois, com um som estridente, a porta secreta abre
para a area 14. O grupo ganha uma rodada de surpresa
contra os guardas la.

Aqueles que nao falam com respeito na area 1 devem
perguntar a Diderius sobre Varram para obter informa-
coes sobre seu paradeiro. Nao fazé-lo respeitosamente
faz Diderius dizer: “Deixa-me em paz ou enfrentem o

teu castigo.” Diderius abre o caminho apenas para
aqueles que estao particularmente respeitosos nessa
conversa.

Se os aventureiros tentam abrir o sarcéfago, Diderius
os adverte. Se persistirem, ele ataca. As Mumias atras
dos afrescos também se libertam e atacam. Nenhum dos
monstros perseguem aqueles que fogem desta sala, que
logo retorna ao seu estado original.

Diderius pode usar acoes lendarias de Senhor das
Mumias, mas ele é incomum porque ele lanca feiticos
magicos. Ele usa sua Inteligéncia 18 como sua habilida-
de de conjuracéo (sua Sabedoria permanece 18) e tem
as seguinte magias de mago preparadas:

Truques (a vontade): /usdo menor, raio de gelo

1 ° nivel (4 espacos): enfeiticar pessoa, detectar ma-
gia, escudo arcano, onda trovejante

2° nivel (3 espacos): nuvem de adagas, imobilizar
pessoa, ver o invisivel

3° nivel (3 espacos): animar mortos, dissipar magia

4° nivel (3 espacos), escudo de fogo, invisibilidade
maior

5 ° nivel (2 espacos): névoa mortal, muralha de pedra

Um frasco candépico no sarcéfago contém o coracdo mur-
chado de Diderius.

Porta Secreta. Na parede do norte existe uma porta
secreta (teste de Inteligéncia [Investigacado] contra CD 20
para encontrar). Bater na a parede de pedra revela um
eco oco além, mas o mecanismo de abertura da porta
esta no outro lado. Uma magia de moldar pedra pode
abri-lo, ou a porta pode ser forcada com um teste bem-
-sucedido de Forca contra CD 20.

VARRAM
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Muito depois da morte de Diderius, os yuan-ti descobri-
ram a cripta e reivindicaram-na como sua. Um pequeno
grupo de Yuan-ti agora vive aqui, apoiado por escravos
do povo lagarto. Eles sdo os guardides da piscina de adi-
vinhacao, que os yuan-ti poderosos usam para procurar
insight magico para seus extensos esquemas. Os yuan-ti
evitaram mover-se nas camaras originais do complexo,
temendo os mortos-vivos. Em vez disso, eles expandiram
o complexo, escavando mais fundo no lado do penhasco.
Os yuan-ti capturam e sacrificam aqueles que visitam o
Tuamulo de Diderius. Eles ndo estdo acima de fazer um
acordo para salvar-se, no entanto.

CARACTERISTICAS GERAIS

E visivelmente mais quente aqui do que na cripta, e o ar
€ desconfortavelmente imido por toda parte.

Paredes. As paredes do enclave yuan-ti sdo lajes
trabalhadas de pedra verde escura, manchada com lodo
e umidade.

Teto. 3 metros de altura, salvo indicacao em contra-
rio.

Luz. Nenhuma, salvo indicacao em contrario.

14. ENTRADA

Esta caverna natural aspera mantém o sistema do guin-
cho que levanta a porta secreta de laje de pedra entre

a area 13 e area 14. A porta é guardada por 6 homens
lagarto, que atacam ao primeiro sinal da ascensao da
porta entre esta area e area 13. Um homem lagarto corre
para avisar o yuan-ti enquanto os outros se movem para
a posicao perto da porta.

Se demorar mais de 10 rodadas para abrir a porta,
mais 4 homens lagarto e 3 yuan-ti mesticos (tipo 1)
aparecem. A porta é aberta a partir desta area e as for-
cas inimigas atacam. Os mesticos recuam se um deles
€ morto, os homens lagartos se retiram quando metade
deles € morta.

As escadas orientais descem 9 metros antes de che-
gar a ponte na area 15.

15. PONTE

As escadas ingremes da area 14 conduzem a uma ponte
de pedra irregular que se estende sobre um poco escuro.
A encosta da ponte desce 20 metros a uma outra escada
que conduz para mais baixo.

A umidade escorre do teto alto, cobrindo a ponte com
musgo liso que se pendura sobre a borda em cascatas
verdes. Qualquer criatura que se mova pela ponte deve
ter sucesso em um teste de Destreza contra CD 14 ou
vai cair. Em uma falha, uma criatura pode tentar um
teste de habilidade Destreza (Acrobacia) contra CD 10
para se agarrar a ponte, em vez de cair na escuridao.

O poco sobre o qual a ponte se estende é de 36 me-
tros de profundidade no topo da ponte (para o oeste) e
24 metros de profundidade no ponto mais baixo da pon-
te (para o leste). A area abaixo da ponte € uma camara
de alimentacdo para os yuan-ti cobra jovens (veja area
19), que rastejam entre as duas areas através de furos
na parede. Qualquer personagem ou homem lagarto que
cair da ponte toma danos de queda adequado, entdo sao
atacados pelos jovens yuan-ti. Escalar de volta até onde
a ponte se encontra ou um outro conjunto de escadas
requer trés testes bem-sucedidos de Destreza (Acroba-
cia) contra CD 15.

Qualquer homem lagarto que se retirou da area 14
tenta manter o grupo aqui. Além disso, mais 6 homens
lagarto escondem-se na ponte para reforcar a area,
esperando que os personagens tentem lutar contra eles
para passar da escuridao abaixo. Eles sdo apoiados por
2 yuan-ti mesticos (tipo 1) armados com arcos, que
atacam das escadas orientais. Os mesticos também
usam magia sugestdo para contar aos personagens que
um membro do grupo foi substituido por um yuan-ti
espido e deve ser atacado.

16. CAMARA DE MEDITAGAO

Nesta grande camara, os yuan-ti meditam em nome de
seus deuses sombrios e discutem seus proprios planos e
esquemas. As paredes nordeste e sudoeste desta camara
possuem estatuas caracteristicas de santuarios as divin-
dades yuan-ti Merrshaulk e Sseth. As outras duas pare-
des tém estatuas de altos sacerdotes yuan-ti esculpidos
nelas, vestidas em armadura de chapas dispostas como
oferendas aos seus pés.

Quando os personagens chegam aqui, centenas de
cobras comecam a escorregar para fora dos buracos
nas estatuas e dos cantos do quarto. Embora nédo sejam
ameacas por si mesmas, as cobras enchem os espacos
da armadura, que se levantam para atacar como 2 hor-
rores de elmo com espadas longa envenenadas. O alvo
de um ataque de um desses horrores do elmo cobra deve
fazer um teste de Constituicdo contra CD12, tendo 9
(2d8) dano de veneno em uma falha no teste, ou metade
dos danos em um sucesso. Os horrores nao sairdo deste
quarto.

TESOURO

Quatro rubis valendo 1.000 pecas de ouro cada estéo
nos olhos das estatuas e podem ser retirados.

17.ALOJAMENTO YUAN-TI

Uma duzia de eixos cilindricos de 1 metro de largura e 2
metros de profundidade sdo cortados no chao de pedra
aqui, e sdo usados como buracos de descanso pelos
yuan-ti menores. Dois totens estdo aqui, ambos sob a
forma de aspides que se levantam com sua boca aberta.
Esses totens irradiam magia que nega alguns dos efeitos
regionais de um covil do senhor das mumias nesta area,
permitindo que os yuan-ti armazenem alimentos e agua
aqui que nao se evapore ou estrague.

Este quarto é atualmente vigiado por 3 homens
lagarto e 1 yuan-ti puro-sangue, a menos que essas
criaturas ja tenham sido encontrada na area 18.

Armadilha dos Dardos. A porta secreta no corredor
que conduz a area 21 é marcada por um arco arquiva-
do na parede. Entretanto, uma placa de pressao esta
ajustada 3 metros antes da saida, revelada por um teste
bem-sucedido da Inteligéncia (Investigacéo) contra CD
15. Quando qualquer criatura pisa na placa de pressao,
os dardos disparam das paredes ao longo do corredor,
direcionados a todas as criaturas na area: +8 para
bater, 3 (1d6) dano penetrante e o alvo deve ser bem-
-sucedido em Constituicdo contra CD 14 para se salvar
ou tomar 10 (3d6) dano veneno e ser paralisado por 1
minuto.

TESOURO

Os personagens que vasculhem os buracos de descan-
so podem encontrar 600 Pecas de cobre, 200 pecas de
prata e 150 pecas de ouro, bem como uma pogdo de
veneno.



18. LoNcO CORREDOR

As paredes deste longo corredor parecem ondular,
movendo-se para frente e para tras como se o corredor
fosse uma serpente gigante. Esta é apenas um efeito
permanente de [lusdo, mas é perturbador de todo modo.

Quando os personagens chegam a curva no corre-
dor, 4 homens lagarto avancam da direcdo da area 22,
seguidos por 2 yuan-ti mesticos (tipo 1). Se os persona-
gens passaram a porta da area 17 sem verificar aquele
local, 3 homens lagartos ¢ 1 yuan-ti puro-sangue
nessa area vém investigar.

19. INCUBADORA

O chéo desta sala esta a 6 metros abaixo do chao dos
corredores adjacentes, que sdo alcancados por escadas
suspensas. As paredes dessa incubadora yuan-ti estéo
cobertas de lodo, e o chéo literalmente contorce-se pelo
chao da camara. Yuan-ti produzem jovens copiosos, que
sdo consumidos por seus irmaos para que apenas os
mais fortes sobrevivam. Um enxame desses jovens (use
um enxame de serpentes venenosas) rasteja através
de pilhas de ovos e cascas espalhadas no chéo, e sao
vigiados por 1 yuan-ti abominacao e 3 yuan-ti puro-
-sangue.

No primeiro sinal do grupo, os yuan-ti usam suges-
tao e pedem desculpas por qualquer conflito anterior,
afirmando que seus parentes nao representavam ne-
nhum dano aos personagens. Como um show de boa-fé,
a abominacao convida os personagens a descer as esca-
das e juntar-se ao yuan-ti para um banquete.

Se os personagens sao completamente afetados,
os yuan-ti esperam até todos descerem, entéo eles o
enxame ataca. Se os personagens fugirem, os yuan-ti
perseguem-nos. Se eles sdo atacados de cima, o yuan-ti
sobem as escadas e lutam. A abominacao foge de qual-
quer luta se reduzida a metade de seus pontos de vida
ou menos.

20. ANTRO DO HOMENS LAGARTO

Esta camara cheia de mau cheiro esta cheia de lixo
esujeira. Os escravos homens lagarto dos yuan-ti sdo
mantidos aqui. a Area esta atualmente vazia, com todos
os seus residentes em outras areas.

TESOURO

Escondida ao longo dos ninhos imundos dos homens
lagarto estdo 22 pecas de ouro e 125 pecas de prata em
moeda soltas.

21. PrRISAO

Os yuan-ti usam sacrificios humanoides para dar poder
ao poco de adivinhac¢do. Suas vitimas infelizes sdo man-
tidas aqui até que seja necessario, mas a prisao esta
atualmente vazia.

22. TEMPLO

O coracédo do povoado yuan-ti, esta enorme camara
possui gigantes serpentes de pedra ao longo das paredes
leste e oeste, as suas bocas abertas gotejando chamas
verdes. o os lideres do yuan-ti estdo aqui - 3 yuan-ti
puro sangue, 2 yuan-ti mesticos (tipo 2), e 1 yuan-ti
abominacao sacerdotisa - junto com qualquer yuan-ti e
homem lagarto que recuou de encontros anteriores.

Os yuan-ti e os homens lagarto estdo nas sombras
das chamas verdes que piscam, prontos para atacar

mas compreendendo que os aventureiros sdo uma ame-
aca séria se chegaram até aqui incélumes. Na parte de
tras da sala, perto de um altar esculpido com a forma de
uma gigante cobra de boca aberta, o comatoso Varram
foi espancado e amarrado.

LipDANDO cOM O ANAO

Se os personagens fizerem qualquer mencéo a sua bus-
ca por Varram durante suas batalhas anteriores com o
yuan-ti ou homens lagarto, a sacerdotisa abominacéao
yuan-ti detém a adaga dente de dragao de Varram no
pescoco do ando. A sacerdotisa ja ouviu falar da missao
dos personagens, ela ndo sabe nem se importa porque
eles procuram o anéo.

Se o yuan-ti ndo tem ideia por que os personagens
tém atacado, a sacerdotisa s6 sabe que Varram pateti-
camente implorava por sua vida, prometendo o yuan-ti
grande riqueza se ele for libertado. A sacerdotisa planeja
negociar com os personagens, oferecendo-lhes a riqueza
hipotética que o Anao prometeu a ela.

De qualquer forma, se os personagens quiserem
Varram vivo, a sacerdotisa exige que o grupo saia do
complexo sem matar mais yuan-ti. Ela esta disposta
sobre o anao, mas explica que sua alma foi temporaria-
mente retirada de seu corpo por poderosa magia yuan-
-ti. Quando os personagens deixaram o enclave, ela sera
devolvida. (a sacerdotisa esta mentindo - Varram esta
em seu estado semiconsciente atual por causa do brutal
tratamento que ele recebeu nas méaos dos yuan-ti.)

Se os personagens recusarem sua oferta, a sacer-
dotisa tenta usar sugestio para influenciar quem quer
que ela perceba como o lider do grupo. Se isso falhar e
combater comeca, ela mata Varram (ele tem apenas 3
pontos de vida), entdo ataca com seus seguidores.

DESENVOLVIMENTO

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Investigacéo)
contra CD 15 revela um espaco secreto e uma passagem
por baixo de uma das estatuas de serpente no templo.
Dentro do espaco esta o esconderijo do tesouro Enclave,
compreendendo 800 pecas de ouro, 100 pecas de pla-
tina, 2 esmeraldas nebulosas no valor de 500 po cada
uma, um colar de 22 contas de crysoprase (calcedonia)
valendo 20 po cada uma, e 2 pergaminhos, um de /evi-
tacdo e o outro de relampago. A passagem leva a saida
que os yuan-ti usam para sair do complexo sem passar
pela cripta. A saida é cuidadosamente escondida atras
de um amontoado de pedras e arvores caidas a centenas
de metros da praca de entrada para as ruinas.

CONCLUSAO

Varram permanece inconsciente até receber uma cura
magica ou passar por um longo descanso. Uma vez que
sua saude seja restaurada, o Orador da Ancia caido é
rapido em aceitar o status de prisioneiro do grupo- sé
por que ele sabe que Severin ira matar ele se tentar
retornar ao culto. Varram pode oferecer detalhes so-
bre a hierarquia do culto e seus planos, e pode revelar
simpatizantes secretos e traidores dentro das fac¢oes do
Concelho de Aguas Profundas, e sua discricdo. Levar o
ando vivo traz um respeito significativo ao grupo pelas
faccoes, trazer somente a informacao de que ele foi mor-
to meramente sera impressionante.



Se ele for questionado sobre a Mascara do Dragao
Branco, Varram admitira, de ma vontade, que a viu no
lago - e que ja foi encontrada e recuperada pelo culto, e
atualmente esta no Poco dos Dragoes.

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.

EPISODIO 4: NERONVAIN

Com a perda do Castelo Ponta Celeste no final de o
Tesouro da Rainha Dragao, os esforcos do Culto do
Dragao de reunir tributos para Tiamat foram seriamente
comprometidos. Para compensar, os cultistas comeca-
ram varios saques contra os elfos da Floresta Nebulosa,
liderados pelo Orador da Ancia Neronvain e seu compa-
nheiro, o dragao verde Chulth.

Tendo completado sua parte da cota, o Orador e o
dragao se retiraram para mais adentro da Floresta Ne-
bulosa, deixando os enclaves élficos em ruinas. No en-
tanto, os sobreviventes dos saques dos cultistas ficaram
surpresos que o Orador da Ancia Verde era Nevonrain
— filho exilado do rei Melandrach, que acreditavam que
havia morrido muitos anos atras.

Em um dos seus saques, Nevonrain ganhou lealdade
de um elfo chamado Galin — um guardido da floresta que
ofereceu seus servicos ao Orador em troca de pararem
os ataques contra sua vila. Nevonrain aceitou, usando o
conhecimento de Galin da Floresta Nebulosa para aju-
da-lo em planejar mais saques no lugar. Galin até agora
manteve seu em segredo sobre seu juramento a Nevon-
rain, mas esta se sentindo tremendamente culpado por
suas acoes.

Sobre o comando do rei Melandrach, os elfos da Flo-
resta Nebulosa melhoraram suas defesas, e os ataques
do culto cessaram. Melandrach acredita que a ameaca
acabou, mas seu filho Alagarthas discorda. O principe
Alagarthas usou o Enclave Esmeralda para procurar
pistas sobre a fonte dos saques, e descobriram que um
elfo visto com um dragao verde apareceu comandando a
besta. Ambos principe e Delaan Winterhound do Encla-
ve Esmeralda acreditam que mais ataques sado iminen-
tes, e o mestre daquele dragéo verde possa ser um dos
Oradores do culto. Mas o que eles nao esperam é que o
Orador da Ancia verde seja na realidade o meio irméo
de Alagarthas, Neronvain — o maldito segundo filho do
rei Melandrach, exilado pelo seu proprio povo e a muito
tempo considerado morto. Eles agora procuram a ajuda
dos aventureiros para encontrar o mestre do dragao.

O CHAMADO POR AJUDA

Delaan Winterhound vai até os aventureiros durante o
Conselho de Aguas Profundas ou enquanto eles estio
retornando para a cidade depois de terem completado
outro episédio. Ele explica sobre as incursdes draconi-
cas na Floresta Nebulosa mencionadas no conselho, e
diz que os agentes do Enclave Esmeralda estao traba-
lhando com o principe Alagarthas para prevenir novos
ataques. Com seus agentes espalhados pela Floresta Ne-
bulosa, ele quer que os aventureiros viajem para um dos
poucos lugares saqueados ainda de pé depois do assalto
— um vilarejo chamado Altand. Se a crenca de Delaan
que o misterioso mestre do dragao verde for um dos
Oradores da Ancia do culto for verdade, os sobreviventes
de Altand podem saber algo sobre como encontra-lo.

A FLORESTA NEBULOSA

Este episodio acontece na Floresta Nebulosa — uma vas-
ta area florestal selada pela neblina densa e pela chuva.
Enormes arvores elegantes dominam o norte da floresta
onde fica Altand — e onde Neronvain e Chulth estabele-
ceram sua fortaleza.

CARACTERISTICAS GERAIS

Neblina. A neblina na floresta é onipresente. No
entanto, podem ser ignoradas dentro de construcoes,
todas as areas de fora da floresta sdo levemente obscu-
recidas.

INVESTIGAGAO EM ALTAND

Altand é uma area florestal élfica, se misturando pra-
ticamente para parecer com a floresta ao seu redor. O
vilarejo existe em dois niveis, com algumas estruturas
construidas no chéo ao redor de um monumento antigo
de um elfo ranger. As residéncias e o tempo do vilarejo
foram construidos nos ramos altos da floresta. Os elfos
esticam cordas como pontes entre esses dois lugares e
constroem passarelas ao redor das arvores.

Assim como outras areas saqueadas pelo dragao,
plataformas polidas conectam os dois niveis do vilarejo,
e fornecem excelente defesa contra orcs que ocasional-
mente entram na floresta como alternativa de saques em
lugares humanos em estradas de comércio. Entretanto,
estas defesas provaram ser intuteis contra o dragao ver-
de voando, deixando muitos elfos incapazes de alcancar
o chao rapidamente para escapar.

HI1STORIAS DOS SOBREVIVENTES

Dos trezentos residentes do vilarejo, mais da metade so-
breviveu o saque — um resultado diferente comparado a
outros saques, onde o dragdo cacou e matou elfos até o
ultimo adulto e crianca. Muitos dos residentes de Altand
estavam no chéo quando o ataque comecou. Dos elfos
que estavam nos niveis superiores do vilarejo, muitos
morreram para o sopro venenoso do dragédo, ou cairam
para suas mortes por pontes e passarelas que entraram
em colapso durante o panico.

A maioria dos sobreviventes fugiram e viram pou-
co do que aconteceu. Entretanto, se perguntarem com
cuidado para um numero de moradores, os personagens
podem descobrir algumas coisas:

* O dragdo voou para baixo e atacou no chao pri-
meiro. Quase metade das vitimas do vilarejo mor-
rem durante o primeiro ataque.

* Humanos usando as vestimentas do Culto do Dra-
gdo seguiram o dragédo, matando todos que encon-
travam. O sarcedote do vilarejo saiu para liderar os
outros na batalha contra o dragédo, mas a besta o
engoliu por inteiro.

* Alguns sobreviventes dizem ter visto um cultista
montado no dragdo. Muitos se referem ao cavaleiro
no dragado como um humano, assim como os ou-
tros cultistas. Entretanto, algumas poucas pessoas
reportaram que a figura se movia com a graca de
um elfo.

* Com o sarcedote morto, o guardiao do vilarejo,
Galin, se tornou o lider de Altand. Apesar de que
ele estava no meio da batalha, ele sobreviveu ileso,
e tem sido uma forca para os sobreviventes.



* O ataque durou pouco tempo, entdo o dragio ines-
peradamente recuou. Os cultistas o seguiram, mas
os outros fugiram, eles nao levaram nada de valor
do vilarejo. Isso é um forte contraste comparado
aos outros saques do dragéo, que foram focados
em saquear tesouro.

A HISTORIA DO GUARDIAO

Galin o guardido é um elfo de aparéncia apreensiva com
um segredo sombrio. O povo do vilarejo descreveu que
ele esta em sofrimento pelo peso do seu novo papel de
lider e pela morte de mais de cem habitantes do vilarejo
— incluindo sua propria esposa.

Em resposta de qualquer pergunta sobre Galin, os
personagens sao dirigidos até a residéncia dele nos altos
ramos do vilarejo.

Entrando em uma modesta habitacdao suspensa entre ra-
mos fortes como ferro, vocés entram em uma sala acon-
chegante. Um elfo magro esta sentado em sua mesa, e
fica de pé para cumprimenta-los com um sorriso forcado
enquanto um corvo empoleirado corveja grotescamente
em uma gaiola proxima.

“Bem vindos a nossa vila,” o elfo diz. “Como posso
servi-los?”

Galin responde qualquer pergunta que os personagens o
fizerem, mas suas respostas ecoam apenas o que 0s ou-
tros sobreviventes sabem. Ele diz ndo ter visto o cavalei-
ro montado no dragao e desacredita daqueles que dizem
ter visto, ignorando esses relatorios como o resultado do
medo e caos durante o saque. Um teste bem-sucedido
de Sabedoria (Intuicao) CD 18 revela que o elfo guardiao
esta escondendo informacao. Se ele for pressionado so-
bre isso, ele admite que ele presenciou o dragdo matan-
do sua esposa e se sente culpado por nao ter feito nada
para salva-la. Um teste seguinte de Sabedoria (Intuicéo)
CD 16 ainda revela que isso nao é toda a verdade, mas
Galin se ofende se os personagens insistirem com mais
perguntas.

TESTEMUNHAS SILENCIOSAS

Onde o conhecimento das testemunhas humanoides

¢ limitado, os personagens tém outros recursos em
potencial para usar. Usando falar com as plantas, os
personagens podem puxar as impressoes e memorias
das proprias arvores. Mas a magia permite apenas as
impressoes das 24 horas anteriores, as arvores de Atl-
tand podem reportar até aquele ponto na noite anterior,
elas testemunham Galin se esgueirando para fora da
vila e desaparecendo entre a mata, acompanhado por
seu companheiro corvo. Galin tem feito essas saidas na
maioria das noites desde o ataque, dando Neronvain
informacdes sobre as outras areas élficas, das quais o
Orador esta usando para planejar seus préoximos assal-
tos.

Se os personagens usarem fa/ar com animais para
questionar o corvo, eles descobrem que Galin andou um
quilémetro e meio ou mais nas matas e ficou de cara
a cara com o dragéo verde Chulth e seu cavaleiro na
noite anterior. Lembre que um animal inteligente néo é
articulado como um humanoide, e pode precisar de uma
sutil persuasdo para conseguir que o corvo descreva
uma cena que provavelmente o assustou.

Os personagens também podem escolher vigiar ou
seguir Galin em uma de suas excursdes noturnas.
Neronvain néo aparece naquela noite, mas o lugar da
reunido é um lugar que se encontra meio espezinhado e
usado como se claramente um dragao tenha pousado ali
mais de uma vez.

CONFRONTANDO GALIN

Se confrontado com evidencias obtidas por magia ou
subterfiigio, Galin acusa os aventureiros (publicamente
se necessario) de estarem trabalhando com o culto e
tentando acabar com os sobreviventes de Altand. Se os
personagens tiverem acesso a zona da verdade ou uma
magia similar, ele se recusa tomar parte em qualquer
interrogatorio.

Galin nao vai responder por intimidacdo. Entretanto,
interpretacdo efetivamente pode ser usada para prendé-
-lo em sua proépria culpa. Se lhe é oferecido compaixao
e piedade pela morte de sua esposa — como acusacoes
opostas — o guardido eventualmente desmorona. Ele
confessa que depois de ver sua esposa sendo morta, ele
se encontrou cara a cara com Neronvain na densidado da
batalha e implorou por sua vida, oferecendo qualquer
coisa em troca. Neronvain aceitou a oferta do guardido,
concordando em poupar Galin e deixar Altand intacta
em troca de informacoes das outras areas que se torna-
riam alvos para os proximos saques do culto.

NEROVAIN



Galin nao sabe a identidade do Orador da Ancia verde,
ou o local onde Neronvain e Chulth ficam. Entretanto,
a partir do local de encontro, ele observou que o dragao
voa sempre em direcdo ao sudeste e ele notou que as
roupas e os cabelos do Orador estdo sempre molhados.

DENTRO DA FLORESTA

A fortaleza de Neronvain fica a cinquenta quilémetros de
Altand através da floresta densa e cheia de neblina. En-
quanto na procura de Neronvain e seu dragao, os perso-
nagens encontram um velho druida que pode ajuda-los
nesta missao, e que vao precisar lidar com os guardides
aracnideos que Chulth colocou ao redor de seu covil.

UM RESGATE CRONOMETRADO

Enquanto os personagens atravessam a floresta, eles
escutam o barulho de uma arvore grande se quebrando,
seguido de uma voz feminina clamando compulsivamen-
te. Se eles forem investigar, eles veem uma admiravel
mulher com a perna presa debaixo de uma arvore caida.
Ela pede ajuda assim que ela vé o grupo. Esta druidisa
€ a guardia dessa parte da floresta.

Trés arvores despertas estao escondidas entre as
outras arvores por perto — uma que intencionalmente
e inofensivamente caiu sobre a druidisa, deixando ela
um pouco ferida e chamando os personagens por ajuda.
Ela advinha que o grupo esta procurando pelo dragao,
e deseja ajuda-los na luta para expulsar essa praga de
sua floresta, mas ela deseja testar a forca dos persona-
gens primeiro. Ela ndo ajudara aqueles que nao ajudam
aos outros.

Se os personagens ajudarem a druida sem timidez,
leia o texto abaixo:

E necessario todo o seu esforco para levantar a arvore,
sabendo que vocés estariam se colocando em risco se a
arvore se levantasse contra vocés. Mas assim que vocés
estao proximos a libertar a mulher, a arvore comeca a se
erguer sozinha. Duas outras arvores proximas também se
levantam assim como a elfa se ergue e sorri, mostrando
nenhum sinal de ferimento.

“Finalmente herois” ela diz. “Imaginem quantos caem
sobre a escuridao de seu medo na visao de um estranho
nas matas, ou pensam primeiro em sua seguranga antes
de ajudar o proximo? Eu concedo a vocés minha bencgao.
Que seus coragoes provem a verdade onde outros temem
o caminho.”

A mulher recolhe flores de seu cabelo que vocés jura-
vam que nao estavam la a um momento atras, entao ela
enrola seus dedos para tecer em um colar como se fosse
magia. Ela coloca os colares ao redor do pescoco de cada
um, e entao de repente se transforma em uma coruja.
Suas arvores despertas a seguem com pisos fortes de
volta para a floresta.

Enquanto os personagens usarem esses colares, eles
sdo invisiveis aos animais espides de Chulth (parte da
magia imbuida na area ao redor do covil do dragéo)
quando vao se aproximando da fortaleza de Neronvain.
Em adicdo, a primeira vez que os personagens usando
um colar sdo confrontados por Chulth, ele ou ela sentem
um calor vindo do colar e automaticamente é bem suce-

dido no teste de resisténcia contra a presenca ameaca-
dora do dragéo.

Se os personagens ignorarem a druidisa, chamando
por ajuda inutilmente enquanto eles se afastam, ofe-
recendo um ultimo lamento pela sua covardia. Se os
aventureiros atacarem a druidisa, as arvores despertas
atacam. Elas lutam até a morte enquanto a druidisa se
transforma em uma coruja e foge.

INFESTAGAO DE ARANHAS

Quando estiverem perto do covil de Chulth, varios fios
de teias de aranha comeg¢am a aparecer, praticamente
invisiveis por conta da neblina no ar. A teia marca a
sobreposicao entre o covil do dragdo e o chao infestado
de aranhas cacadoras. A teia combinada com a neblina
densa da floresta faz a area a redor do covil altamente
obscuro e de terreno dificil, assim que o grupo alcanca
a poca (area 1). As aplicacdes diretas de fogo nas teias
destroem-nas, mas o fogo ndo espalha entre elas. Um
personagem com uma tocha pode usar uma agao para
limpar o caminho de teias em seu alcance.

Enquanto os personagens avancam, as teias vao fi-
cando mais grossas e mostra passaros e animais presos
nelas. Qualquer movimento através das teias alerta 3
ettercaps e 7 aranhas gigantes por perto. Os etter-
caps atacam com garrotes de teia, enquanto as aranhas
usam as teias para cairem em cima do grupo. Se dois
ettercaps ou cinco aranhas sdo destruidos, o restante
foge.

FORTALEZA DE NERONVAIN

O Orador da Ancia Verde estabeleceu uma fortaleza para
ele mesmo e Chulth dentro de uma caverna na Floresta
Nebulosa, sua entrada escondida fica atras da cacho-
eira que flui de uma alta colina. O dragao verde tomou

a maior caverna da fortaleza como um de seus muitos
covis.

Neronvain estad com um grupo de cultistas guar-
da-costas, enquanto Chulth ganhou o servico de um
numero de ettins para ajuda-lo a guardar a fortaleza. O
dragao também controla um grupo assustado de elfos
prisioneiros que Neronvain trouxe de um de seus sa-
ques, que lutam pelo dragéo e pelo Orador a néao ser que
sejam convencidos de fugir.

Chulth é um dragao verde adulto. Veja apéndice A
para Neronvain.

CARACTERISTICAS GERAIS

Portas Secretas. As portas secretas dentro da for-
taleza sdo um pouco mais do que rachaduras entre as
camaras, largas o suficiente para criaturas Medias atra-
vessarem. Elas sdo obscurecidas atras de rochas soltas
ou outras coberturas, e requerem um teste de Inteligén-
cia (Investigacdo) CD 14 para serem notadas.

Luz . A fortaleza é escura exceto caso seja dito ao
contrario.

1. A Poga

O charco de agua no pé da cachoeira tem 6 metros de
profundidade no seu centro, sua superficie é obscureci-
da por uma névoa esmeralda que marca este lugar como
um covil do dragao verde.



Uma encosta ingreme descende da caverna atras da
cachoeira até a area 2, sua superficie € escorregadia até
chegar na entrada. Um personagem deve ser bem-su-
cedido em um teste de Destreza (Acrobacia) CD 12 ou
de Forca (Atletismo) CD 12 para escalar ou se rastejar
até a encosta. Se falhar o personagem tropeca e despen-
ca da encosta 12 metros, tomando 9 (2d8) de dano de
contusao. Personagens usando uma corda para descer a
encosta podem fazer em seguranca.

ATAQUE DO DRAGAO

Se os personagens estiverem usando os colares que a
druidisa os deu, Chulth néo tem ideia da chegada dos
personagens, permitindo eles de passarem através da
area na caverna em seguranca.

Se os aventureiros nao receberam os colares, ou se
tiraram por qualquer razdo, enquanto estiverem pro-
ximo do covil de Chulth, os muitos animais espides do
dragao vao alerta-lo da chegada dos heréis. Ele aguarda

na boca da caverna, agarrado a parede perto da entrada.

Um personagem bem-sucedido em um teste de Sabe-
doria (Percepcao) CD 20 nota um movimento dentro da
caverna, mas nao consegue dizer o que seja (ou o quao
grande a criatura seja).

Chulth usa seu ponto cego para detectar quando os
personagens estdo chegando a entrada da caverna. Ele
entdo mergulha através da cachoeira, por cima dos per-
sonagens enquanto usa seu Sopro Venenoso, atacando
de surpresa caso nenhum personagem o tenha notado.
Personagens que nao estao usando os colares também

sdo expostos a Presenca Aterradora do dragao. Persona-
gens que falharem em seus testes de resisténcia contra
a Presenca Aterradora provavelmente fugirdo em direcao
a floresta, onde aranhas estardo esperando. No préoximo
turno do dragao, ele recua para a area 2 para aguardar
o préoximo movimento dos heréis.

2. CAMARA ILHA

Esta camara larga tem 12 metros de altura com muitas
estalactites macicas, e estalagmites pequenas espalha-
das no chao. Uma lagoa com uma pequena ilha no canto
sudeste das cavernas é alimentada por correntes de
agua pingando através das rochas. A face sudoeste da
caverna tem 7,5 metros de altura, e faz parte da area 4.

NINGUEM EM CASA

Quando os personagens chegarem a fortaleza, talvez tenha uma
chance que Chulth tenha deixado a caverna para cacar, ou que
ele e Neronvain estejom estudando saques futuros. Vocé pode
determinar isso aleatoriomente, ou permitir que os personagens
vigiem a fortaleza e simplesmente esperem que o dragdo e o
Orador saiam.

Removendo Chulth e Neronvain da fortaleza por uma incur-
s@o inicial permite os personagens explorarem e eliminarem os
guardas sem pressdo ou um ataque iminente do dragdo. Esta
masmorra é dificil até para aventureiros de alto nivel, especial-
mente com agoes lenddrias que Chulth pode usar em seu covil.
Atacar de frente se o dragdo estd ciente da abordagem dos
aventureiros é provavelmente uma missdo suicida.



A lagoa tem 15 metros de profundidade, e a ilha é uma
coluna de pedra emergindo do fundo. Ao sudeste, a 7,5
metros abaixo da superficie do lago, uma passagem
subterranea de 6 metros de largura leva até o covil de
Chulth na area 10.

Se os personagens nao alertaram Chulth durante
suas chegadas, um grupo de elfos (3 plebeus ¢ 1 nobre)
ficam na entrada da area ao noroeste, servindo o dragao
por puro medo (veja area 4). Eles estdo esperando mais
cultistas chegarem ao covil, e personagens habilidosos
podem ser capazes de blefar e passar por eles. Os elfos
exigem os nomes dos personagens e fazem perguntas
que acreditam que apenas verdadeiros cultistas sa-
beriam a responder, incluindo saber a identidade dos
lideres do culto e a estrutura de suas hierarquias.

Mesmo que eles sejam enganados inicialmente, os el-
fos suspeitam se os personagens fizerem perguntas que
os cultistas deveriam saber (incluindo perguntas sobre
Neronvain, Chulth, ou a fortaleza). Neste evento, os elfos
chamam reforcos e atacam imediatamente.

Qualquer luta nesta area chama a atencéo das
criaturas na area 3, 4 e 5, onde a descricdo se encontra
abaixo. Chulth emerge da lagoa e se junta a batalha 3
rodadas depois.

ATAQUE DO DRAGAO

Se os personagens foram atacados por Chulth no lago, o
dragdo segura-se ao teto nesta area, usando seu ataque
de sopro nos personagens assim entrarem na caverna.
Ele entdo se joga em cima do grupo, focando em atacar
elfos mais do que qualquer outro humanoide com seus
ataques corpo-a-corpo. Chulth evita usar seu ataque de
sopro se for ferir ou matar seus aliados.

O rugido do dragéo sinaliza o comeco da batalha
para que os serventes de Chulth e Neronvain venham
ajudar. Os elfos atiram com seus arcos do topo da plata-
forma na area 4, enquanto os ettins e cultistas atacam
de perto ao lado de seu mestre. Veja area 3, 4 e 5 para
as estatisticas das criaturas e mais informacoes. Ne-
ronvain ataca a distancia por tras dos cultistas, ficando
perto da entrada da area 5 e 6.

Se os personagens matarem ou incapacitarem todos
os serventes de Neronvain e Chulth, o dragdo se esconde
na lagoa e emerge a cada vez que seu SOPro venenoso
recarrega. Enquanto se esconde na agua, o dragéo fica
altamente obscurecido.

Se os pontos de vida de Neronvain sao reduzidos a
54, ele chama Chulth para seu lado e consome uma
pocdo de cura. Se os pontos de vida de Chulth sao redu-
zidos a 78, ele também procura Neronvain na luta. Os
dois entdo recuam para a area 10 através do charco.

Bom DIA PARA NADAR

Se os personagens seguirem Chulth e Neronvain no charco,
ndo se esqueca que o dragdo é um anfibio. Chulth pode usar
qualquer ataque debaixo d’dgua, assim como suas acoes de
covil. Personagens nadando através da passagem subterrdnea
podem de repente serem presos pelas vinhas de baixo d’agua,
fazendo eles alvos faceis para o gds venenoso do dragdo, ou
colocando eles mesmos em risco de se afogarem se ndo conse-
guirem se libertar.

3. CovIL DO ETTIN

Essa camara imunda tem apenas trés grandes pilhas de
lixo encostados contra a parede do oeste. Este lugar é a
casa de 3 ettins, que por acaso se odeiam. Se os aven-
tureiros chegaram até aqui sem ser detectados, os ettins
assumem que eles sdo mais estupidos cultistas huma-
nos fazendo estuipidas coisas humanas. Eles ignoram os
personagens e voltam a se empurrarem uns aos outros
grunindo “Devolve minhas coisas”.

Com um pouco de talento e interpretacdo, os perso-
nagens podem ser capazes de influenciarem aos ettins a
lutarem entre si. Isto custa cada ettin 21 pontos de vida
e os mantém ocupados por 10 minutos enquanto eles
brigam e gritam.

O lider dos ettins € uma fémea chamada de Grunda
Gurga. Ela tem um cinto de forca de gigante da colina,
mas usa-o impropriamente como uma faixa, nao re-
cebendo nenhum beneficio e ndo tendo nocdo de seu
potencial magico.

4. QUARTEL DOS ELFOS

O tunel que leva até essa area sobe 6 metros até o fim
em uma porta de madeira fragilizada, construida pelos
elfos para manter o cheiro dos ettins longe. Esta area
fica no topo de uma costa ingreme, com as beiradas ao
nordeste levando até a area 2.

Neronvain e Chulth trouxeram uma duzia de elfos de
seus saques da Floresta Nebulosa como prisioneiros — 8
plebeus, 3 nobres que Neronvain conversa ocasional-
mente, e um guerreiro e mago que sao os brinquedos
de Chulth.

Se os personagens entraram na caverna sem serem
detectados, qualquer elfo que nao esteja de guarda (veja
area 2) estara aqui. Enquanto ndo houver alarme, os
elfos sdo hesitantes a atacarem possiveis convidados de
Neronvain ou Chulth, mas eles ficam na suspeita.

Os elfos morrem de medo de Chulth, e o dragao
astuto os convenceu que ele vai os libertar se eles forem
leais. Exige uma interpretacdo de convencimento e um
teste de Carisma (Persuasao) CD 17 para convencer os
elfos a fugirem e nao ficarem esperando o dragao even-
tualmente comé-los. Se os personagens receberam os
colares da druidisa e colocarem nos elfos, eles automati-
camente convencem os elfos de fugirem em seguranca.

TEMPLO ESQUECIDO

Um templo antigo fica no canto sudoeste desta caverna,
mostrando uma jovem humana segurando uma bacia.
Um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Religido) CD 15
mostra que o templo é de Eldath, deusa das cachoeiras.
Agua escorre das rachaduras do teto até a cabeca da es-
tatua, e caem dentro da bacia. Os longos anos deixaram
linhas brancas na estatua assimilando-se com lagrimas
no rosto dela.

A deusa Eldath ainda escuta neste templo. Persona-
gens que rezarem para sua assisténcia na luta contra
o dragdo podem receber uma bencdo ao seu critério,
incluindo respirar na agua, beng4o, ou entre outras
magias Uteis.

5. SALA COMUNAL DOS CULTISTAS

Esta area é levemente iluminada por tochas colocadas
nas paredes da caverna. Longas mesas feitas de troncos
estao colocadas para os cultistas sentarem, comer e se



entreter. Ha uma fogueira cozinhando algo no centro da
sala, a fumaca que se levanta até o centro da caverna e
entdo sai pelas rachaduras.

Se o alarme ainda néo foi tocado, 5 garras do dragao
e 1 presa do dragao (veja apéndice A) estdao de lazer
nessa sala. A ndo ser que os personagens estejam usan-
do as roupas do culto e interpretem efetivamente, os
cultistas atacam imediatamente quando reconhecem os
intrusos.

6. QUARTEL DOS CULTISTAS

Beliches duros, sacos de dormir, e mochilas decoram
esta area. Se o alarme ainda néao foi soado, 5 garras
do dragao e 1 presa do dragao (veja apéndice A) estao
dormindo aqui.

TESOURO

Escondido debaixo dos colchées na area dos beliches
encontra-se um total de 30 po, 120 pp, 23 pe, e 200pc,
e uma barra de prata de 2 quilos vindo do Portao de Bal-
dur (20 po).

7. DEPOSITO

O culto mantém uma consideravel quantidade de co-
mida e alcool aqui. Julgando pelo volume das caixas,
Neronvain esta planejando uma longa serie de assaltos
contra os elfos da Floresta Nebulosa.

TESOURO

A comida é bastante comum, mas estoque pessoal de
Neronvain inclui 8 garrafas de hidromel vindo de Ever-
meet, cada uma valendo 100 po. Ja que o contato com
os elfos da ilha de Evermeet é tao raro, € muito facil
encontrar um comprador para as garrafas.

8. A CAMARA DE NERONVAIN

Neronvain criou um lugar de luxo nesta caverna de pa-
redes asperas, decorando o lugar com arte selecionada e
pecas de artesanato roubadas dos saques. Tapetes ricos
e tapecarias cobrem o chao e as paredes da caverna,
que possui uma cama de madeira esculpida, um espelho
largo, e um bau.

O tunel na entrada desta camara é protegido por g/i-
fos de vigilancia ligados a Neronvain. Um teste de Inteli-
géncia (Investigacdo) CD 14 pode identificar os glifos. Se
qualquer um exceto Neronvain estiver a 1,5 metros dos
glifos, eles explodem causando 22 (5d8) de dano acido
em todas as criaturas a 6 metros da exploséao.

Uma porta secreta esta escondida atras da tapecaria.

Se Neronvain esta na fortaleza, ele pode ser encon-
trado nesta area apenas se os personagens conseguiram
passar pelas areas anteriores sem comec¢ar nenhum
combate ou soar qualquer alarme. Se nao ele vai até os
personagens e luta contra eles.

TESOURO

Se os personagens podem coletar todos os moveis,
carpetes, tapecarias, e objetos de arte desta area, o

lote equivale a um total de 1,500 po. No entanto, deve
ocorrer aos personagens que esses objetos sdo bens por
direito dos elfos que Neronvain roubou.

O bau esta protegido por uma armadilha de agulha
venenosa, que pode ser detectada com um teste bem-su-
cedido de Inteligéncia (Investigacao) CD 18. Se a armadi-
lha for ativada, ela faz um ataque com +10 para acertar,
causando 1 de dano perfurante, e o personagem esta
sujeito & um veneno diferente e deve fazer um teste de
resisténcia de Constituicdo CD 16. Em um sucesso, a

area afetada (normalmente a mao usada para abrir o
bau) se torna paralisada por 30 minutos, entdo se torna
transparente em 1 hora depois. Depois de 2 horas, a
area afetada arduamente retorna ao normal assim como
a vitima recebe 27 (6d8) de dano de veneno. Se o teste
de resisténcia falhou, o efeito € o mesmo, mas a vitima
toma 54 (12d8) de dano de veneno.

9.PASSAGEM SECRETA

A sala secreta é para uso pessoal de Neronvain. Um
pequeno altar para Fenmarel Mestarine — o deus elfo
do exilio, e solidao — se assemelha a um par de olhos
brancos saindo da escura parede acima de uma peque-
na bacia.

Ainda presente nesta sala esta um pergaminho que
revela a relacado de Neronvain com o Rei Melandrach, a
quem Neronvain se refere frequentemente como “meu
pobre pai.” O pergaminho também revela que a Mascara
do Dragao Verde ja esta no Poco dos Dragoes, sobre a
protecao de Severin e pronta para se unir para virar a
Mascara da Rainha Dragao.

10. CoviL DE CHULTH

Ninguém exceto o dragao e Neronvain é permitido nesta
area. Na parede leste da caverna jaz a porcao de Chulth
do tesouro coletado dos saques contra os elfos da Flo-
resta Nebulosa, mas nao se compara com o que o culto
conseguiu para Tiamat e o que o dragdo possui em seus
outros covis. O teto em forma de cofre tem 18 metros de
altura.

Se Chulth esta na fortaleza, ele inicialmente € encon-
trado aqui se os personagens conseguiram passar pela
entrada sem serem detectados ou se nenhum alarme
soou. Se Chulth for encontrado aqui, ele usa seu ataque
de sopro, acoes lendarias, e acoes de covil. Ele empurra
combatentes em corpo a corpo contra as paredes, entao
cria uma parede de espinhos para prendé-los.

Por conta que € apenas uma pequena porcao de seu
tesouro, Chulth nao tem interesse de morrer protegen-
do-a. Ele foge quando seus pontos de vida sdo reduzidos
pela metade ou menos. Neronvain luta até acontecer
o mesmo com seus pontos de vida, entdo acha seu
caminho até Chulth e o convence o dragao de fugir da
caverna.

TESOURO

A pequena porcdo de Chulth contem 10 barras de ouro
do Portao de Baldur onde cada uma vale 50 po, mais
10 pl, 120 po, 2,400 pp, e 8,000 pc. Sinta-se livre para
adicionar um pouco de pog¢des uteis ou pergaminhos
para o tesouro.

CONCLUSAO

Este episodio pode terminar com tanto um ou ambos
Chulth e Neronvain mortos ou com eles fugindo da
fortaleza. Se um eles sobrevivem, eles recuam até o Poco
dos Dragoes e reportam as agoes dos aventureiros para
Severin. (Se apropriado, vocé pode deixar Chulth ou
Neronvain procurarem vinganca como parte da forca de
ataque contra os aventureiros nos episoédios “O Culto
Contra Ataca.”)

Em qualquer evento, a ameaca contra a Floresta
Nebulosa é terminada. O rei Melandrach escuta as acoes
do grupo e fica grato pela bravura dos heréis. No entan-
to, ele descobre que seu filho perdido Neronvain € um
Orador da Ancia e isso o enche de raiva e vergonha.

Os personagens ganham nivel no final deste episédio.



ErPisopio 5: O Curto CONTRA-ATACA

urante o curso desta aventura, os heré6is empre-

endem varias atividades para frustrar as lide-

rancas do Culto do Dragdo. O conhecimento do
culto referente a oposicdo dos personagens e aos seus
objetivos tera comecado ainda mais cedo se os persona-
gens jogaram O 7esouro da Rainha Draggo. De qualquer
maneira, ndo demora muito para o culto perceber os
personagens como uma ameaca que deve ser eliminada.

Como o episé6dio “Conselho de Aguas Profundas”,
este episddio € jogado como encontros separados. No en-
tanto, esses ataques funcionam melhor se forem incor-
porados em outros episodios, em vez de serem reprodu-
zidos entre episodios.

Pense no ritmo de outros episédios e na colocagao
desses encontros para que os ataques do culto pos-
sam ser espacados ao longo do tempo. Em particular, o
terceiro ataque deve ser colocado para atingir a maxima
eficacia.

Os ataques do culto podem acontecer em qual-
quer lugar, mas os personagens estdo em maior risco,
enquanto em sua terra natal. O culto quer que seus ini-
migos saibam que nao estdo seguros em lugar nenhum.
Se os personagens se separarem para seguir missoées
separadas no que parecem ambientes seguros, o culto
quase certamente atacara.

MORTE DE PERSONAGENS

Morte de personagens deve sempre ser tratada com cuidado,
mas nao tenha medo de matar os membros do grupo nesta
aventura. Os personagens devem ser suficientemente prepara-
dos para reviver os mortos, ou para procurar tal magia de seus
aliados. Especialmente se eles jogaram através de O Tesouro
da Rainha Dragdo, os personagens tiveram ampla oportunidade
de provar seu valor para os Harpistas, a Ordem da Manopla, e
as outras facgoes.

PRIMEIRO ATAQUE

O primeiro ataque do culto contra os heréis é um ataque
medidamente projetado para entregar um aviso.

LoCcALIZAGAO E TEMPO

Esse ataque pode ocorrer em qualquer lugar. O culto
nao tem nenhuma preocupacédo com espectadores ino-
centes, mas o encontro sera mais facil para vocé admi-
nistrar sem uma multiddo em panico para lidar com
eles. Este encontro de combate deve ocorrer apés um
encontro de combate anterior ter drenado alguns dos
recursos dos personagens, mas antes que eles possam
terminar um descanso longo.



Forgas po CuLTO

Os atacantes que o culto envia contra os personagens
devem ser ajustados para o poder do grupo. Usando os
inimigos da tabela Primeiro Ataque das Forcas do Culto,
construa este primeiro ataque como um encontro dificil
usando as diretrizes no Guia do Mestre.

PRIMEIRO ATAQUE DAS ForcAs po CuLto

Criatura Valor de XP
Garra do Dragdo 200
Asa do Dragado 450
Presa do Dragdo 1.100
Meio-dragao azul gladiador* 1.800
Dragdo azul jovem 5.000

*Use as estalisticas de gladiadores, mas adicione resisféncia a dano eléfri-
co e o alaque de baforada de um dragado azul filhofte.

PLANO DE ATAQUE

Os cultistas tentam atacar de surpresa, usando um dos
dois diferentes planos descritos abaixo. Sinta-se livre
para adaptar um destes planos ou elaborar um plano
proprio. Suponha que os cultistas tenham observado os
personagens por alguns dias ou tenham sido informados
sobre seus objetivos por outros espioes.

Opcao 1: Ataque em uma estalagem. Se os perso-
nagens estdo hospedados em uma estalagem, os cul-
tistas podem optar por um ataque direto, batendo pela
porta da frente. Uma abordagem mais sutil, seria vé-los
entrar na pousada alguns de cada vez disfarcados de
clientes, em seguida, atacar quando eles tém uma van-
tagem em nuimero e os personagens cercados. E impro-
vavel que o dragéo entre no edificio da pousada, optan-
do por usar seu ataque de baforada através das janelas
ou atacando qualquer personagem ou espectador que
sairem das dependéncias.

Opcado 2: Ataque na Estrada. Como os personagens
estdo viajando, os cultistas podem ficar a frente deles
e estabelecer uma emboscada. Alternativamente, os
cultistas podem seguir o grupo a uma distancia de um
dia, entdo se aproximar quando os personagens param
para descansar durante a noite. Um ataque de surpresa
no escuro ou no amanhecer é particularmente perigoso,
concedendo ao dragao a total liberdade de movimento
e criando a possibilidade de que alguns membros do
grupo estejam dormindo ou desarmados.

CONCLUSAO

Como o culto subestimou a forca dos herdéis, este pri-
meiro ataque esta condenado ao fracasso. Entretanto,
tente garantir que pelo menos um cultista escape para
relatar o que aconteceu. Se ninguém sair vivo, deixe
sinais de que outros cultistas estavam esperando atras
como refor¢os, mas fugiram quando a for¢a original foi
esmagada.

Certifique-se de que os personagens entendem o que
foi esse ataque. Se isso faz sentido para as circunstan-
cias do ataque, os cultistas estarao vestidos com trajes
completos, com mascaras e capas de asas de dragdo.
Com seus ultimos suspiros, os cultistas moribundos de-
vem amaldicoar os personagens e exclamar: “Os dragoes
se levantam! Vocé nao pode nos parar!”

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.

SEGUNDO ATAQUE

O primeiro ataque estabeleceu que os heréis sdo uma

ameaca ainda mais perigosa do que o culto acreditava.
Neste segundo encontro, o Culto ataca com uma forca
muito mais forte e ataca para matar.

LocALIZAGAO E TEMPO

Coloque este encontro em um ponto em que 0S perso-
nagens nao estejam tao fortes ou tdo bem preparados.
Espere até que eles tenham lancado suas magias e seus
recursos estejam esgotados por combates anteriores, ou
eles estejam feridos e com pouco recurso de cura. Em
particular, se o ataque ocorrer durante um descanso
longo, que seja antes dos personagens terem termina-
do o descanso, eles ainda nao terao recuperado pontos
de vida, magias e outros recursos. Tal ataque coloca os
personagens em uma enorme desvantagem, mas reforca
que o Culto do Dragao quer os aventureiros mortos.

Uma localizacdo dramatica funciona muito bem para
este ataque. Os cultistas nao sé querem eliminar uma
ameaca, eles querem enviar uma mensagem para todos
os outros que se opdem a eles. Atacar um edificio publi-
co importante, como um grande templo ou um palacio,
declara que nenhum lugar é seguro do culto, enquanto
um ataque em um grande mercado ou um jardim real
garante um nuimero maximo de testemunhas.

Forgas po CULTO

A segunda forca de ataque é composta por uma equipe
liderada por um cultista alma do dragao (ver apéndi-
ce A). Se esta € uma luta isolada com os personagens
perto da forca total, escolha adversarios que criem um
encontro mortal. Se os aventureiros estdo enfraquecidos
de encontros anteriores, procure montar um encontro
dificil.

Nao seja relutante em usar forcas que provavelmen-
te matardo um ou mais personagens. A destruicdo dos
herois € o objetivo deste ataque, e se o risco de morte
nao forem sentidos realmente, os jogadores nao levarao
a ameaca do culto a sério.

SEGUNDO ATAQUE DAS ForcAs bo CuLTo

Criatura Valor de XP
Asa do Dragdo 450
Alma do Dragao 1.800
Mezzoloth 1.800
Nycaloth 5.000
Dragdo negro adulio 11.500

PLANO DE ATAQUE

Esses atacantes sabem mais sobre seus alvos do que o
primeiro grupo, gragas aos sobreviventes dessa batalha.

Opcao 1: Ataque Interno. Os atacantes enviam seu
ataque enquanto os personagens estao visitando um
local importante cheio de espectadores inocentes. O
dragao negro comeca arrancando uma parte do telhado
para incitar tanto terror quanto possivel. Enquanto os
personagens sao distraidos por esse ataque, nycaloths
invisiveis avancam e atacam de surpresa. Os mezzoloths
usam névoa mortal para cercar os personagens, sem se
preocupar com os PdMs atingidos no ataque.



Opcao 2: Ataque ao Ar Livre. Um ataque em um
mercado, jardim, ou algum outro local ao ar livre se ini-
cia com o dragédo negro e um ou mais nycaloths sobre-
voando e aparecendo sobre suas cabecas para criar um
panico. Os cultistas estdo pendurados no dragdo, mas
eles saltam para o terreno para combater o grupo em
corpo-a-corpo, enquanto o dragao circunda acima, ata-
cando com sua arma de baforada e usando sua presen-
ca aterradora em rodadas quando sua baforada ainda
esta recarregando. Enquanto a multidao atrapalha o
movimento dos personagens, mezzoloths pode facilmen-
te e rapidamente se teletransportar através dele.

DESENVOLVIMENTOS

Nao tenha medo de utilizar algum monélogo triunfal
pelo cultista do dragéo lider do ataque. Se os atacantes
estdo ganhando ou perdendo, o cultista luta com gritos
de “Os dragodes ascendem!” e “N6s somos invenciveis!”
Em algum momento, o lider deixa uma informacao
importante escorregar: “As mascaras estao reunidas,

o chamado soou! Logo as Portas dos Nove Infernos se
abrirdo largamente e Ela retornaral!”

Como com o primeiro ataque aos aventureiros, tente
assegurar que se os atacantes forem derrotados, pelo
menos um escape para relatar o resultado da batalha.
Mais facilmente, o dragéo pode voar para longe se a
batalha se voltar contra ele.

Os yugoloths foram convocados por Magos Verme-
lhos e pagos pelo culto para matar os aventureiros, mas
eles nao tém lealdade a seus benfeitores. Se um yugolo-
th sofrer um dano de um Unico ataque que o cause mais
da metade de seus pontos de vida restantes, ele se retira
do combate em seu préoximo turno. Se ele ainda nao
tentou invocar outro yugoloth, ele o faz imediatamente.
Se ele ja usou esse poder, ele simplesmente foge, com a
intencao de se reagrupar com outros sobreviventes mais
tarde.

Como os yugoloths sdo mercenarios, os personagens
podem tentar compra-los com uma oferta melhor - uma
que nao s6 exceda o que o culto esteja pagando, mas
cubra os danos a reputacéo que receberdo por mudar
de lado em meio a batalha. Uma boa oferta inicial € de
10.000 po, ou 2.000 po por yugoloth se mais de cinco
deles estdo no encontro.

Além de atingir os espectadores, este encontro pode
facilmente destruir edificios e grandes monumentos.
Este ataque formidavel deve fornecer uma sensac¢ao da
destruicao que ira se espalhar sobre a Costa da Espada
se o Culto do Dragao for bem sucedido em seus planos.

CONCLUSAO

Os atacantes podem ganhar esta luta e matar todos os
personagens. No entanto, isso nao precisa ser o fim da
aventura. Os curandeiros da Ordem da Manopla, os
Harpistas e o Enclave Esmeralda podem restaurar os
personagens para que eles possam continuar lutan-
do pelas forcas do bem. Surpreendentemente, morrer
nesta batalha pode dar aos personagens uma vantagem.
Quando os atacantes relatam a Severin que os aventu-
reiros intrometidos estdo mortos, eles serao anulados
como uma ameaca. Se 0s personagens revividos fizerem
um esforco para manter-se fora da vista dos espides do
culto, seu préximo golpe contra o culto pode ocorrer
como uma completa surpresa.

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.

TERCEIRO ATAQUE

O segundo ataque foi feito para acabar com os heroéis.
Se um terceiro ataque for necessario, o Culto progride
para um nivel mais alto.

Se nada mais, o segundo ataque deve confirmar
aos personagens de que o primeiro ataque nao foi um
acaso ou um evento Unico. Eles tém um pre¢co em suas
cabecas. Além disso, a poténcia do segundo ataque deve
fazer os personagens entenderem que, se caso haja
um terceiro ataque sera ainda mais poderoso do que o
segundo, e eles ndo vao sobreviver. Se ndo ocorrer aos
jogadores que os personajens devem fazer uma avalia-
cao dos eventos para se proteger, um preocupado PdMs
pode fazer a sugestéao.

LOCALIZAGAO E TEMPO

Este ataque pode ocorrer em qualquer estabelecimento
que os personagens estejam hospedados ou de passa-
gem. Idealmente, use um local onde um ou mais perso-
nagens tenham casas ou familia.

Depois do segundo ataque do culto, permita que
os personagens completem um ou dois episédios da
aventura antes que o culto faca essa tentativa final
contra suas vidas. Como esse ataque € com forca total,
os personagens devem ter acesso total a magias, cura e
outros recursos.

Forgas po CULTO

Muitos dragbes cromaticos responderam o chamado do
Draakhorn para que um voo cheio de jovens dragdes
vermelhos possa ser enviado para lidar com os heréis
de uma vez por todas. Para este ataque final, o culto re-
forca os dragdes dermelhos com um punhado de cultis-
tas, meios-dragdes e Magos Vermelhos (magos) que sao
membros da seita de Rath Modar. Os cultistas e Magos
Vermelhos chegam montados nas costas dos dragdes
vermelhos.

Faca desse um encontro mortal - e ndo apenas pelos
numeros prescritos no Guia do Mestre. Até agora, o cul-
to sabe como os personagens lutam, e vocé também. As
vezes, os jogadores podem fazer um grupo de persona-
gens mais dificil do que suas estatisticas basicas do jogo
indicam. Se for esse o caso para o seu grupo, tenha isso
em conta ao selecionar a forca atacante.

TERCEIRO ATAQUE DAS ForcAs po CuLTo

Criatura Valor de XP
Asa do Dragdo 450
Presa do Dragdo 1.100
Gladiador Meio-Dragao Vermelho* 2.300
Mago 2.300
Assassino Meio-Dragdao Verde** 3.900
Jovem Dragao Vermelho 5.900

* Use as estatisticas do gladiador, mas adicione resisténcia aos danos de
fogo e a arma de baforada de um jovem dragdo vermelho. Essas mudangas
aumentfam o desafio do gladiador em 1, aumenfando seuv valor de XP.

** Use as estafisticas de assassino, mas adicione a arma de baforada de
um fovem dragdo verde. Esta mudanca ndo afefa o desafio do assassino.



PLANO DE ATAQUE

Este encontro deve desafiar os aventureiros em todos os
sentidos. Os personagens nao devem pensar nesse como
um jogo facil para a forca atacante, de modo que a reti-
rada e a fuga possam ser sua melhor opgao se esperam
sobreviver. No entanto, se os personagens nao fizeram
planos de fuga antes do tempo, os atacantes terdo toma-
do medidas para tornar o recuo impossivel. Os detalhes
dependem de vocé, mas deve ser baseado em torno de
quaisquer caracteristicas 6bvias da area de encontro.
Caminhos de fuga comuns, como portas dos fundos e
entradas de esgoto conhecidas serdo aguardados, e as
taticas que os personagens usaram antes serdo conheci-
das. Apenas uma rota de fuga especial - uma passagem
secreta conhecida apenas pelos servos mais confiaveis
de um palacio, por exemplo - deve vir como uma surpre-
sa para os cultistas e Magos Vermelhos.

Ataque Frontal. Porque as artimanhas e as embos-
cadas falharam em ataques anteriores, o terceiro ataque
do culto opta pela forca esmagadora. Os dragodes atacam
os personagens pelo ar, tentando tira-los para fora se
eles estiverem dentro de algum estabelecimento. Quan-
do eles finalmente se enfrentam contra os aventurei-
ros, os atacantes lutam para matar. Se os personagens
tentam ficar dentro de algum lugar e sob a cobertura, os
dragées atacam qualquer edificio em que eles se escon-
dam, colocando-o em chamas. Meios-dragoes, cultistas e
magos aguardam cercando todas as saidas conhecidas,
incluindo as subterraneas, para evitar que os persona-
gens escapem.

DESENVOLVIMENTOS

Esta batalha provavelmente sera um desafio a ser
executado. E projetado para criar um ponto de baixa
emocional na aventura, durante o qual a derrota total
das forcas do bem é vista agora como uma possibilidade
real. A morte do personagem, mesmo que temporaria,
pode esmagar as motivacoes de alguns jogadores.

Para estes jogadores, nao faca desta batalha apenas
um golpe implacavel para a morte. Dé aos aventurei-
ros oportunidades para salvar moradores inocentes de
serem abatidos e afastar dragbes de multidées em fuga.
Os personagens podem esvaziar edificios em chamas,
usar magia para apagar chamas ou salvar moradores
agonizando, e defender os que nao possam se defender.
Deixe seu sacrificio durante esta luta significar algo.

CONCLUSAO

Grandes herdis se recuperam de perdas para lutar
ainda mais pela causa em que acreditam. Gracas a
reviver os mortos, uma batalha perdida é um revés, nao
uma derrota. E um despertador para todos os jogado-
res que assumiram que a vitéria dos personagens seria
garantida. O Culto do Dragao esta comprometido com
seu objetivo e ndo vai poupar em nada para alcanc¢a-lo.
Os personagens devem ser ainda mais comprometidos
do que deles.

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.

SEQUENCIA DE EVENTOS

Dependendo de como a aventura se desenrola, sinta-se
livre para alterar as forcas e taticas no segundo e tercei-
ro ataques como vocé quiser para ajuste. Por exemplo,
vocé pode querer segurar com os yugoloths até o terceiro
ataque, ou vocé pode querer Magos Vermelhos apare-
cendo no segundo ataque ao invés do terceiro.

DRAGON CULTIST



EP1sODIO 6: DRAGOES METALICOS, ASCENSAO

uando o Culto do Dragao soou o Draakhorn,
seus tremores foram sentidos pelo Norte. Em
resposta, muitos dragdées metalicos comecaram

a investigar que significava o som, e a reunir o que
pudessem de informacdes sobre o culto de culturas
humanoéides proximas.

Um desses dragdes, um ancido de ouro chamado
Protanther, invocou um antigo ritual draconiano de
conselho, convocando embaixadores dentre os dragdes
metalicos. Reunido nas montanhas Nether, o conselho
ira determinar o que os dragdes metalicos devem fazer
em face da ameaca iminente de Tiamat.

O conselho inclui representantes de cada uma das
cinco racas metalicas do dragao, que espalharao a pa-
lavra a seus companheiros da decisdo do conselho. De
importancia especifica para as faccées de Aguas Profun-
das é a questao de saber se os dragdes devem ajudar
as racas humanoides civilizadas em sua luta contra o
culto, ou se eles vao agir por conta propria.

Durante o concilio, os aventureiros tém a chance de
se envolver e debater com algumas das criaturas mais
inteligentes e poderosas de Faertn. Eles devem conven-
cer os dragdes de que a causa do povo humandéide da
Costa da Espada é justa, e que dragdes e nao dragoes
precisam se apoiar no conflito.

Para negociar tal alianca, os personagens podem ter
que prometer concessoes em nome de diferentes faccoes
- quer tenham a permissao das facgoes para oferecer
concessoes ou nao.

Se eles sdo bem sucedidos, os aventureiros podem
ganhar néo sé o apoio dos dragbes como um todo, mas
também o favor especifico de alguns conselheiros, in-
cluindo valiosos itens magicos dos proprios tesouros dos
dragoes.

EMBAIXADORES IMPROVAVEIS

Pela antiga tradicédo, o conselho draconiano inclui em-
baixadores das diminutas racas humanoéides. O dragao
de prata Otaaryliakkarnos - em forma humana Elia -
vem ao Conselho de Aguas Profundas para estender o
convite ao conselho dracénico, quando os delegados dis-
cutem quem deve ser enviado como embaixadores para
as faccoes humanoéides da Costa da Espada. Como um
grupo sem qualquer preferéncia com qualquer faccdo ou
causa especifica, o grupo é considerado a melhor opcao.



VIAGEM AS
MONTANHAS NEBULOSAS

A viagem de Aguas Profundas para as Montanhas Ne-
gras é de mais de novecentos e sessenta quilémetros.
Otaaryliakkarnos esta disposto a conceder aos persona-
gens a béncao especial de voar com eles em suas costas
em apenas dois dias. No entanto, esta oferta é estendida
apenas se os aventureiros sairem diretamente do conse-
lho, em vez de primeiro prosseguir com qualquer outro
negocio.

A viagem leva os personagens através de areas
sofrendo ataques do culto. Se a cavalo ou pelo ar, eles
véem as ruinas de assentamentos isolados e fumaca
suspensa no horizonte. Se os personagens viajam por
terra, eles podem passar por alguns desses assenta-
mentos arruinados, ou encontrar saqueadores de culto,
bandidos, refugiados e dragdes cromaticos inclinados a
destruicdo. Use seu proprio critério ao escolher quantos
encontros de combate a viagem deve abranger.

CONSELHO DE DRAGOES

Cinco dragbes ancestrais compdem o conselho encarre-
gado de decidir a resposta de seus familiares metalicos
ao culto. Embora nao sejam necessariamente os espé-
cimes mais sabios ou mais poderosos do dragao, todos
sdo bem respeitados. Qualquer decisao tomada por
esses conselheiros de dragéo sera aceita pelos dragoes
metalicos como um todo.

Os dragodes nao tém necessidade de julgar as diferen-
tes faccoes da Costa da Espada, pois ja conhecem suas
reputacoes e acoes. As atitudes dos dragdes sao efeti-
vamente preparadas nesse sentido. Entretanto, sabem
também que entre todas as racas humanoides, os lide-
res determinam frequentemente o carater das socieda-
des. Embora eles compreendam que os aventureiros nao
sdo os lideres nominais de qualquer faccdo, os dragoées
ja sabem que as acoes dos heréis marcaram o curso da
batalha das facg¢oes contra Tiamat. Como tal, se o lado
dos dragoes com os humanoides, sera como uma decla-
racao de fé pessoal no grupo - e na capacidade do grupo
para trazer todas as faccdes para a luta.

Atitudes. Cada conselheiro de dragao tem uma de
quatro atitudes neste episdédio, variando de inimigo a
cauteloso, neutro ¢ amigavel. Para garantir a coopera-
cao dos dragdes metalicos como um todo, o grupo deve
concluir este episédio com pelo menos trés conselheiros
dragbes tendo uma atitude amigavel e com nenhum
hostil. Se os personagens fazem uma promessa ou
executam um ato dirigido a um dragéo especifico, eles
ganham uma melhora de duas etapas na atitude do dra-
géo (por exemplo, de ndo amigavel para neutro, ou de
cauteloso para amigavel). Uma concessao geral concede
uma melhoria de um passo a um tnico dragao de sua
escolha.

Os dragoes metalicos sdo extremamente sabios, mas
as vezes tém dificuldade em distinguir os humanéides
individuais uns dos outros. Como tal, a atitude inicial
de um dragéo individual depende da composicao racial
do grupo - e de antigas interacoes e erros passados.

Veja o episédio “Conselho de Aguas Profundas” para
informacoes sobre os efeitos das concessoes oferecidas
pelos aventureiros para garantir a fidelidade dos dragoes
metalicos.

PROTANTHER
Dragao de Ouro Masculino

Protanther é o lider do conselho. Um ex-Rei da Justi-

ca - um titulo real entre os dragdes de ouro - ele nao

se importa com os humanéides, particularmente os
humanos e os elfos. Embora ele veja tanto o bem quanto
o mal nas racas menores, ele acredita que sua capacida-
de de alcancar grande poder, apesar de suas limitacoes
fisicas, a torna perigosa. Por toda a sua capacidade, os
humandides tém pouco tempo para aprender a sabedo-
ria para administrar essa capacidade.

O dragéo de ouro sabe que muitas das criaturas
mais destrutivas do mundo descendem de seres huma-
nos que negociaram com for¢as escuras para o poder,
incluindo yuan-ti e tieflings. Ele considera o ciclo de
fracassadas civilizacbes humanas em FaerGn como um
sinal de uma falha quintessencial na natureza humana.
Além disso, ele é rapido para apontar que os seres hu-
manos compdem a maioria dos mal arquimagos e liches
- incluindo Sammaster, que fundou o Culto do Dragao,
e Szass Tam’s os Magos Vermelhos. Mesmo o atual lider
do Culto do Dragéo, Severin, e uma maioria dos mem-
bros do culto sdo humanos.

Protanther pode pelo menos apreciar que os crimes
das racas humandéides sao geralmente dirigidos uns
contra os outros. Ele sabe que a curta vida de mui-
tos humanoéides significa que eles podem nem mesmo
reconhecer seu proprio mal. Os elfos, no entanto, vivem
por longos anos e possuem grande conhecimento - e tém
usado esse conhecimento em detrimento da raca draco-
nica do passado. Foram os elfos que moldaram a magia
do Mitral da Colera Draconica, fazendo com que dragoes
em Faertin enlouquecessem de raiva. Convencer Protan-
ther a confiar em facgcbes humanédides que incluem elfos
€ uma tarefa dificil.

Desejo. Protanther preferiria que os dragdes reu-
nissem suas forcas sem se preocupar com as facgoes
humandides, atingindo imediatamente e decisivamente
antes do culto e seus aliados dragbdes cromaticos poden-
do reunir toda a sua forca. Se isso coloca os humanoéi-
des em risco, que assim seja.

Atitude. Neutro. Se houver seres humanos ou tieflin-
gs no grupo, Protanther € ao invés cauteloso. Se houver
elfos no grupo, ele é hostil.

Concessao. Protanther quer uma desculpa formal de
um que fale pela raca elfica sobre a abominacédo que era
o Mitral da Colera Draconica. Ele esta disposto a confiar
que os aventureiros podem convencer um pedido de
desculpas do rei Melandrach no conselho.

[LEUTHRA
Dragao de Bronze Masculino

Ileuthra é um antigo dragao de latdo que viaja os planos
em busca de conhecimento e jogos cada vez mais desa-
fiadores. A lenda diz que ele reside com Oghma, o deus
do conhecimento, mas o dragéo é cauteloso nesse ponto.

Ao ver o bem e o mal em igual medida entre as racas
menores, [leuthra reconhece que ajudar os humanéides
é menos um caso de decidir se eles sao dignos de ajuda,
e mais sobre decidir se esses embaixadores aventureiros
podem ser confiaveis para conduzir adequadamente as
faccoes.

Desejo. Illeuthra ndo tem um senso preconcebido
do que poderia ser o melhor curso, e ele esta disposto a
ouvir todos os lados da discussao.



Atitude. Neutro. Ileuthra tem observado as racas
menores durante longos séculos dos planos, e ele enten-
de que cada humanéide individual possui o potencial
para o bem ou o mal em igual medida. Ele esta verda-
deiramente indeciso, e vai pesar todas as opcdes de acdo
contra o culto.

Concessao. lleuthra acredita que as mascaras de
dragdo sao perigosas demais para permanecer no mun-
do se as racas humanoides estdo cientes de onde elas
estao escondidas.

Se os personagens concordarem que todas as mas-
caras de dragao serdo entregues aos dragoes metalicos
assim que forem encontradas - incluindo mascaras
capturadas apos a batalha final - sua atitude pode ser
melhorada.

OTAARYLIAKKARNOS'S
Dragao de Prata Feminino

O representante dos dragdes de prata acredita que,
entre as racas menores, nem o bem nem o mal sdo
sempre absolutos. Os humanéides precisam de protecao
e orientacdo, e devem ser mostrados o modo justo de
vida de Bahamut, em vez de serem ignorados e tratados
como criancas. Se os dragdes se recusarem a envolver
os humanoides e focar apenas em seu proprio avanco,
os humanoides persistirdo em cometer os mesmos erros
repetidas vezes.

A fé de Otaaryliakkarnos no potencial dos huma-
noids tem algo de um ponto cego quando vem aos anoes,
entretanto. Ela ressente os andes por suas discussoes
com dragdes e cacadas antigas, durante as quais os clas
se uniriam para acabar com a ameaca percebida de um
dragdo em particular. Séculos antes, a sobrinha de Ota-
aryliakkarnos foi morta em uma dessas discussoes com
dragbes, e com a longa memoria ancestral dos dragbes
metalicos, ela detém todos os andes como responsaveis.

Atitude. Neutro. Se o grupo inclui um ou mais
andes, Otaaryliakkarnos é completamente hostil.

Desejo. Otaaryliakkarnos gostaria que os dragoes
metalicos golpeassem agora como Protanther sugere,

mas ela nao acredita que eles podem ter sucesso sozi-
nhos. Um alianca reduziria vitimas para todos os gru-
pos, mas os dragoes devem ser certos das intencdes das
faccoes e de seus lideres.

Concessdo. Otaaryliakkarnos sabe que a pele de seus
parentes mortos foi usada para fazer armadura para o
senhor ando que a matou. Ela exige que os restos sejam
devolvidos e que o Embaixador Brawnanvil faca um
pedido de desculpas em nome de todos os andes pelas
mortes ilicitas que as discussoes com dragdes causa-
ram.

NYMMURH
Dragéao de Bronze Masculino

De todos os dragoes no conselho, Nymmurh discor-

da mais fortemente com Protanther. Ele sabe que os
dragoes metalicos sdo feitos a imagem de Bahamut, e
nao tém escolha em matéria de ser bom ou mau. Assim,
quanto maior e mais precioso € bom quando é livremen-
te escolhido pelos humanodides, que deve consciente-
mente se afastar da vilania?

A crenca de Nymmurh no potencial dos humanoéides
é em parte impulsionada pelo seu afeto e protecao da
nobre familia Silmerhelve em Aguas Profundas
(incluindo Dala Silmerhelve, veja o episodio “Conselho
em Aguas Profundas”).

Desejo. Nymmurh gostaria de ajudar as facgoes,
olhando para os Harpistas e a Ordem da Manopla que
resumem os melhores tracos de aspiracdo humandide.

Atitude. A menos que o grupo se envolveu em com-
portamento problematico em sua presenca (ou onde ele
ouviria falar dele), Nymmurh é amigavel. Ele sabe que os
personagens vém ao conselho por recomendacédo daque-
les que ele respeita e ama.

Concessao. Nymmurh nao precisa de nenhuma con-
cessao, a menos que os personagens de alguma forma o
tenham ofendido. Em tal cenario, os aventureiros devem
provar seu valor e bondade de uma maneira que vocé
julgar adequada.

THE DRAAKHORN



TAZMIKELLA
Dragao de Cobre Feminino

Tazmikella gosta de seres humanos e passou muito
tempo vivendo entre eles, mas tem reservas sobre como

apoiar as faccoes. Sua guarida e seu tesouro foram alvo

de ladroes astutos e ladroes vorazes mais de uma vez,
e ela percebe a traicao como um traco humanoide. Ela
teme o que pode acontecer se uma ou mais facgoes se
voltam contra os dragdes metalicos para demonstrar
lealdade a Tiamat.

O dragao de cobre também acredita que a interacao

irrestrita entre humanoéides e dragdes tem sido desastro-

sa para ambas as racas. O Mitral da Colera Draconica
serve como um lembrete doloroso da animosidade que
muitas vezes surgiu entre os dois povos.

Desejo. Tazmikella concorda com Protanther que os
dragdes metalicos poderiam atacar os préoprios dragoes
cromaticos. No entanto, ela nao esta convencida de que
eles teriam sucesso, e ter aliados humandides reduziria
as baixas para ambos os lados.

Atitude. Neutro. Se qualquer personagem € um
Draconato, Tazmikella é ao invés cauteloso. Se o gru-
po contém qualquer personagem com uma reputacao
pessoal para transacdes obscuras (particularmente um
ladino ou bardo), ela é hostil.

Concessio. Escolha um item magico pertencente
a um membro do grupo, e que foi encontrado durante
uma aventura anterior. Esse item acaba por ter per-
tencido a Tazmikella, e foi parte de um tesouro que
ela tirou de um antigo dragéo negro que ela derrotou.

(Conhecimento lendario ou magia similar usada no item

confirma esta histéria). O item possui valor sentimen-
tal para ela - ou o fez até que um ladrao roubou de seu
tesouro. Retornar o item para ela com um pedido de
desculpas melhora a atitude de Tazmikella.

JA NOS ENCONTRAMOS ANTES?

Os dragdes no conselho viveram por séculos. Dado o quao rapi-
do os humanoides acumulam a progénie, é possivel que um dos
dragoes tenha encontrado ancestrais de um dos personagens
em particular e reconhece o personagem pelo cheiro. Talvez o
ando que matou o parente de Otaaryliakkarnos era o tio-avé ha
muito perdido do clérigo ando do grupo. Ou talvez o item madgico
roubado de Tazmikella ndo seja algo atualmente possuido por
uma das aventureiras, mas ela reconhece um antepassado de
um membro do grupo como o bardo de fala doce que o roubou
geracoes antes. O personagem pode reconhecer o item como
uma reliquia de familia, e precisard fazer preparativos para que
ele seja devolvido.

CONCESSOES GERAIS

O grupo pode fazer concessoes gerais aos dragdes para
apazigua-los como um grupo, um pouco do que fazer
concessoes pessoais aos dragdes individualmente. Uma
concessao geral melhora a atitude de um tnico dragao
de sua escolha por um passo.

Riqueza. Mesmo os dragbdes bons amam o tesouro,
e concedendo uma parte do tesouro que o culto coletou
para Tiamat vai uma maneira longa para melhorar as
atitudes dos dragoes do conselho. O partido pode efeti-
vamente tratar os dragdes como uma outra faccdo que
recebe uma porcao igual do tesouro, concedendo uma
parte do tesouro total dividido entre onze faccoes.

Fazé-lo melhora a atitude de um Uinico dragao por um
passo. Para cada agao adicional os dragdes sdo prome-
tidos (duas partes entre doze faccoes, trés partes entre
treze faccdes, e assim por diante), o grupo melhora a
atitude de outro dragao por um passo.

A atitude dos dragdes é melhorada pela riqueza na
seguinte ordem: Tazmikella, Otaaryliakkarnos, Ileuthra,
Protanther e Nymmurh. Promover um terco (cinco par-
tes entre quinze faccdes) ou mais do tesouro melhora a
atitude de todos os cinco dragoes.

Outras Promessas. Os dragdes nao solicitam o grupo
com opg¢des, mas os personagens podem potencialmente
influencia-los com outras ofertas. Recompensa a enge-
nhosidade do jogador para opcdes como as seguintes:

* Uma promessa de virar Severin como um prisio-
neiro se ele for capturado, ou entregar seu corpo
aos dragoes se for morto.

* Consagracao de um grande mosteiro ou templo a
Bahamut.

* Dedicar um lote histérico de terra como pertencen-
te aos dragoes.

UMA RELIQUIA PRA TAL OcASsIAO

Dragdes metdlicos sGo conhecidos por conceder magia e parte
de seus tesouros para ajudar herois de vez em quando. Se os
personagens fizerem um excelente trabalho impressionando
os dragoes - por exemplo, trazendo os cinco dragées para uma
afitude de amigos - ou se representassem bem o encontro,

os dragoes do conselho poderiam conceder um ou mais itens
aos personagens com sinal de estima. Este é provavelmente
um conjunto de 3 flechas assassinas de dragdo, ou armadura
de placas de resisténcia. Qualquer um serd Util contra o culto,
especialmente se os personagens ainda forem interpretar o
episodio Torre de Xonthal. Tazmikella pode até mesmo devolver
o item que os personagens lhe deram como concessdo. (Ela
ndo o cobica quando pode fazer o bem, mas simplesmente se
ressente de ter sido roubada).

CONCLUSAO

Quando os personagens chegarem a um acordo satis-
fatério com os dragées, Otaaryliakkarnos oferece para
retornar a Aguas Profundas para informar o conselho
de que um acordo foi alcancado. Os detalhes e termos

- incluindo quaisquer concessdes prometidas pelos
personagens - podem ser discutidos durante a proxima
reunido do conselho. Se os personagens nao chegarem
a um acordo porque eles ndo podem ou nao vao atender
as exigéncias dos dragoes, Otaaryliakkarnos voa e os
tras de volta, mas se afasta de Aguas Profundas imedia-
tamente.



EP1sODIO 7: A TORRE DE XONTHAL

través de Severin o Culto do Dragao fica forte,

mas ainda ha elementos tradicionalistas dentro

do culto que ainda anseiam pelos antigos cami-
nhos de reverencia aos dracoliches. Por conta do novo
foco do culto, o conhecimento e as pesquisas de aca-
démicos e estudiosos se tornaram irrelevantes. Outros
pensam que Severin esta possuido pelos demonios e que
Tiamat esta fazendo ele de tolo — uma nocdo bem perto
da verdadeira.

Dois dos lideres tradicionalistas de dracolich — um
Alma do Dragao chamado de Jorgen Pawl e seu fiel
tenente Iskander — levantaram sua voz com objecoes.
Enquanto a hora do ritual se aproxima, Severin entende
que ele ndo pode arriscar perder tropas leais por desen-
tendimentos e revoltas internas.

Ele concordou em dar Jorgen Pawl e seus seguidores
uma mascara de dragao para examinar, permitindo-lhes
determinar se a compreensao de Severin do poder das
mascaras € correta. Se Severin estiver errado, ele sabera
antes de arriscar tudo em um jogo de fazer ou morrer.
Se ele estiver certo, os tradicionalistas dardo seu apoio
aos planos de Severin.

O que Jorgen nao sabe € que Severin pediu para
seus aliados dos Magos Vermelhos criarem uma masca-
ra falsa, dando aos estudiosos uma duplicata da Masca-
ra do Dragdao Azul que parece tdo poderosa e inescruta-

vel, mas nao possui a verdadeira magia das mascaras.
Severin sabe que os eruditos vao descobrir eventual-
mente, mas ele espera que a mascara falsa ira manter
os tradicionalistas ocupados enquanto ele completa
seus planos.

O Culto do Dragéo recentemente tomou controle da
Torre Xonthal — uma torre de um antigo e misterioso
mago no sudeste do Monte Hlim. Apesar que, nem todos
os membros do culto na Torre Xonthal sédo tradicionalis-
tas dracolich, Jorgen Pawl e Iskander estdo no coman-
do 14, e eles tem atraido muitos individuos de opinioes
iguais com suas influencias.

[SKANDER
Neutro e Mal Humano Mago

O jovem em segundo comando na Torre de Xonthal tem
seus impressionantes 1.96 centimetros. Iskander nao é
demasiadamente corajoso, mas € muito observador. Um
fato que nao escapou de sua observacao é o numero de
estrelas em ascensdo no Culto do Dragao que encon-
tram fins misteriosos antes de atingir seus verdadeiros
potenciais. A suspeita de que alguns cultistas praticam
“avanco através do assassinato” ou eliminam subordi-
nados ambiciosos para poderem guardar suas proprias
posicoes esta cravada fortemente na mente de Iskander.
Quatro dezenas (semanas) atras, Iskander apareceu
com uma aflicdo no estomago que o deixou criticamente



fraco. Durante a doenca, suas suspeitas floresceram
em uma completa parandéia. Ele esta convencido de que
alguém na Torre Xonthal o envenenou, e agora ele nao
confia em ninguém. Para salvar a si mesmo, Iskander
decidiu trair o culto e buscar seguranca em outro lugar.
Tendo ouvido as fagcanhas dos aventureiros, ele decidiu
que os inimigos mais eficazes do culto sdo sua melhor
aposta como aliados - e que uma mascara de dragao
deve ser mais do que suficiente para atrair sua atencao.

UMA MENSAGEM INESPERADA

A mensagem de Iskander para o grupo pode chegar de
qualquer maneira que vocé achar conveniente, inclusive
através de contatos no Zhentarim. Quer se trate direta-
mente aos personagens ou a um PdMs no Conselho de
Aguas Profundas, a mensagem poderia ser uma nota
apressadamente rabiscada, um eloqtiente apelo lanca-
do por mensageiro ligado ou um sussurrado apelo num
corredor escuro.

“Vocé nao me conhece, mas podemos ajudar-nos mutu-
amente, meu nome € Iskander, e cometi um erro terrivel
ao me unir ao Culto do Dragao.

Os terrivels planos do culto certamente trardo a
desgraca a todos, mas eu posso interromper esses planos
com a sua ajuda.

Resgata-me das garras do culto e eu te entregarei o
prémio dos prémios: a Mascara do Dragao Azul, sem ela,
Severin enfrenta um insuperavel revés no seu esforco
para invocar Tiamat de volta ao nosso mundo. Mascara
esta que se encontra na Torre Xonthal, sendo estudada e
guardada por apenas um punhado de feiticeiros, inclusi-
ve eu.”

“O perigo de minha traicao tornar-se conhecido cresce
a cada dia que passa, e se eu for descoberto, eu certa-
mente serel morto. Por favor, apresse-se, pelo bem de
todos e de tudo o que vocé valoriza.”

Os aventureiros sao susceptiveis de suspeitar de Iskan-
der, intuindo que sua oferta é motivada mais pela preo-
cupacao com sua propria sobrevivéncia do que pela pre-
ocupacao com o mundo. Se magias de adivinhacdo sao
usadas para avaliar a situacao, dé aos personagens um
forte sentimento de que Iskander esta falando a verdade,
e que a Mascara de Dragao Azul esta na sua posse.

Se os personagens perguntarem aos membros do
Conselho de Aguas Profundas suas opinides, os PdMs
sdo0 unanimes: o risco é enorme, mas o potencial de re-
torno € ainda maior. Perder uma das cinco mascaras de
dragdo sera um grande revés para os planos de Severin.

TORRE DE XONDAL

A Torre de Xonthal é lendaria entre os magos e feiti-
ceiros de Faertin por suas incomuns defesas magicas,
incluindo um labirinto magico que o rodeia. Os cultistas
evitam o labirinto de cerca viva acessando um portal
dentro da torre que usam viajar para dentro e para fora.
O mago Xonthal era uma figura extraordinaria. Co-
mecando como um humilde aventureiro, ele viajou por
FaerGin e além, alcancando Zakhara distante, Kara-Tur

e até mesmo Maztica. Seu trabalho se concentrou em
conjuracdo e evocacdo elementar, assim ele frequente-
mente mantinha elementais e génios para sua compa-
nhia.

Xonthal valorizou a soliddo, de modo que ele projetou
sua torre e seu labirinto cercado por cercas vivas para
impedir intrusos e visitantes indesejados. Ha mais de
um século, o mago expulsou seus aprendizes e selou a
torre. Ninguém sabe o que Xonthal tem feito nas déca-
das seguintes, ou se ele ainda esta vivo. Alguns pensam
que ele deve ter se tornado um lich, enquanto outros
acreditam que ele esta apenas morto. Tudo o que é certo
€ que o labirinto de cerca viva continua a ser uma bar-
reira frustrante, e os feiticos que protegem a torre contra
a entrada permanecem tao poderosos como sempre.

A ALDEIA

Se estendendo para fora ao longo da fronteira do labi-
rinto da cerca é uma vila, igualmente chamada torre
Xonthal. O assentamento comecou como um lugar onde
os muitos aprendizes de Xonthal estabeleceram casas
proprias. Com o passar dos anos, mais colonos foram
atraidos para a area a medida que se espalhava a noti-
cia de que o mago e seus aprendizes ofereciam excelente
protecao contra orcs e monstros. A aldeia € menor agora
do que no auge da torre, mas cerca de trezentas pessoas
ainda vivem la.

Os moradores locais sdo amigavel o suficiente, mas
eles sdo cuidadoso com estranhos que fazem muitas
perguntas sobre a torre. As coisas estavam la por um
longo tempo, mas ha quase um ano, os moradores viram
luzes pelas janelas a noite e ouviram sons sobrenatu-
rais. Alguns afirmam ter visto um dragéo azul rema-
nescente no céu alto acima. Alguns aldedes zombam da
idéia, mas todos concordam que a torre foi reocupada.

Uma vez que os aldedes estdo convencidos de que os
aventureiros ndo vém para assolar e destruir a torre
(temendo que uma batalha completa provavelmente iria
destruir a aldeia também), eles estao interessados em
falar de pouco mais além de quem poderia estar dentro.
As teorias mais populares sdo que Xonthal retornou
ou despertou como um lich, ou que um dos génios e
elementais que uma vez preso finalmente quebrou suas
defesas e suas restricoes, mas permanece preso dentro
da torre.

Os aldedes advertem os personagens severamente
sobre o perigo de entrar no labirinto. Poucos que entra-
ram nele nunca voltaram para fora, e aqueles que saem
voltaram em situacdo muito pior e estado deploravel.
Mesmo animais e passaros evitam o labirinto.

A torre e o labirinto sdo protegidos por desejos
brilhantemente trabalhados e projetados por Xonthal.

A torre é impenetravel a todas as vidéncias e adivinha-
coes, e invulneravel contra todas as formas de ataque e
alteracdo. Aproximar-se através do labirinto e superar
os enigmas projetados por Xonthal é a Ginica maneira de
entrar.

O LABIRINTO

O labirinto de cerca viva que envolve a torre central é
um trabalho surpreendente de construcao magica. Em
certos aspectos, é ainda mais impressionante do que a
torre por causa das formas poderosas que manipula a
area.

Um caminho suavemente curvo leva para o labirinto
da fronteira com a aldeia. Os aldedes construiram uma
cerca baixa em toda a entrada para impedir que crian-
cas e animais vagueassem para dentro. O medo do



labirinto & martelado em todos os outros residentes da
aldeia a partir do momento em que sdo velhos bastante
apreciar seus perigos, e afastam-se dele zelosamente.

Visto de cima - seja por um personagem voador ou
de telhados nas proximidades - o labirinto parece ser
uma bagunca encharcada, cheia de caminhos néo vi-
siveis por mais de uma duzia de metros. Parece exata-
mente o que é: um labirinto de sebes deixado desatento
por mais de um século, crescido em uma massa quase
solida de sebes e espinhos.

Visto a partir do nivel do solo, no entanto, o labirinto
parece ser um jardim agradavel, cercado de sebes sem
qualquer semelhanca com um labirinto em tudo. Os
aldedes sao rapidos a apontar esta anomalia, para pro-
var aos personagens que o labirinto ndo é nada para se
tomar levianamente. A visdo de cima revela o labirinto
como existe no mundo real. A visdo acima do trajeto do
nivel do solo olha no espaco extradimensional que Xon-
thal criou como uma barreira em torno de seu repouso.

A entrada da torre existe apenas dentro deste espaco
extradimensional. Entrando no labirinto de qualquer
outra maneira que caminhar até o caminho principal
rapidamente leva os personagens a uma moita densa-
mente emaranhada que é quase intransponivel, e que
nao conecta fisicamente a qualquer entrada da torre. Os
personagens que abrem caminho para a torre, e voam
até ela, ou abrem tunel sob o labirinto a partir da pa-
rede externa, encontrada apenas suave, chegam a uma
pedra ininterrupta que nao pode ser violada ou contor-
nada por qualquer meio.

Uma varanda se projeta do alto da torre, mas é
cercada por uma barreira invisivel e impenetravel que
desvia todos os objetos e efeitos. A tinica maneira de
alcancar a entrada da torre é através do labirinto extra-
dimensional de Xonthal.

CARACTERISTICAS GERAIS

Como o labirinto ndo existe no espagco normal, nao

pode ser mapeado tradicionalmente. Em vez disso, ele é
mostrado aqui como um conjunto de sete nédulos onde
ocorrem encontros. Mover-se entre dois nédulos leva
2d6 rodadas, independentemente de os personagens
andarem ou correrem. Os personagens experimentam
tal movimento como se andassem por um caminho bem
preparado em um jardim de arbustos. O caminho se
curva para que os personagens nao possam ver mais de
4,5 metros a frente, exatamente como se estivessem em
um jardim circular com caminhos concéntricos. Cortar
através de sebes ndo tem efeito sobre quanto tempo leva
personagens para chegar de um nédulo para o proximo.
Personagens que retornam para procurar um ponto pre-
viamente cortado nunca irdo encontra-lo.

As paredes de cerca viva tem 2,5 metros de altura,
permitindo que os aventureiros para ver a torre acima
deles de muitos locais. Esta visdo néao fornece nenhu-
ma pista para direcdo, no entanto. Os personagens que
véem a torre a esquerda num momento e podem vé-la
a direita ou atras, ou mais perto ou mais longe um
momento depois. Ao tentar se concentrar na nova loca-
lizacdo da torre, os personagens de repente descobrem
que nao conseguem se lembrar de seu antigo local com
clareza, ou comecam a se perguntar se estava no seu
ponto atual o tempo todo.

Se um personagem que entrou no labirinto extradi-
mensional ao longo do caminho tenta voar acima dele
uma vez dentro, a torre imediatamente desaparece de
vista, e a visao torna-se interminavel sebe alinhada de
caminhos que se estendem para o horizonte em todas
as direcoes. Alternativamente, os personagens que voam
acima do labirinto sao desviados de volta para o mundo

real, emergindo acima do emaranhado de cerca viva sem
poder ver os seus companheiros. A inica maneira de
eles se juntarem ao grupo é entrar no labirinto nova-
mente e voltar seus passos, lidando com todos os encon-
tros ao longo do caminho. (Use esta opcado com cuidado
se vocé nao é fa de dividir o grupo).

Se os personagens entram no labirinto a noite, a luz
das estrelas de um céu claro € brilhante o suficiente
para que eles possam encontrar o seu caminho - e até
mesmo brilhante o suficiente para o relégio de sol na
area 1 ter uma sombra. No entanto, qualquer pessoa
com uma familiaridade com leituras do céu percebe que
as constelacoes sdo completamente desconhecidas.

A area 1 é o coragao do labirinto, e os personagens
retornardo la muitas vezes enquanto procuram a entra-
da a torre. Se eles fizerem as coisas corretamente, eles
nao precisardo enfrentar qualquer um dos perigos do
labirinto. Isso é improvavel.

Embora o labirinto seja diabélicamente dificil de
atravessar, € facil sair. Todos os personagens precisam
fazer é expressar o desejo de deixar o labirinto enquanto
eles estdo na area 1, e qualquer rota que levam a seguir
os leva de volta para a entrada o caminho na fronteira
da aldeia. Eles podem se virar e voltar novamente, e eles
vao acabar na area 1, no inicio do labirinto.

MIiISSAO DE RESGATE

A menos que os personagens tomaram medidas extre-
mas para esconder sua aproximacao ao labirinto, eles
sdo vistos pelos cultistas na torre. (Os cultistas obser-
vam atentamente a aldeia e reconhecem imediatamente
qualquer agitacdo causada pela chegada dos aventurei-
ros). Os cultistas ndo conhecem os planos dos aventu-
reiros, mas com a Mascara do Dragdao Azul na mao, eles
nao pretendem arriscar. Suas preparacdes alarmam
Iskander, que vé sua chance de fuga diminuir. Em pa-
nico, ele pega a Mascara do Dragdo Azul e corre para a
varanda da torre.

Enquanto os personagens se preparam para entrar
no labirinto pela primeira vez, ou se eles estao gastando
muito tempo na aldeia, leia ou parafraseie o seguinte.

Enquanto vocés se preparam para entrar no caminho do
Jjardim, vocés percebem movimento no alto da torre. Um
homem humano vestido em vestes pretas esta na sacada,
acenando algo sobre sua cabeca. E dificil perceber de-
talhes a esta distancia, mas aparenta ser uma mascara
azul.

“Herois”, o homem grita, “Fles viram vocés na aldeia/
FEu peguei a mascara, mas eles vao perceber que esta
faltando em poucos minutos! Procure por mim debaixo
da torre, pois € o tnico lugar que eu tenho a chance
de me esconder. Isto é a chave que vai deixar vocés se
teleportarem para dentro da masmorra.” Enquanto ele
fala, o homem segura no alto um segundo item - algum
tipo de ampulheta branca reluzente. “Vou deixa-la para
tras depois que eu usa-la, mas outros podem encontra-la
antes que vocés facam.”

O homem olha por cima do ombro enquanto outra fi-
gura de repente corre até a varanda. Um flash de laminas
e feiticos de fogo irrompe. Entio o home que havia falado
empurra seu atacante por cima da varanda e depois corre
de volta para dentro.






1. O RELOGIO DE SOL

Depois de caminhar até o caminho de entrada para o
labirinto, esta é a primeira area que os personagens che-
gam, entrando pelo caminho E.

Vocés entraram em um cruzamento onde oito caminhos
convergem simetricamente. Vocés podem ver a Torre de
Xonthal parada em frente acima da parede de sebes, mas
a maneira como os caminhos se curvam, ndao ha como
dizer qual deles pode levar a ela.

Um relogio de sol esta no centro do cruzamento, a
sombra de seu gnomon ! apontando direto para a torre
- 0 que € muito estranho, porque o sol nao esta atras de
vocé. Suas sombras apontam na direcdo correta. Somen-
te a sombra do relogio de sol aponta para frente.

O relégio de sol esta ancorado no chao e nao pode ser
movido ou deslocado. Os oito caminhos que saem desta
area sao idénticos. Se os personagens tentam fazer
quaisquer marcas de identificacdo no chéao ou deixar
itens nesta area, as marcas e itens desaparecem na pro-
xXima vez que chegam aqui. Os aventureiros nao devem
saber se eles estdo voltando ao mesmo ponto cada vez
ou se ha mais de uma intersecao de relogio do sol idén-
tica no labirinto.

A sombra do relogio de sol indica o caminho correto.
Se os personagens seguirem um dos caminhos néo indi-
cados pelo relogio, ele os levara a uma das outras areas
do labirinto (sua escolha). Nao ha volta de um caminho
errado. Uma vez que o ultimo personagem tenha ficado
fora de visdo do relogio (4,5 metros ao longo do caminho
curvo), sentido inverso entrega todos os personagens
para a mesma area que teria alcancado se eles tivessem
continuado a frente.

Se os personagens tomam o caminho correto, eles re-
tornam a area 1 apo6s 2d6 rodadas. Cada vez que retor-
nam, o reloégio de sol aponta para um caminho diferente,
na ordem apresentada abaixo. No entanto, cada vez que
os personagens entram nesta area apos a primeira, o
ponteiro lanca mais de uma sombra. Os aventureiros
devem deduzir o caminho correto entre sombras mul-
tiplas, mas essas solucoes nao sio 6bvias nem mesmo
justas. Xonthal estava tentando manter os inimigos e os
inimigos e curiosos fora - nao apenas apresenta-los um
agradavel desafio mental.

SoMBRAS DO RELOGIO DE SoL
Reldgio de Sol  Ponteiro de Sombra Caminho Certo

1 A A

2 A C B

3 A D F E

4 B,D,FH Reldgio de Sol

5 A-H Borda da Cerca Viva

Os primeiros trés relogios sao diretos, mesmo que as
solucdes nem sempre sejam Obvias.

O quarto reldgio solta quatro sombras em forma
de “X”. A medida que os personagens os examinam, as
sombras comecam a girar lentamente em torno da face
do relégio de sol, girando mais rapido e ficando mais

curtas até encolherem para dentro do gnomon e o re-
légio de sol ndo mostrar nenhuma sombra. O caminho
correto neste caso é o proprio relégio de sol. Um perso-
nagem que salta ou sobe para o relégio de sol é puxa-
do para a sua superficie de pedra, entdo, de repente,
reaparece no céu para pousar tranquilamente ao redor
do relégio de sol 5.

O quinto relégio de sol lanca oito sombras que
apontam para todos os caminhos possiveis. Nenhum ca-
minho é o caminho certo. Para descobrirem corretamen-
te as sombras, os personagens devem se mover entre os
caminhos, diretamente para o final de qualquer sebe.
Assim que um personagem pisa, corre, ou mergulha de
cabeca em uma cerca, ele ou ela emerge com seguranca
ao pé da torre.

Cada vez que os personagens escolhem um caminho
errado, eles emergem em uma das outras areas de la-
birinto descritas abaixo, que vocé pode usar em qual-
quer ordem que vocé gosta. Se os personagens fazem a
escolha errada mais de seis vezes, vocé pode reutilizar
areas, criar novas proprias, ou deixar os personagens
caminhar por um caminho muito mais do que o habitu-
al antes de encontrar o relogio de sol novamente.

Os personagens sempre retornam ao mesmo quebra-
-cabeca que eles mais recentemente partiram (relégio
de sol de 1 a 5), para que eles néo precisem retracar
seus passos desde o inicio apds cada turno errado. No
entanto, eles ndo tém nenhuma maneira de dizer se eles
voltaram para o mesmo relégio de sol especifico, como
observado acima.

COMPLETANDO O LABIRINTO

Quando os personagens terminam o labirinto com éxito
ao entrar na parede da sebe no quinto relégio de sol,
eles surgem a frente de um circulo de teletransporte
para o pé da torre. O corpo de um cultista morto encon-
tra-se esparramado no chéo (o Iskander jogou fora da
sacada mais cedo). Atras deles, os personagens véem
um caminho reto que leva diretamente para a interse-
cao do relégio de sol. Outro caminho estende-se trinta
metros para além do relogio de sol, terminando na saida
para a aldeia.

Alguns segundos ap6s o primeiro personagem entrar
no circulo, todas as criaturas do circulo sao teleportadas
para a area 8 da torre. Alternativamente, os persona-
gens podem sair do jardim do pé da torre sem quaisquer
desvios ou dificuldades. No entanto, todas as gemas que
eles coletaram no labirinto (ver abaixo) misteriosamente
desaparecerao de sua posse.

DivisAo po GRUPO

Alguns grupos vado tentar dividir-se na esperanca de superar o
labirinto. Ndo importa como os personagens tentam fazé-lo, no
entanto, eles sempre volta para trds juntos.

Se 0s grupos tomam caminhos separados, eles se encon-
tram no mesmo destino. Se um personagem permanece no
relégio de sol enquanto outros ftomam um caminho, esse cami-
nho leva de volta para o relégio de sol onde o personagem estd
esperando. Além disso, esse personagem jura que os outros
ficaram fora por 1dé6 horas - tempo suficiente para ganhar o
beneficio de um descanso curto (embora tomar um descanso
longo é impossivel no labirinto). Como de costume, quaisquer
marcas de identificagdo feitas na drea desaparecem durante
essas horas sem que ninguém perceba.



2. Pi1scinA CHUUL

Enchendo o centro deste patio quadrado de 24 metros ha
uma piscina circular de agua com 18 metros de didme-
tro. A agua ¢é escura e turva, reduzindo a visibilidade
para cerca de 0,5 metros. Uma gema granada flutua 0,5
metros acima do centro da piscina. Outro caminho deixa
a area através da parede de sebes do lado oposto da pis-
cina, diretamente em frente onde vocés entraram.

Quatro chuuls moram nessa agua escura. Eles ficam
escondidos enquanto os personagens permanecem no
patio, mas atacam qualquer criatura que entra na pisci-
na ou toca a jéia. Atacando, os chuuls tentam paralisar
personagens, em seguida, arrastam ou joga-los na pis-
cina de 15 metros de profundidade para afoga-los. Eles
sdo fascinados pela magia, no entanto, se qualquer item
magico é jogado na piscina, os chuuls sdo distraidos por
5 rodadas. Eles nao vao atacar durante esse tempo, e se
eles ja estavam atacando, eles param e mergulham para
o fundo da piscina para inspecionar seu novo tesouro.

Se os personagens tentam sair da area sem recupe-
rar a granada, ambos os caminhos se curvam e trazem-
-nos de volta para ca depois de uma curta caminhada.
Se os personagens deixam marcas, itens ou companhei-
ros para tras nesta area, todas as mesmas condicdes se
aplicam aqui como na area 1.

Se a granada é levada para fora desta area, qualquer
caminho leva os personagens de volta para o relégio de
sol.

TESOUROS

O fundo da piscina guarda o tesouro que foi deixado cair
por varios visitantes: seis pocées de cura, uma pociao

de aumentar, uma pogcido de sopro de fogo, uma varinha
de medo (3 cargas), trés adagas +1, um globo do fluxo e
uma gema elemental (safira azul/elemental do ar).

3. PASTAGENS DOS CICLOPES

Vocés saem do caminho para uma area muito maior do
que qualquer area aberta que vocés esperam encontrar
no jardim do labirinto. Este espaco retangular deve ter 27
metros de diametro, com seu lado oposto a quase 45
metros de distancia. Parece uma pastagem com pedre-
gulhos espalhados, com um lago grande a um lado e um
Jardim cercado da horta e uma casa de campo superdi-
mensionada no outro. Ovelhas pastam no pasto, cuida-
dos por um par de ciclopes, mas nenhum deles esta se
movendo. Todos parecem congelados no tempo.

Assim que qualquer personagem avanca para a area, as
criaturas aqui ganham vida, com as ovelhas pastando

e os ciclopes conversando ociosamente uns com 0s ou-
tros. Quando os ciclopes percebem os personagens, eles
trocam algumas palavras inaudiveis, entao jogam algum
tipo de jogo analogo ao pedra/papel/tesoura. Um perde,
e ambos os ciclopes se aproximam dos personagens.
Eles ndo parecem estar carregando armas.

Quando os ciclopes estdo dentro do alcance de 6
metros dos personagens, o que perdeu o jogo pega
uma pequena pedra do chéo e faz gestos para o grupo.
Ele entao olha para o campo € arremessa a rocha 30
metros, onde ele salta e rola outros 6 metros. Ambos os
ciclopes, em seguida, viram e olham para os persona-
gens com expectativa.

As pedras nesta extremidade do campo sao todas
pelo menos de 0,5 metros de diametro e pesam 200
quilos ou mais.

Os ciclopes falam somente gigante. Se qualquer
personagem os abordar naquela lingua, eles ignoram
quaisquer perguntas, mas explicam as regras de seu
jogo: a rocha dos personagens deve voar mais longe do
que a do ciclope. Como os personagens vao conseguir
isso ndo importa para os ciclopes, mas a rocha néao pode
ser arrastada ou carregada - ela deve voar pelo menos
parte da distancia.

Os personagens podem vencer esse desafio de varias
maneiras. A solucdo mais direta é reduzir o pedregulho
com uma magia de aumentar/reduzir e, em seguida,
usar a mesma magia para ampliar um personagem forte
para joga-lo. Outras solucdes podem envolver o lanca-
mento de levitar na rocha e dar-lhe um impulso, cavan-
do uma trincheira para a rocha poder rolar para baixo o
comprimento do campo, ou impulsiona-lo com magia de
alguma outra maneira. Os ciclopes aceitarao qualquer
solucdo que os personagens tentarem, desde que atirem
a pedra mais longe do que os ciclopes.

Cada ciclope se defende se for atacado, e mata-los
nao muda nada. Os personagens ainda precisam im-
pulsionar uma pedra mais distante do que os ciclopes
fizeram para voltar ao relogio.

Quando os personagens vencerem o desafio, a pedra
que os ciclopes jogaram se divide ao meio, revelando
uma pedra preciosa de topazio. Se o topazio for levado
para fora desta area, qualquer caminho leva os persona-
gens de volta para o relégio de sol.

Se os personagens tentam sair da area sem vencer a
competicdo, ambos os caminhos se curvam e os trazem
de volta para ca depois de uma curta caminhada. Se
os personagens deixam marcas, itens ou companheiros
para tras nesta area, todas as mesmas condicoes se
aplicam aqui como na area 1.

4. JARDIM CARNIVORO

A frente, vocés veem uma fonte borbulhando encher o
caminho. Grandes flores brilhantes crescem nas sebes
em ambos os lados da fonte, cada flor cintilante na Iuz. O
ar cheira particularmente fresco e doce aqui.

Uma flor grande cresce em cada lado norte e sul de cada
quadrado no mapa exceto o quadrado com a fonte. A
medida que os personagens se aproximam, eles podem
ver que o brilho das flores vem de uma grande pérola
colocada em cada uma. No entanto, se qualquer dessas
flores carnivoras for atacada, ou se um personagem
tentar remover uma pérola de uma flor, todas as doze
flores atacam qualquer inimigo que possam alcancar.
Use as estatisticas de um otyugh para representar cada
flor, exceto que elas tém deslocamento O, e elas tém o
tipo planta.

Uma vez que uma flor € morta, sua pérola pode ser
removida. Se uma pérola é levada para fora desta area,
qualquer caminho leva os personagens de volta para o
relégio de sol.



Se os personagens tentam deixar a area sem uma
pérola, ambos os caminhos se curvam e os trazem de
volta aqui depois de uma curta caminhada. Se os perso-
nagens deixam marcas, itens ou companheiros para tras
nesta area, todas as mesmas condicoes se aplicam aqui
como na area 1.

5. PAGODA ?

Uma lagoa agradavel preenche o centro deste espago
aberto. Uma imponente pagoda se ergue em uma enorme
pedra que fica na agua como uma ilha. Uma ponte arque-
ada atravessa a agua até a pagoda, cujo telhado vermelho
é sustentado por seis pilares robustos e coberto com
peixes esculpidos. Um homem humano vestindo trajes

de seda amarela bordada com vermelho e peixes de ouro
fica na pagoda. Vocés ouvem uma musica exotica sendo
tocada em um instrumento de cordas.

Quando os personagens chegam, a figura de trajes se
curva para eles, move-se para a pagoda, e senta-se
sobre o pedregulho onde saliéncias saem através do
chao da pagoda. Ele espera pacientemente o grupo para
se juntar a ele. Em torno do pedregulho, o assoalho da
pagoda nao é madeira, mas € um jardim rodeado de
rocha e pedras decorativas e da areia pintada. Um poco
de carvao arde a fogo lento ao lado do pedregulho onde o
homem se senta.

O mestre da pagoda nao fala, e espera até que os
aventureiros o sigam. Quando entram na pagoda, ele da
um breve sorriso e providencia almofadas de seda. Ele
entdo acena com a méo e uma chaleira de cha de ferro
sobe sob as brasas. A chaleira se assemelha a um rosto
carrancudo com tragos grossos, € um personagem que
o estuda pode reconhecé-lo como um dao com um teste
bem sucedido de Sabedoria (Percepcdo) ou Inteligéncia
(Arcanismo) CD 12. O homem derrama agua clara de
um jarro de barro na chaleira e acrescenta folhas de
cha. Ele se inclina para a chaleira e mostra grande re-
veréncia ao vaso, entdo abaixa a cabeca em meditacao.
Logo o vapor sobe da chaleira.

O fermentador do cha é um dao magicamente dis-
farcado de humano, e a tina nao fermenta o cha, mas
um veneno gasoso mortal. A chaleira de cha é também o
Jjarro mdgica do dao (descrito abaixo).

Com um teste bem sucedido de Inteligéncia (Arcanis-
mo) CD 15, um personagem percebe que uma habilida-
de inata levantou o bule das brasas (magia mover terra
agindo sobre uma pequena coluna de argila). Os per-
sonagens que observam as folhas entrando na chaleira
podem tentar um teste de Inteligéncia
(Natureza) ou Sabedoria (Medicina) CD 13. Sucesso in-
dica que o personagem reconhece como sumo de drake,
uma erva potencialmente letal.

Se os personagens nao fazem nada, o sumo de
drake preenche a pagoda com vapor venenoso, e o dao
bloqueia a pagoda com muralha de pedra (incluindo o
telhado), vedando o veneno e os personagens dentro.
Usa o deslizar da terra para afundar-se na rocha. Com
seu corpo seguro sob o solo, sua alma salta na chaleira,
e ele monitora as tentativas de escape dos personagens
e gosta de assistir ao seu sofrimento. Para os préoximos 3
minutos (30 rodadas), criaturas dentro da pagoda (exce-
to o dao em sua jarra madgica) devem fazer um teste

de Constituicdo CD 13 contra veneno no inicio de cada
um de seus turnos. Em um fracasso no teste, a criatura
recebe 14 (4d6) de dano de veneno, ou metade de dano
em um teste bem sucedido. Trés testes de resisténcia
bem sucedidos em seguida conferem imunidade ao
veneno.

Personagens presos tém varias opcoes para escapar:

* As paredes de pedra possuem CA 5, 15 centimetros
de espessura, e tém 6 pontos de vida por centime-
tro de espessura (90 pv total). Personagens criati-
vos podem criar furos de ar nas paredes.

* Despejar a chaleira no fogo reduz dano a 7 (2d6) de
dano de veneno em uma falha nos testes, ou meta-
de de dano em um teste bem sucedido. Fumaca de
sumo de dragonete queimando é menos perigoso
do que vapor.

» Tapar o bico da chaleira ou extinguir o fogo reduz o
CD de resisténcia a 8.

¢ Danificar a chaleira de cha forca o dao a retornar
ao pagode. Quando a alma do dao habita a cha-
leira, o rosto esta ligeiramente animado. Qualquer
pessoa tocando a chaleira percebe os olhos olhan-
do em volta da pagoda. A chaleira tem CA 5 e 20
pontos de vida. Se leva mais de 10 pontos de dano
0 dao retorna ao seu corpo, emerge da pedra, e
desfaz a muralha de pedra (porque ele também nao
consegue respirar o veneno) e ataca.

Se os personagens atacam o dao antes que sua arma-
dilha seja lancada, ele luta na defensiva, fazendo pleno
uso da invisibilidade, mover terra e suas outras habili-
dades. Ele muda as chances em seu favor, matando os
personagens mais fracos em primeiro lugar. O dao luta
até os 45 pontos de vida ou menos, e depois recua para
a terra.

Uma pedra preciosa de jade encontra-se-se dentro
da chaleira. Se for levado o achado desta area, qualquer
um dos caminhos leva os personagens de volta para o
relégio.

Se os personagens deixam a area sem a pedra precio-
sa de jade, ambos os caminhos se curvam e os trazem
de volta aqui depois de uma curta caminhada. Se os
personagens deixam marcas, itens ou companheiros
para tras nesta area, todas as mesmas condicoes se
aplicam aqui como na area 1.

6. GALERIA DE ESTATUAS

Seis trajes de suporte de placa de metal ornamentado es-
tao nesta area como se em guarda. Pedacos de armadura
e armas esmagados e golpeados estao espalhados pelo
chao acarpetado diante deles. Musgo e liquen cobrem a
armadura, embora permaneca livre de ferrugem. Outra
via se abre no lado distante desta area.

Quando os personagens comecam a explorar a area,
dois trajes de armadura animada oscilam e se animam
em movimento de ataque. Cada vez que um traje de
armadura é destruido, mais dois se ativam. Quando nao
ha mais trajes de armadura para se ativar, os trajes se
remontam dos componentes jogando no chao, desde que
qualquer personagem permaneca nesta area.

Cada vez que uma armadura for destruida, role um
d6. Em um rolo de 6, uma pedra de sangue grande cai
para fora da armadura enquanto suas partes caem a
terra. Se a pedra de sangue é levada para fora desta
area, qualquer caminho leva os personagens de volta
para o relégio de sol.

Se os personagens deixam a area sem uma pedra de
sangue, ambos os caminhos se curvam e os trazem de
volta aqui depois de uma curta caminhada. Se os



personagens deixam marcas, itens ou companheiros
para tras nesta area, todas as mesmas condicoes se
aplicam aqui como na area 1.

7. LABIRINTO DO GORGON

Enquanto seguem o trajeto, os personagens sao levados
para um labirinto dentro do labirinto maior do jardim
magico.

O caminho curvado que vocé segue de repente se con-
torce para revelar um labirinto apropriado cortado das
sebes circundantes. Momentos mais tarde, o martelar
dos cascos soa, e um gorgon surge fora da vegetacdao em
sua direcao.

Esta area € cercada por paredes de cercas vivas ininter-
ruptas que tornam impossivel escapar. Os personagens
nao saberdo isso até que eles explorem a area comple-
tamente, e eles nao terdo tempo para fazer isso com um
gorgon a solta.

O labirinto permite que o gorgon mova-se livremente
através das sebes quando usa seu ataque de investida
atropeladora. A medida que corre apés os aventureiros,
ataca com seu sopro petrificante tantas vezes quanto
possivel. Cada vez que realiza esse ataque, um diamante
cristaliza de sua respiracao e cai a terra. Um persona-
gem pode detectar a joia com um teste bem-sucedido
de Sabedoria (Percepcdo) CD 15. Um personagem pode
pegar o diamante antes do inicio do turno seguinte do
gorgon, mas se nao for pego, ele se dissipa em névoa.

Quando um personagem pega o diamante, um cami-
nho se abre no meio de cada um dos quatro lados desta
area, qualquer um dos quais levam os personagens de
volta para o relégio de sol.

O gorgon nao seguira os personagens fora do labirin-
to. Se o gorgon é morto, outro gorgon se materializa em
algum lugar na area 1 minuto mais tarde.

A TORRE

Depois de atravessar os perigos do labirinto de cercas
vivas, os aventureiros podem entrar na Torre Xonthal.
Uma vez la dentro, eles descobrem que os companheiros
de Iskander descobriram que ele era culpado por sua
traicdo e estdo tentando mata-lo. Os personagens devem
descobrir o sistema de teletransporte magico da torre,
depois derrotar os cultistas e algumas das defesas ori-
ginais de Xonthal para resgatar Iskander e reivindicar a
mascara de dragao que ele lhes prometeu. Antes que os
personagens possam sair, no entanto, eles devem lidar
com o dragéo azul convocado para proteger a mascara.

Embora a torre apareca quadrada do exterior, suas
camaras e paredes sdo circulares quando vistas de den-
tro. Esta estranha incongruéncia é outra manifestacao
da habilidade de Xonthal para manipular o espaco.

CARACTERISTICAS GERAIS

Tetos. As camaras na torre tém tetos de 3 metros de
altura.

Luz. Areas 8 a 13 sdo brilhantemente iluminado por
janelas estreitas e lampadas magicas.

Som. A estrutura dos abafadores da torre soa entre
os niveis. Somente os gritos mais altos ou ruidos podem
ser ouvidos em um nivel adjacente, e nada menos que
uma explosdo ou uma magia onda trovejante pode ser
ouvido mais de um nivel de distancia.

Circulos de Teletransporte. Os niveis acima da
Torre Xonthal ndo contém escadas. A iinica maneira de
passar de um nivel para outro é usando circulos tele-
transporte construidos na torre (marcado “T” no mapa).
Como eles nao estdo subindo ou descendo, os perso-
nagens nao tém como saber em que nivel estdo depois
de se teletransportar, exceto olhando pelas janelas. As
altas janelas da torre sdo muito estreitas para qualquer
criatura de mais de alguns centimetros de largura para
passar.

Na parede atras de cada circulo do teletransporte ha
um painel do metal inscrito com simbolos. Tocando um
simbolo faz com que brilhe suavemente. Alguns segun-
dos depois, todas as criaturas que estédo no circulo se
teletransportam para a area selecionada pelo simbolo.

SiMBOLO DE TELETRANSPORTE

Simbolo Destino

Cadeira Cdmara de audiéncia (drea 8)
Duas Cadeiras* Sacada da cdmara de audiéncia
Cadeira Invertida “L” Camara fechada (area 9)

Retdngulo Santudrio (drea 10)
Chama Descanso (Grea 11)
Estrela Observatorio (drea 12)
Ampulheta Quarto (area 13)
Quadrado Calabouco de teleporte

(francado — drea 14)

Area do Reldgio de sol no labirinto
de cerca viva (drea 1, ndo acessivel
a partir da masmorra)

* Aparece na cdmara de avdiéncia (drea 8) apenas. A varanda especifica é
deferminada por qual cadeira é focada.

Tridngulo Direto

Os personagens que tocam no triangulo direito regres-
sam ao relogio de sol visto do pé da torre, permitindo-
-lhes retornar a torre ao longo do caminho reto ou sair
do labirinto para a aldeia (veja “Concluindo o Labirinto”
acima).

Para se teletransportar até o nivel da masmorra, o
simbolo deve ser tocado pela chave em forma de ampu-
lheta que Iskander revelou da sacada. Xonthal conduziu
muitas experiéncias perigosas nas masmorras, e ele nao
queria que ninguém chegasse a esse nivel - ou saisse
dele - sem sua aprovacao.

A chave é uma representacdo de uma ampulheta
feita de marfim e cristal. Iskander usou a chave para
escapar para dentro da masmorra do observatorio, mas
jogou a chave de volta no quarto depois de usa-la para
que os aventureiros pudessem segui-lo. Jorgen Pawl
encontrou a chave e a tem agora. Os personagens devem
pegar a chave dele para alcancar o nivel de masmorra.

8. CAMARA DE AUDIENCIA

As paredes desta camara carregam desenhos geométricos
exoticos que representam penas, aguias e serpentes, to-
dos rendidos em um estilo que vocé nunca viu antes. Em
um lado da sala, uma mulher humana esta estatelada de
brucos em uma poca de sangue. Ela esta vestida como
um membro do alto escalao do Culto do Dragao.



A cultista morto foi assassinado por Iskander. Eles
discutiram, a cultista morta se voltou para entrar no
circulo de teleporte, e Iskander apunhalou-a antes de
passar através do proprio teleporte ele mesmo.

Um personagem que inspeciona o corpo e faz um
teste bem sucedido de Sabedoria (Medicina) CD 10 pode
dizer que a cultista foi morta por uma adaga dente de
dragao.

As sacadas sdo dispostas 2,5 metros acima do chéo
e podem ser facilmente alcancadas através de escalada.
O chao de cada sacada é um circulo de teletransporte
semelhante ao encontrado em toda a torre. Os controles
estao localizados abaixo do parapeito da sacada e podem
ser encontrados com um teste de Inteligéncia (Investiga-
cao) CD 8. Esses controles podem levar os personagens
apenas de volta para o circulo principal nesta area.

As decoragdes no quarto sdo remanescentes de um
estilo de arquitetura Maztican. Xonthal estudou a cul-
tura de Maztica extensivamente e incorporou muito do
estilo Maztican na decoracao de sua casa.

9. CAMARAS FECHADAS

O motivo para Xonthal construir esses quartos é des-
conhecido. Vazios quando os cultistas chegaram, foram
rapidamente reaproveitados como quartéis. Mostram
que entre as camas espalhadas quatro e seis cultistas
utilizam cada quarto.

O teletransporte neste nivel esta localizado dentro de
uma camara circular com uma porta fechada. A porta e
as paredes da sala sao feitas de aco fino e nao polido. A
porta move-se para fora se um trinco simples é aciona-
do.

Quando os personagens chegam, um cultista fana-
tico e quatro cultistas estdo procurando as pegadas de
Iskander. Os cultistas rapidamente percebem que nao
podem derrotar os aventureiros, e eles fazem um recuo
para a sala de teletransporte. Eles tentam escapar para
o salao (area 11), onde eles esperam encontrar reforcos.

10. SANTUARIO

Quando Xonthal morava na torre, este santuario era
dedicado a Oghma. Os cultos tradicionais tornaram esta
camara num laboratério para os seus estudos.

Representacoes em pinturas de dracoliches estao dese-
nhadas nas paredes desta camara, e um altar de pedra
no centro da area apresenta os membros esqueléticos
e as garras de um dragao. Uma meia duzia de cultistas
olham surpresos com as suas presengas.

Os esqueletos dos antebracos de um dragéo negro
foram montados no altar e encantados com uma magia
permanente de animar objetos. Quando os personagens
entram, néo sera evidente que os membros estao conec-
tados ao altar ou que eles podem ser animados. Cada
membro tem CA 10 e 50 pontos de vida e pode fazer um
ataque corpo-a-corpo por rodada em uma criatura den-
tro de 1,5 metros dele com +4 para acertar e 6 (1d10+1)
de dano perfurante.

A sala é ocupada por dois magos e cinco cultistas
fanaticos que atacam ao primeiro sinal de intrusos.
Como uma a¢do, um dos magos pronuncia a palavra
de comando para ativar os membros esqueléticos do
dragao. Se o cultista que ativou os membros for morto,
os membros param de atacar, mas ambos os magos tem
conhecimento da palavra de comando. Todos os cultis-
tas lutam até a morte.

Esta camara contém muitas anotagcoes e pergami-
nhos sobre dracoliches, mas nada de valor.

11. SALAO

Esta camara era a combinacao de sala de estar, escri-
tério e recanto de Xonthal, usada para estudar, relaxar
e escrever. Quando eles assumiram a torre, os cultistas
transformaram esta camara em mais um laboratoério
dracolich.

Uma grande lareira no centro do quarto mantém esta
camara quente e aconchegante, sua fumagca magicamen-
te ventila para fora. Cerca de dois tercos do esqueleto de
um dragdo adulto foi deixado no chao, enrolado em torno
da lareira. Antes de ter tempo para uma avaliacao mais
profunda, no entanto, uma meia duzia de figuras com
camuflagem negra movem-se para ataca-Ios.

Os seis cultistas fanaticos nesta sala se movem assim
que alguém aparece no teletransportador. Se puderem,
os cultistas tentam alcancar o circulo de teletranspor-
te e ativa-lo enquanto um ou mais personagens ainda
estdo nele. O circulo de teletransporte demora apenas
alguns segundos para ativar, entdo os personagens que
estao no circulo nao poderao se afastar a menos que
tenham a capacidade de se mover como uma reacao. Os
cultistas selecionam o nivel de santuario como destino
dos aventureiros.

Quando os personagens tém tempo para examinar
o esqueleto (um dragéo negro), eles podem ver que os
ossos sao desconectados e colocados grosseiramente, e
que as pernas da criatura estdo faltando. Eles também
veem sinais de que os cultistas fazem este lugar de cozi-
nha, encontrando uma colecao simples de louca empi-
lhada ao longo da parede norte, juntamente com sacos
contendo batatas, nabos, carnes secas e farinha.

Além do esqueleto cuidadosamente limpo e anotacdes
que um estudioso pode achar interessante, este nivel
nao contém nada de valor.

12. OBSERVATORIO

Jorgen Pawl (mago) e 3 cultistas fanaticos estao fora
desta camara na sacada quando os personagens se tele-
transportam para dentro. Todos os quatro esperam para
emboscar o primeiro personagem que entra na sacada.
Se os personagens exploram o observatério antes de
investigar a sacada, os cultistas se movem em disparada
para a sala, esperando atacar com surpresa.

Esta camara é claramente o local de trabalho de um
mago. Um par de volumosos tomos sobre astronomia e
astrologia estao abertos sobre uma mesa. Um macico
telescopio de latao, cristal e mogno polido repousa sobre
um intrincado suporte no meio da camara. Uma escada
repousa contra uma parede e uma imensa lente de cristal
esta embutida no teto.

Xonthal usou esta camara para fazer observacoes do
céu estrelado. A escada é para alcancar a lente montada
no teto, que esta direcionada para cima da torre. Pouco
pode ser visto através dele durante o dia, mas a noite, a
lente fornece ao telescopio uma visdo de todo o céu de
horizonte a horizonte.



Jorgen Pawl tem a chave em forma de ampulheta que
permite o acesso ao nivel de masmorra da torre. Tocan-
do a chave com o simbolo de ampulheta em qualquer
painel de controle de circulo de teletransporte ativa o
circulo para uma passagem para o circulo de teletrans-
porte na area 14.

13. QUARTO

Jorgen Pawl e Iskander compartilham esta camara va-
zia, que poderia ter sido luxuosa antes de ser submetida
aos estragos do tempo. Uma mesa montada de tabuas
colocadas em barris esta coberta de anotacoes e perga-
minhos, todos pertencentes a dracoliches e sem influén-
cia na crise atual.

MASMORRA

Embora os cultistas tenham reivindicado os niveis su-
periores da Torre Xonthal, eles ndo tém controle sobre a
masmorra abaixo dela. Os segredos e guardides antigos
desta area permanecem um mistério para eles. Xonthal
realizou a maioria de seus experimentos aqui, e as mas-
morras uma vez incluiram numerosos espacos extra-
dimensionais acessiveis a partir do corredor principal
(area 17).

Quando os dois primeiros grupos de cultistas envia-
dos aqui para explorar foram mortos pelos elementais
na area 15, Jorgen Pawl rapidamente declarou o cala-
bouco fora dos limites. Iskander compreendeu os riscos
de fugir por aqui, mas sabia que era o Ginico lugar onde
os fanaticos seguidores de Jorgen relutariam em perse-

gui-lo.
CARACTERISTICAS GERAIS

Tetos. As camaras no calabouco tém tetos de 3 me-
tros de altura, a menos que indicado de outra forma.

Luz. Salvo indicacdo em contrario a descricéo da
area, as areas 14 a 23 ficam sem luz até que uma cria-
tura entre na sala. As lampadas magicas entao ativam e
fornecem uma brilhante iluminacéao.

Som. O som se conduz bem através destes quartos e
corredores. O som de brigas ou outros ruidos altos em
uma area pode ser ouvido através de uma porta fechada
em uma area adjacente.

14. TELETRANSPORTE DA MASMORRA

Os corpos de trés cultistas mortos estdo no chao deste
lugar. Um teste bem sucedido de Sabedoria (Medicina)
CD 13 determina que dois deles foram mortos por uma
magia de raios de energia (obra de Iskander). Nenhum
teste é necessario para ver que o terceiro foi esfaqueado
até a morte. Uma trilha de sangue corre para esta sala
da area 15.

Iskander estava esperando nesta sala para que os
perseguidores aparecessem. Ele matou dois imediata-
mente, mas o terceiro perseguiu-o na area 15, onde os
elementais atacaram os dois.

O teletransportador aqui pode alcancar qualquer
circulo de teletransporte na torre acima, mas seus con-
troles ndo permitem que os personagens retornem ao
relégio.

15. Ponto de Inspecao Elemental

O sangue mancha o chao aqui, incluindo a trilha man-
chada levando de volta para a camara de teletransporte
e uma segunda trilha de impressoes sangrentas da bota
que dirigem acima do corredor ao norte. Em meio a
nesga estao trés figuras humanoides - duas que parecem
estatuas deformadas de argila e pedra e uma aparecendo
como um humanoide feito de chama.

As criaturas sdo 2 elementais de terra e um fogo ele-
mentar Xonthal chamado para proteger suas oficinas.
Na auséncia de novas ordens, os elementais seguem
eternamente o ultimo comando de Xonthal para matar
intrusos. Quando qualquer personagem entra na sala,
os elementais atacam. Eles lutam até ser destruido, ou
até o grupo fugir de volta & area 14 ou move-se mais
para a masmorra. Os elementais ndo perseguem fora
desta area a menos que sejam atacados a distancia.
Uma grande mesa redonda com quatro cadeiras aco-
moda-se em um canto da sala, com prateleiras e bancas
de trabalho dispostas ao longo das paredes. Livros e
papéis estdo espalhados sobre a mesa, junto com um
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baltl de madeira trancado do tamanho de uma caixa de
sapatos. Abrir a tranca requer ferramentas de ladroes e
um bem sucedido teste de Destreza CD 15. Um teste fra-
cassado desencadeia uma magia g/ifo de vigilancia como
armadilha que dispara a magia /entidao que afeta todas
as criaturas na area, exceto os elementais. As criaturas
afetadas pela magia podem tentar o teste de resisténcia
novamente no final de cada um de seus turnos. Caso
contrario, o efeito termina ap6s 1 minuto.

O bau contém trés pergaminhos: dois pergaminhos
de protecdo contra elementais de fogo e um pergaminho
de protecdo contra elementais de terra. Personagens que
reivindicam estes pergaminhos podem usa-los para mo-
ver-se com seguranca para além dos elementais, se eles
aglomeram fortemente juntos para manter todos den-
tro do efeito de 1,5 metros de raio do conjurador. Com
apenas um pergaminho de protecdo contra elementais
de terra, os personagens provavelmente serdo forcados a
lidar com os elementais de terra pelo menos uma vez.

A escrita nos papéis e livros na sala tornou-se ilegi-
vel, e o papel é tdo quebradico pelo calor do elemental de
fogo que esmigalha ao toque.

16. LABORATORIO

E obvio em um relance que esta drea era uma vez a

sala de trabalho de um mago. As mesas de trabalho sao
cobertas com notas, frascos alquimicos, tacas, braseiros
e outros aparelhos arcanos. Mais espantoso é o turbi-
lhao que ocupa o centro da sala. 3 metros de diametro e
estendendo-se do chao ao teto, ele gira infinitamente, .
revelando uma série de pedras brilhantes dentro dele.

O turbilhdo nao é uma criatura, mas um dos experimen-
tos de Xonthal. As pedras preciosas rodopiando dentro
dela sdo gemas elementais. Se uma mao ou qualquer
outro objeto material é empurrado para o redemoinho,
ele perturba o equilibrio perfeito do fluxo de ar, fazendo
com que uma gema elemental gire para fora e esmague
no chao, convocando um elemental enfurecido.

Vocé pode escolher o tipo do elemental ou determina-
-lo aleatériamente. O turbilhdo contém oito gemas, duas
de cada tipo elemental. Toda vez que o redemoinho é
perturbado, outra gema é ejetada e quebra.

O equipamento aqui é agora inutil, e quaisquer rea-
gentes ou componentes ha muito secaram, deterioraram
ou perderam sua poténcia. Um personagem que passa
um dia olhando com atengao as anotacoes pode tentar
um teste de Inteligéncia (Arcanismo) CD 20 para en-
tender que Xonthal estava envolvido em uma complexa
tentativa de criar elementais que fundissem os melhores
tracos de terra, ar, fogo e agua.

17. CORREDOR COSMICO

Degraus descem a uma passarela que parece se estender
através do espaco infinito. Milhares de estrelas brilham
em constelagoes desconhecidas, e os meteoros atraves-
sam a vastidao acima e abaixo do caminho. Logo apos

a base das escadas, uma porta emoldurada pelo nada
surge do caminho. 15 metros, além disso, o caminho
encontra uma intersecdo, com outra porta em frente.

Este corredor é uma reliquia da experimentacao de
Xonthal com o espaco extradimensional. O caminho

é formado pelo chao do corredor, que é perfeitamente
sélido e seguro, apesar de aparecer se estender através
do vazio. Alcancar além da borda da passarela confirma
a auséncia de paredes ou teto. A atmosfera é escassa e
gélida, mas nao desconfortavelmente.

Em um momento oportuno, quando um ou mais
personagens estao se movendo ao longo do caminho,
um enxame de pequenos meteoros dispara, ameacando
derruba-los da passarela. Todas as criaturas no cami-
nho devem ter sucesso em um teste de resisténcia de
Destreza CD 10 para evitar os meteoros. Em um resul-
tado fracassado, uma criatura é atingida, leva 9 (2d8)
dano de contusao, e é nocauteado da passarela.

Uma criatura lancada fora da passarela parece cair
no espaco infinito. A menos que a criatura possa voar
ou se teletransportar de volta para a passarela, ela de-
saparece rapidamente da vista. Role 1d4 + 17; O resul-
tado obtido é o numero da sala onde o personagem se
materializa e é arremessado ao chao na rodada seguinte,
tendo 14 (4d6) dano de contusdo da queda.

Apesar de que ter um personagem caindo da passa-
rela seja perigoso (e potencialmente emocionante), torna
menos provavel que os aventureiros possam ser engana-
dos pelo efreeti na area 22.

18. SALA DE ESTUDOS

Esta sala circular é obviamente uma biblioteca ou uma
sala de estudo, suas paredes alinhadas com estantes de
livros que se estendem do chao para o teto suavemente
clipula 6 metros acima. Uma escada de rodas € conec-
tada a um trilho que corre ao redor da parede curva,
permitindo o acesso as prateleiras superiores. Uma mesa
delicada, ornamentada esta no centro da sala, cercada
por pilhas de papel em branco. Um mapa grande repousa
sobre a mesa, suas pontas presas para baixo com pedras.

As duas portas secretas nesta area sao ocultadas atras
de estantes giratorias, e podem cada ser encontrado com
um teste bem-sucedido de Inteligéncia (Investigacao) CD
15. A porta para o estudo de livro de ortografia (area 20)
€ aberta por deslocamento de um livro no nivel do chao.
A porta para a sala de observacéo (area 19) esta locali-
zada 3 metros acima do chao. E aberto posicionando o
rolamento da escada na frente da porta e empurrando
na prateleira 6 metros acima do assoalho.

Se alguém, exceto Xonthal, abre uma das portas se-
cretas, os papéis empilhados em toda a sala comecam a
se agitar como se uma brisa soprasse pela area. Milha-
res de folhas de papel pesado voam entdo no ar em um
grande turbilhdo, cortando qualquer criatura na area.
Uma tempestade distinta de papel se forma em torno de
cada personagem na primeira rodada. Depois de cada
rodada, mais dois ciclones se formam, até um maximo
de trés por personagem.

Trate estes turbilhées de papel como enxames de
corvos, mas eles sdo construcdes em vez de bestas, e
eles tém vulnerabilidade ao fogo. Quando os enxames
de papel se formam, eles permanecem em guarda na
sala de estudo por 30 minutos, depois desmoronam em
pilhas de papel mais uma vez. Eles ndo perseguem os
personagens no corredor, mas vao persegui-los em dois
quartos adjacentes.



TESOURO

Os contetidos da biblioteca da Xonthal sdo tao valiosos
quanto volumosos. A colecao do assistente inclui quase
cinco mil livros, panfletos, folhas, partes, pergaminhos e
placas com um peso combinado de mais de uma tone-
lada. A colecdo inteira valeria 50.000 po se pudesse ser
carregada. Alternativamente, os personagens podem
escolher volumes especialmente valiosos.

Um personagem treinado em uma das seguintes habili-
dades pode fazer um teste para pesquisar na biblioteca
um trabalho sobre o assunto: Manipulacado de Animais,
Atletismo, Arcanismo, Historia, Medicina, Natureza, Atu-
acdo, Persuasao, Religido ou Prestigitacao. Multiplique
o total do teste por 10 para obter o valor de po do tinico
livro mais valioso que um personagem pode encontrar
sobre esse assunto. Cada teste de pericia leva 10 minu-
tos, mas muitos personagens podem estar pesquisando
ao mesmo tempo. Os personagens que procuram mais
livros recebem uma penalidade acumulada de -10 para
os testes subsequentes.

O mapa mostra a regido do Plano Elemental do Fogo que
envolve a lendaria Cidade de Latao. O mapa nao pode
ser danificado pelo fogo, e vale 500 po para um estudio-
so planar ou explorador.

19. SALA DE OBSERVAQAO

O piso desta sala é 3 metros mais alto do que o chéo da
area 18.

Uma vidraca circular de cristal de 3 metros de diametro
esta pendurada verticalmente nesta camara, ancorada
ao teto, as paredes e ao chao por correntes. Uma cena de
fogo crepitante pode ser vislumbrada dentro do cristal.
Na frente do cristal, um bastdo ornamentado € encontra-
do no assoalho.

A bola de cristal permitiu que Xonthal espreitasse em
outros planos, e esta atualmente configurado para vi-
sualizar o Plano Elemental de Fogo. A vista é controlada
em conjunto pelo bastao no chéo, e mové-lo desloca a
cena. Fazer isso corretamente é um desafio, no entanto.
Um personagem pode tentar um teste de Destreza (Pres-
tigitacdo) CD 20 para mover o bastdo. Sucesso indica
que o cristal exibe um breve vislumbre de uma impres-
sionante vista impetuosa perto da Cidade de Latao.
Falha indica que o cristal mostra apenas chamas.

20. SALA DE ESTUDO DE LIVROS DE ORTOGRAFIA

Uma mesa grande e simples com varios tinteiros, canetas
e uma unica cadeira ocupam o centro desta sala vazia.

Xonthal usou esta sala para escrever seus livros de
magias, mas aqueles livros foram com ele quando ele
desapareceu. Os potes de tinta estdo secos, mas qual-
quer personagem treinado em Arcanismo vai reconhecer
o tipo especifico de tinta usada para escrita magica. As
canetas de pena sao perfeitamente formadas e ainda
utilizaveis.

21. ARMARIO DE ARMAZENAMENTO

Esta area esta alinhada com prateleiras repletas com
centenas de reagentes mundanos e exoticos e compo-
nentes utilizados por Xonthal em suas experiéncias. A
maioria dos suprimentos se evaporou, congelou ou se
desgastou durante esses longos anos, mas qualquer
personagem conjurador pode encontrar materiais su-
ficientes utilizaveis aqui para repor seus componentes
materiais, se necessario.

22. TARAZ O JUSTO

Quando o corredor se inclina para o nordeste, volta a
assumir a aparéncia de um corredor de pedra.

A luz brilha em frente enquanto o corredor se abre para
um quarto com mobiliario de aparéncia confortavel. No
centro da sala, uma criatura de pele vermelha usando
armadura de chamas, bronze e pedra vulcanica senta-se
de pernas cruzadas no chao, estudando um tabuleiro de
xadrez.

A criatura € um efreeti chamado Taraz o Justo. O nome
nao tem nada a ver com seu senso de justica ou jogo
limpo, no entanto, mas refere-se aos tons claros de seu
cabelo ardente. Xonthal aprisionou Taraz e estava ten-
tando dobrar ou enganar o efreeti a seus servicos quan-
do ele desapareceu. A criatura aprisionada teve mais de
um século de solidao para lastimar seu destino.

Taraz é aprisionado nesta area por uma fina linha de
sal magico. Imbuido de potentes defesas por Xonthal, o
sal toca as bases de todas as quatro paredes e se esten-
de através da entrada nas juntas entre pedras de pavi-
mentacao. Um personagem com uma Percepcao passiva
de 18 ou superior percebe o sal automaticamente. Caso
contrario, um personagem que olha cuidadosamente
percebe as marcas do sal com um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Arcana ou Investigacao) CD 12.

Taraz cumprimenta os aventureiros com um sorriso
impetuoso. Ele assume corretamente que a chegada
dos personagens tao logo apds a aparicao de Iskander
nao é coincidéncia, e ele usa o mago desaparecido como
alavanca para negociar. A tinica preocupacéo de Ta-
raz é a fuga, e ele fara qualquer coisa para ganhar sua
liberdade.

A conversa de Taraz com os aventureiros cobre os
seguintes pontos - muitos dos quais sdo mentiras para
ajuda-lo a ganhar a confianca dos personagens:

* Xonthal despojou o poder de Taraz de conceder
desejos quando ele prendeu o efreeti aqui, para
impedi-lo de escapar. Ele s6 recuperara seu poder
quando for libertado. (Ambos falso).

» Xonthal protegia a camara para impedir que o efre-
eti prejudicasse alguém, para que o bruxo e o génio
pudessem jogar xadrez. Xonthal prometeu deixar
Taraz livre se ele ganhasse um jogo. (Falso em
todos os pontos. Xonthal nunca entrou nesta area,
porque Taraz pode e vai causar prejuizo a criaturas
em sua camara).

* Os personagens estdo perfeitamente seguros no
corredor.(Verdade, enquanto Taraz € confinado a
area 22).

* Taraz nao tem nenhum desejo de prejudicar os per-
sonagens, € ndo poderia mesmo se quisesse, gracas
a magia protetora de Xonthal. (Falso. as defesas de
Xonthal confinam o efreeti e sua magia a area 22,
mas nao protegem outras criaturas nessa area).



* Taraz viu um humano (Iskander) descer o corredor
a frente dos aventureiros. Ele estava carregan-
do uma mascara que se assemelhava ao rosto de
um dragdo, e ele parecia seriamente ferido. (Tudo
verdade).

* Iskander tropecou e caiu da passarela com a mas-
cara no espaco infinito além, onde ele, sem duvi-
da, ainda esta caindo. Para resgata-lo e recuperar
a mascara, os personagens precisardo da ajuda
de Taraz, pois a Ginica maneira de tirar a mascara
do poco césmico ao redor da passarela € com um
desejo. O efreeti concedera esta magica poderosa
para o grupo em troca de sua liberdade. (Falso em
todos os aspectos, incluindo a capacidade do efree-
ti de conceder um desejo).

* Liberar Taraz é tdo simples como quebrar a linha
de sal através da entrada. (Verdade).

No final, Taraz esta desesperado para escapar do cala-
bouco, e ele vai prometer quase qualquer coisa - a falta
de servidao continua - para ganhar a sua liberdade.

A menos que os termos do negoécio sejam rigidas, no
entanto, o efreeti vai procurar uma maneira de ganhar
vantagem fora de qualquer negocio, uma vez que ele
esta livre, ndo hesitara atacar os personagens por pura
malicia. Porque ele pode voar, Taraz nao tem medo de
cair da passarela, e ele vai empurrar personagens para
fora dela.

23. CAMARA DO TEMPO

Duas ampulhetas macicas ocupam esta camara em
forma irregular. Seus globos de vidro possuem quase 4,5
metros de diametro, com cada ampulheta subindo quase
até o teto de 9 metros de altura. Cada um é suspenso por
correntes, polias e engrenagens de tal forma que ele pos-
sa ser virado para manter sua areia correndo. Afundado
contra a parede do outro lado da camara esta o cultista
que chamou a vocés na sacada da torre. Suas vestes
escuras estdo carbonizadas e rasgadas, e uma mascara
de dragao azul esta agarrada as suas maos manchadas
de vermelho.

Além de seu dominio da magia espacial, Xonthal mer-
gulhou na manipulacdo do tempo. Esses relogios eram
parte de sua tentativa de controlar o fluxo do tempo,
embora ele tenha abandonado essa pesquisa. As ampu-
lhetas podem ser giradas puxando em suas correntes,
mas o Unico efeito € um gemido hediondo, incomodando
os ouvidos. A areia corre, mas a magia das ampulhetas
ha muito se dissipou.

Conjurar a magia de detectar magias revela uma
aura fraca de magia de transmutacao dentro da areia de
cada ampulheta. Uma ampulheta tem CD 5, 25 pontos
de vida, e vulnerabilidade a golpes e danos trovejantes.
Uma ampulheta que cai para O pontos de vida se despe-
daca, derramando sua areia no chao. Peneirar através
da pilha revela 1d4 + 2 diamantes minusculos entre os
graos de areia. Cada diamante tem um valor aparente
de 100 po, e um personagem na posse de um diamante
pode usar uma acdo bénus para se teletransportar para
um espaco onde possa ver até 9 metros de distancia,
apos essa utilizacao o diamante desaparece.

Iskander esta morto desde pouco depois de ter che-
gado aqui, morto pelas feridas infligidas pelos elemen-
tais. A Mascara de Dragdo Azul (falsa) esta ensanguen-
tada, mas nao danificada.

SAINDO DA TORRE DE XONTHAL

O circulo de teletransporte na area 14 pode levar os
personagens de volta a qualquer nivel da torre (areas

8 a 13). Os circulos teletransporte nessas areas podem
leva-los de volta para o relégio de sol, a partir do qual
eles podem sair do labirinto. Os personagens ainda nao
estdo no claro.

Por mais que Jorgen Pawl se opusesse a Severin, ele
permaneceu leal ao Culto do Dragdo. Assim que compre-
endeu que o traidor Iskander estava ligando-se com os
aventureiros, usou mensagem para chamar um dragao
azul adulto de sua toca vizinha, contando-lhe o roubo
de Iskander da mascara de dragéo.

Quando os personagens se teletransportar para o re-
légio de sol, eles sao recebidos pelo som terrivel de alde-
oes gritando, um dragao rugindo e raios rasgando casas
em fragmentos. Quando eles chegam a saida do jardim,
eles veem o dragao voando sobre a aldeia e aldedes ater-
rorizados fugindo em todas as dire¢cées. Um personagem
com Percepcao passiva de 14 ou superior reconhece
este dragdo como Lennithon, o dragédo azul adulto que o
grupo enfrentou no 7esouro da Rainha Dragao.

Como qualquer inimigo esperto, Lennithon tenta
lutar em seus termos, nao nos do inimigo. Permanece
no ar e usa sua arma de sopro ao efeito maximo. Se os
personagens se recusam a enfrenta-lo, Lennithon esta
feliz em destruir a aldeia e assassinar inocentes em um
esforco para trazer os herois para campo aberto.

Quando os personagens enfrentam o dragédo, leia ou
parafraseie o seguinte.

“A mascara, tolos, a mascara é o que eu vim para dar-me,
e eu vou deixar essas formigas rastejando com suas vidas
miseraveis A rainha esta voltando e quem sao vocés para
esperar deté-la? Me dé a mascaral”

Este dragéo é leal ao culto, mas nao tem intencéao de ser
morto antes do retorno glorioso de Tiamat. Ele luta até
ser reduzido a 75 pontos de vida, e depois voa para se
recuperar.

CONCLUSAO

Se algum dos cultistas da torre for deixado vivo para
interrogatorio, ou se os personagens usarem falar com
mortos para conversar com Jorgen Pawl ou Iskander,
eles ndo aprenderdo nada novo sobre as tramas de Seve-
rin. Os cultistas aqui sdo motivados principalmente pelo
interesse proprio.

O fato de que a Mascara de Dragao Azul € uma falsi-
ficacdo é rapidamente descoberto por especialistas em
Aguas Profundas. Torna-se uma causa de muita preo-
cupacao entre os membros do conselho, alguns dos que
veem isso como um sinal de que o culto pode ter colo-
cado espioes dentro do conselho. Falar com os mortos
usado para entrar em contato com Iskander ou Jorgen
Pawl pode lancar alguma luz sobre por que uma masca-
ra falsa poderia ter sido fornecida aos cultistas na Torre
Xonthal, mas a mascara falsa poderia permanecer um
mistério preocupante.

Os personagens ganham um nivel no final deste
episodio.



EPIiSODIO 8: MISSAO EM THAY

o inicio de sua ascensdo ao poder, Severin se
| \l alistou com o auxilio de um grupo de exilados

Thayanos em seu esquema para devolver Tiamat
ao mundo. Ele precisa da experiéncia dos Magos Ver-
melhos nos rituais que abrirdo o portal entre o corvil de
Tiamat em Avernus e o Poco dos Dragoes. Sem os Magos
Vermelhos, o plano de Severin nao poderia ser bem
sucedido.

Os Magos Vermelhos alistados por Severin estao
entre os muitos Thayanos exilados que fugiram do domi-
nio de Szass Tam, o senhor lich de Thay, e seu conselho
zulkirs de mortos-vivos. Tao grande é a ira do senhor
Lich que todos esses exilados estdo sob uma sentenca
de morte. O lider dos exilados dos Magos Vermelhos
aliados com Severin é Rath Modar, um ilusionista hu-
mano.

Embora ele ndo tenha nenhum vinculo especial com
os dragobes, Rath Modar acredita que, quando Tiamat
retornar, ela estara disposta a fazer favores para aqueles
que a apoiaram. Em comparacdo com os fracos mem-
bros do Culto do Dragao, que oferecem devocao Tiamat,
mas pouco mais, o Mago Vermelho que abriu o portédo
para ela pode exercer grande poder magico em seu
nome. Todos os planos de Modar para pedir em troca é a
ajuda da Rainha do Dragédo em derrubar o odiado Szass
Tam e restaurar Thay para a sua antiga gléria. Rath Mo-
dar e sua seita fragmentada se referem a seu movimento
como “a Ressurreicao Thayana”.

O INIMIGO DO TEU INIMIGO

No inicio deste episodio, os personagens sdao convocados
para uma reuniao secreta por alguém que eles confiam
no Conselho de Aguas Profundas. Na reunido, eles des-
cobrem que o conselho foi abordado por um Mago Ver-
melho de Thay chamado Nyh Ilmichh. Ilmichh ofereceu
um convite ao conselho para enviar um representante a
Thay, para discutir maneiras em que Thay e a Costa da
Espada poderiam ajudar um ao outro durante a crise
atual. Os aventureiros foram especificamente solicitados
a representar a Costa da Espada nesta reuniédo, apos o
que os personagens serdo devolvidos a Aguas Profundas
ileso.

A visita a embaixada vai durar apenas alguns dias,
mas o local da reunido nao é negociavel. Os deveres do
tharchion (um governador de Thay) com os personagens
se encontra em impedir que eles deixem seu tratado. O
contato do conselho dos personagens diz que Ilmichh foi
cuidadosamente questionada e submetido a uma zona
de verdade, e que tudo o que ela disse foi confirmado.

Os personagens devem entender que sem os Ma-
gos Vermelhos, os planos de Severin estdo seriamente
comprometidos. Além disso, é do conhecimento comum
que Szass Tam quer todos os Magos Vermelhos exilados
mortos da pior maneira possivel. Apesar das reservas de
alguns no conselho, a maioria acredita que, uma vez



conselho, a maioria acredita que, uma vez que as fac-
coes e Szass Tam tém um objetivo comum, o convite
vale a pena ser aceito.

A decisao final depende dos personagens, € claro.
Ninguém vai obriga-los a ir para Thay. Mas, segundo a
estimativa do conselho, o potencial para atrasar ou até
mesmo desfazer o plano de Severin em um Unico golpe é
demais para deixar passar.

A ESCURIDAO E A TERRA PROMETIDA

Thay é um planalto isolado e arido, varrido pelo vento,

a cerca de dois mil quilémetros a leste de Aguas Profun-
das, com seus céus escuros constantemente obscure-
cidos por cinzas vulcanicas. Esta terra é definida pela
prevaléncia de mortos-vivos dentro de suas fronteiras. O
lider supremo de Thay é o lich Szass Tam, cujo inte-
grantes e conselheiros - os zulkirs - sao liches poderosos
eles mesmos. Todo mundo por consequéncia em Thay

€ um conjurador, e os necromantes sdo comuns la. Os
servos mortos vivos estdo em toda parte, e muitos dos
comandantes nos exércitos de Thay sao os soldados
mortos-vivos que pensam livremente (use as estatisticas
do inumano).

Os viajantes a esta terra devem ser cautelosos com
sua politica escura - paranoéia desenfreada, mentalidade
de estado-policial e necromantes que comandam o topo
da ordem social - tanto quanto as ameacas dos mortos-
-vivos e Magos Vermelhos que habitam aqui. Thay é um
lugar extraordinario e cheio de perigos.

PREPARACOES E EMBARQUE

Os Harpistas acompanham de perto os desenvolvimen-

tos em Thay, e eles sdo o melhor apoio dos personagens
para a informacdes atuais sobre essa terra. Se os perso-
nagens ndo buscarem o conselho dos Harpistas, Leosin
Erlanthar se aproxima deles.

Além de fornecer aos personagens as informacdes
sobre Thay anteriormente descrito, Erlanthar providen-
cia para que eles recebam mandados selados indicando
que eles estao agindo em nome dos senhores de Aguas
Profundas e da Alianca dos Lordes. O grupo esta sob
a protecado de ambos os grupos, embora tais garantias
nao sejam garantia de seguranca em Thay. Erlanthar
aconselha os personagens a intitular algo que dé uma
importancia diferenciada como um titulo, nunca pelo
nome somente. Além disso, os personagens que co-
nhecem qualquer magia necromantica devem sentir-se
livres para exibi-la.

Quando os aventureiros estiverem prontos para
partir, Nyh Ilmichh se teletransporta com eles para a
Guarda de Nethwatch no Tharch de Lapendrar, apenas
dentro da fronteira de Thayan.

RECEPGAO E AUDIENCIA

A Guarda de Nethwatch esta sob o comando de Thar-
chion Eseldra Yeth. Ela tem sido tharchion de Lapen-
drar por quase um século de tempo suficiente para ter
memorias em primeira mao da rebelido do passado.

Na fortaleza, os personagens séo atribuidos a luxuo-
sos quartos individuais, embora as portas nao tenham
bloqueios. Nyh Ilmichh responde a qualquer um que
pergunte que estdo completamente seguros na guarda
do tharchion. Os aventureiros nao véem outras criatu-
ras vivas até sua audiéncia com Eseldra Yeth. Todos os
moradores e funcionarios sdo mortos-vivos, mas a comi-
da e o conforto da fortaleza sdo de excelente qualidade e
totalmente seguro.

Tharchion Eseldra Yeth é uma conjuradora vampira
humana feminina. Na sala de audiéncias onde se realiza

a reuniao, ela € acompanhada por 10 magos vermelhos
(use estatisticas de mago se necessario) e 5 inumanos.
Eseldra Yeth revisa os mandados dos personagens bre-
vemente, entdo responde com uma mensagem prepara-
da.

“Encontramo-nos ligados em causa comum contra inimi-
gos comuns. Aqueles que procuraram nos destruir nos
tempos passados agora procuram destruir vocés. Nossa
sede de vinganca € forte, assim como sua sede de conti-
nuarem vivos.”

“Nosso inimigo se tornou seu inimigo, nos conhe-
cemos suas fraquezas e os meios de destrui-los para
sempre, sem destruir sua utilidade. Vocés tem a oportu-
nidade de descobrir seus esconderijos em sua luta contra
os aliados do culto. Juntos, podemos remové-Ilos como
inimigo. Uma ameaca para nos dois.”

“Nosso agente, Nyh llmichh, retornara com vocé a
sua cidade de Aguas Profundas, e ficara para servir como
nossa ligacao para com o seu conselho. O que vocés
descobrirem sobre o inimigo, ela nos transmitira por um
meio proprio nosso. Vocés so precisam encontrar o inimi-
go. Vamos lidar com eles, como é nosso costume.”

“Fu sou autorizado por nosso eterno mestre, Szass Tam,
a dizer estas coisas, pois eu atuo em seu nome.”

O tharchion espera a resposta dos personagens, € os
envolve em uma discussao do que é conhecido sobre a
trama para liberar Tiamat e os Magos Vermelhos que
ajudam essa trama. Suas perguntas sdo diretas e inte-
ligentes, e oferecem pouca oportunidade para respostas
astutas ou sorrateiras.

Se um personagem nao se mostra totalmente ver-
dadeiro, Eseldra Yeth sonda para obter mais informa-
coes. Ela aborda perguntas a personagens especificos,
nunca ao grupo em geral. Se ela detecta uma mentira
(veja abaixo), ela nunca mais aborda esse personagem
novamente.

Ao final da audiéncia, cada personagem deve fazer
um teste de Carisma (Persuasao) CD 20. (Para manter
uma aura de ameaca, peca o cheque sem revelar o CD).
Os seguintes modificadores se aplicam ao teste:

* Conjuradores Arcanos ganham um bénus de +6.

* Personagens que adoram abertamente uma divin-
dade associada a morte ganham um boénus de +4.

» Clérigos e paladinos de divindades com alinhamen-
to bondosos tém uma penalidade de -6.

e Outros personagens que usam sinais visiveis de
adorar qualquer divindade com alinhamento bon-
doso tomam uma penalidade -4.

* Um personagem recebe uma penalidade de -4 cada
vez que ele se dirige a Eseldra Yeth sem usar seu
titulo de tharchion.

* Qualquer personagem que mentir para Eseldra
Yeth recebe uma penalidade de -8, a menos que
tenha sucesso em um teste de Carisma (Intuicao)
CD 18 para cada mentira. (Nao revele a CD desse
teste).

Sinta-se livre para introduzir modificadores adicionais
com base em argumentos especificos os personagens
presentes e seu comportamento geral. Elogios sinceros
(ou pelo menos convincentes) pela necromante e pela
ordem social retorcida de Thay podem ganhar um bonus
de +2 ou +4. O elogio insincero, a lisonja adulacéo oca,
ou a hostilidade pura e simples devem invocar uma



penalidade.

Anote quais personagens sdo bem-sucedidos no teste
de resisténcia e quais falham. O resultado determina o
que acontece com eles naquela noite.

No final da audiéncia, os personagens sao dispen-
sados. Antes de serem encaminhados aos seus quartos
e alimentados com uma refeicao nessa suntuosa noite,
Nyh Ilmichh diz-lhes que se reunira novamente na parte
da manha.

SONHOS E PESADELOS

Naquela noite, cada um dos aventureiros € alvo de uma
versdo personalizada de magia de sonho, moldada e
trabalhada por magos da ordem dos Magos Vermelho.
Cada personagem é confrontado em uma visdo por

um Palido Mago Vermelho que diz: “N6s temos outras
perguntas para vocé”. Elfos e outras criaturas que ndo
dormem nao estdo sujeitos a esse efeito.

Cada personagem deve fazer um teste de Sabedoria
CD 18 com desvantagem. Num resultado bem-sucedido,
um personagem se lembra de sonhos vagos e perturba-
dores pela manha, mas nao sofre outros efeitos.

Cada personagem que falha no teste de resisténcia
experimenta um pesadelo semelhante. Ele ou ela é pa-
ralisado e magicamente presos dentro de um caldeirdo
mistico entre correntes animadas e tentaculos. Uma
duzia de Magos Vermelhos observa placidamente en-
quanto trés outros Magos Vermelhos sujeitam o perso-
nagem indefeso a torturas agonizantes. O personagem é
questionado sobre por que o grupo veio a Thay, sobre os
planos de Severin, sobre Rath Modar, sobre seu préprio
passado e as vidas dos outros aventureiros, sobre a ati-
tude do grupo em relacdo a Szass Tam e qualquer outra
coisa que vocé queira perguntar.

Cada resposta que o personagem da deve ser acom-
panhada por um teste de Carisma CD 15 (Persuasio) se
o personagem responder com sinceridade, ou um teste
de Carisma (Intuicao) CD 15 se a resposta é ao menos
parcialmente falsa. Um personagem que conseguiu su-
cesso no teste de Carisma (Persuasao durante a audién-
cia tem vantagem em cada um desses testes. Em cada
teste fracassado, o personagem sofre uma dor excru-
ciante como um Mago Vermelho gritando em resposta
a cada falha do personagem. Recusar-se a responder é
tratado da mesma forma que a falha na verificacao.

Um personagem que lutar contra a magia ou que
tentar lancar uma magia ou usar alguma outra habilida-
de ndo impedida pela restricao fisica é atingido por uma
dor tao grave que ele ou ela é brevemente incapacitado.
O proximo teste de Carisma do personagem, feito dentro
do sonho, leva uma penalidade de -2.

O pesadelo termina quando um personagem respon-
de cinco perguntas com sucesso ou oito perguntas no
total. Se a tltima pergunta foi respondida com suces-
so, o personagem dorme espasmoédicamente o resto da
noite. Se a ultima pergunta foi respondida sem sucesso,
o personagem acorda gritando e encharcado de suor. O
sangue mancha os lencéis, embora o personagem nao
tenha feridas visiveis. O personagem recebe 10 (3d6) de
dano psiquico e ndo ganha o beneficio de um descanso
longo da noite de sono.

Na parte da manha, qualquer personagem que sofreu
esse questionamento tem uma palidez mortal e olhos
escuros e vazios. A aparéncia do personagem volta ao
normal quando ele ou ela termina um descanso longo.

RESULTADO

Na parte da manha, depois de outra refeicdo saborosa,
os personagens sao levados de volta para a sala de au-
diéncia. Eseldra Yeth nao esta la. Em vez disso, eles sdo
recebidos por Nyh Ilmichh e um dos Magos Vermelhos
presentes na audiéncia no dia anterior. Somente Nyh
Ilmichh fala.

O que ela diz é determinado pelo nimero de perso-
nagens que responderam cinco perguntas com sucesso
durante o sonho. Se esse niumero for responsavel por
mais da metade do grupo sem contar os nao-elfos (isto
€, os elfos ndo contam para o total do grupo, porque eles
nao podem ser afetados pela magia sonho dos Magos
Vermelhos), Nyh [lmichh informa aos personagens que
os Magos Vermelhos fecham um acordo em ajudar as
faccoes da Costa da Espada, e que ela ira acompanha-
-los como embaixador de Thay para o conselho. Quan-
do os personagens juntarem seus pertences, o Mago
Vermelho teletransporta com eles de volta para Aguas
Profundas.

Se a contagem for metade do niimero de persona-
gens nao-elfos no grupo ou menos, Nyh Ilmichh afirma
que Tharchion Yeth os agradece por sua informacao,
mas que a atencao de Thay é comandada por assuntos
dentro de suas proprias fronteiras e os Magos Ver-
melhos nao podem ajudar. Antes que os personagens
possam reagir, o outro Mago Vermelho agita sua méo e
um circulo magico anteriormente invisivel no chéo ao
redor dos personagens se ilumina. Um momento depois,
os aventureiros estdo de pé em uma casa abandonada e
em ruinas ha mil e quinhentos quiléometros ao norte de
Aguas Profundas. O esbog¢o mal visivel de um circulo de
teletransporte de Thayan desvanece-se em torno deles e
de seus pertences aparecem ordenadamente embalados.

CONCLUSAO

Se a missao a Thay foi um sucesso, beneficia as faccoes
durante o episodio “Retorno de Tiamat”. Além disso,
escondido em uma mochila ou bolso, cada personagem
encontra um osso de dedo humano amarrado com um
laco de intestino seco. Cada osso age como um
pergaminho de protecdo (mortos-vivos) que € ativado e
gasto ao se quebrar com um estalo ao meio.

Se vocé escolher, os personagens ganham um nivel
no final deste epis6dio. Consulte “Avanco” na secdo de
introducéo.



EP1sODIO 9: O RETORNO DE TIAMAT

sua conclusdo no Poco dos Dragodes, onde dragoes,

gigantes, conjuradores, e exércitos colidem espeta-
cularmente ao redor do Templo de Tiamat. Enquanto a
batalha acontece, os aventureiros tem a missdo crucial
de se infiltrar no templo e colocar um ponto final nos
servos da Rainha Dragao.

O final de A Ascensdo de Tiamat deve ser jogado ape-
nas depois de todos os outros episodios estejam comple-
tos e os personagens devem estar no 14° ou 15° nivel.
Nos episodios que levam para este, os Harpistas e os
Zhentarim tém espides infiltrados no Culto do Dragéao.
Assim, as duas organizacdes podem relatar que as pre-
paracoes do culto estdo quase completas. Essa mesma
informacédo também pode chegar de prisioneiros interro-
gados diretamente pelos personagens durante qualquer
incidente em “O Culto Contra-Ataca.”.

Entretanto, a partir do momento que este episodio
comeca, os eventos acontecem rapidamente. Nao existe
volta a partir deste ponto, e os personagens que hesita-
rem estardo arriscando perder tudo.

TJ'ranja de Dragoes: A Ascensdo de Tiamat chega a

A BATALHA FINAL

A batalha entre as faccoes da Costa da Espada e o Culto
do Dragéo acontece como uma colisdo entre exércitos e
forcas monstruosas. A maneira que a batalha se desen-
volve depende das decisdes do episédio “Conselho de
Aguas Profundas”, e o quéo os heréis sdo bem sucedidos
em unir as facgoes. Veja “Inimigos e Aliados”, a frente
nesta secdo, para mais informacoes.

Antes ou durante a batalha final, os aventureiros tem
a chance reconhecer o Poco dos Dragoes e tentar fazer
uma infiltracédo furtiva a fortaleza do culto e o Templo de
Tiamat.

O DRAAKHORN

Desde que comecgou a soar, os tons tristes do Draakhorn
tem sido uma lembranca presente da ameaca para a
Costa da Espada. Quando os planos de Severin seguem
para o estagio final, o chamado do Draakhorn é quase
imperceptivel a um som claro e distante que da a sensa-
cao de desgraca para todos que o escutam.

Veja a area 8 no “Poco dos Dragodes” para mais infor-
macao sobre o Draakhorn.



O TRIUNFO DE SEVERIN

Os planos de Severin de trazer Tiamat de volta para o
mundo tem sido feito em cinco estagios:

* Reunir uma grande quantidade de tesouro para
Tiamat.

* Reunir um exercito de dragbes e outras criaturas
malignas para defender o Poco dos Dragées contra
qualquer interferéncia.

» Capturar centenas de prisioneiros que as almas
irdo dar poder para a magia que trara Tiamat para
Faerun.

» Executar o ritual que levantara o Templo de Tia-
mat na caldeira do Poco dos Dragoes.

» Sacrificar os prisioneiros enquanto executa o ritual
que guia Tiamat dos Nove Infernos para o mundo.

Os primeiros trés estagios dos planos de Severin estao

completos. Estagio 4 sera completado quando os perso-
nagens chegarem ao Poco dos Dragées. Estagio 5 come-
ca logo apéds os herdis e suas faccoes aliadas chegam, e
se torna o ponto de foco da batalha final contra o culto.

IMPEDINDO SEVERIN

O objetivo dos heréis é impedir os planos de Severin e
evitar que Tiamat volte dos Nove Infernos para Faerun.
As conquistas dos personagens até esse ponto tem frus-
trado Severin e atrapalhado seus planos. Mas a tinica
coisa que realmente pode impedi-lo agora é terminar o
ritual feito pelos Magos Vermelhos dentro do Templo de
Tiamat.

ABORDANDO O Poc¢o

Os personagens e as forcas comandadas pelas faccoes
do Conselho de Aguas profundas nao possuem duvida
que estdo chegando a territério inimigo enquanto avan-
cam até o Poco dos Dragoes. A paisagem de centenas de
milhas em todas as direcoes mostra o anuncio sombrio
do que pode acontecer se Tiamat voltar para o mundo.

O territorio ao redor do Poco dos Dragoes é praticamente
vazio, e o constante som do Draakhorn fez os animais
fugirem ou os deixaram loucos. Os vilarejos da area estao
como cidades fantasmas manchadas de sangue, e todas
as fazendas sao agora apenas ruinas. Os poucos sobre-
viventes que vocés encontram estao andando na direcao
oposta, todos eles olhando para os céus onde um formato
de um dragdo alado aparece.

Dragoes cromaticos patrulham a area de dia e noite.
Vocé pode pedir um teste de Inteligéncia (Natureza) CD
12 ou Sabedoria (Sobrevivéncia) para determinar se os
personagens encontram abrigo ou se camuflam bem no
momento para evitar um dragao passando. Alternativa-
mente, simplesmente peca as precaugdes que 0S Perso-
nagens vao tomar se forem vistos e julgue se isso os ira
manter a salvo. Espreitando por areas florestais, seguin-
do ravinas, ficar o minimo possivel em areas abertas,

e até se vestirem como cultistas sdo formas aceitaveis
para esse trabalho.

Voar até o Poco dos Dragbes é problematico. Mes-
mo se estiverem em dragdes metalicos ou voando pelos
seus proprios poderes, os personagens vao ser atacados
por dragdes cromaticos muito antes de alcancarem seu
destino.

O Po¢go pos DRAGOES

O Poco dos Dragodes € uma caldera de um vulcéo extinto
a nordeste das Montanhas do Poente. Por razoes que
nenhum mortal entende, muitos dragées no fim de suas
vidas, viajam até o Poco dos Dragbes para morrer, € a
mais de mil anos eles continuam fazendo isso.

A caldeira de um vulcao extinto a muito tempo esta
sobre um planalto cheio de cinzas bem a frente. Ao longo
do rapidamente inclinado cone de cinzas, centenas de
criaturas estao em formagao ou alinhadas em infanta-
rias. Pelos céus, dezenas de dragoes cromaticos voam em
circulos como um enxame de corvos gigantes, aguardan-
do o momento do derramamento de sangue da batalha
que estar por Vir.

O Culto do Dragédo descobriu o Poco dos Dragées a mui-
to tempo. Tubos de lava atravessam por baixo do agora
vulcao dormente formando corredores naturais conec-
tando cavernas que o culto expandiu para o seu proprio
uso. Dentro do centro da caldeira, eles levantaram um
espaco para o ritual para criacao de dracoliches no local
sabendo que logo iriam morrer. Sobre a lideranca de
Severin, a caldeira e as catacumbas debaixo do vulcao
foram adaptadas como o local onde o vasto templo de
Tiamat ira se reerguer e o novo reinado da Rainha Dra-
gao iria comecar. O chao da caldeira esta esbranquicado
com ossos de dragdes, como pilhas imensas.

A caldeira do Poco dos Dragédes tem um formato oval,
com paredes altas e ingremes. Os dragdes voando sobre
o local ndo estdo procurando por invasores, mas estao
fazendo intrigas entre si mesmos antes da batalha.

No passado, o numero de cultistas no Poco dos
Dragoes facilmente excedia uma centena. Agora, com
a vitoria eminente tdo proxima, o numero de cultistas
cresceu. Apenas cultistas vivem e trabalham nas passa-
gens debaixo da caldeira. Os centenas de mercenarios,
gigantes, demonios, e mostros que servem o culto estao
acampados principalmente ao longo das encostas do
norte e do leste.

O TEMPLO DE TIAMAT

O mapa da caldeira mostra a linha de fora de onde o
Templo de Tiamat ira aparecer quando for levantado
pela magia dos Magos Vermelhos. Esse trabalho ira ser
terminado quando os personagens e seus aliados chega-
rem para comecar a batalha com o culto.

A caldeira esta esbranquicada por ossos de centenas de
dragées mortos, mas esta nao € sua caracteristica princi-
pal. Uma estrutura entorpecente se levantou por debaixo
dos ossos e fica acima do vulcao extinto. Parte das cinzas
do vulcao se fundiu com os ossos dos dragoes e parte

de rochas se impregnaram com magia negra dos Nove
Infernos, o Templo de Tiamat é cheio de angulos caoticos
e com contrafortes salientes. No meio do rosnar de cor-
nijas e angulacoes elevadas, vocés conseguem ver cinco
torres assimétricas no topo de campanarios tortos.






TuBoOS DE LAVA E TUNEIS

Os tubos de lava formam caminhos naturais por debaixo
da caldeira do vulcao extinto. Pelas décadas desde que

o Culto do Dragao conquistou o Poco dos Dragées, cul-
tistas expandiram essas cavernas naturais conectadas
pelos tubos de lava e escavaram novos tuneis.

A maior parte das entradas dos tubos de lava estao
marcadas por caminhos visiveis ao longo das encostas
do vulcao. Entrada 2A tem pouco uso, entdo os perso-
nagens vao provavelmente passar por ela sem fazer uma
procura minuciosa. Entrada 3 nunca é usada; O culto
acredita que este ttinel esta bloqueado depois de um
colapso a 6 anos atras.

CARACTERISTICAS GERAIS

Corredores. Os tubos de lava alcangcam de 4,5 me-
tros até 7,5 metros em diametro. Eles sao largos o su-
ficiente para dragobes e dracoliches se moverem através
deles facilmente.

Luz. Os corredores dos tubos de lava sao iluminados
por tochas penduradas nas paredes em grandes interva-
los mas mesmo assim a iluminacao é baixa. As camaras
dentro do Pogo dos Dragodes sdo bem iluminadas por
lamparinas a nao ser que seja dito de outra forma.

Som. O som do Draakhorn esta sempre presente no
Poco dos Dragoes, originado da area 8. Combinado com
as atividades do culto dentro e em cima das cavernas,
cria uma batida constante transmitida através das ro-
chas. Som de combate ndo é notado se a luta acabar em
3 rodadas ou menos, ou se o combate for a mais de 60
metros das criaturas que possam ouvir. Barulhos altos,
como a magia Onda Trovejante, sao facilmente escuta-
veis.

DENTRO DO POCO DOS DRAGOES

Enquanto o momento do ritual se aproxima, o Poco dos
Dragoes esta lotado de cultistas e seus aliados. Se os
personagens usarem furtividade ou se estiverem disfar-
cados de cultistas, os personagens podem facilmente
examinar as entradas dos tubos de lava ou verem o
templo erguido pela beirada da caldeira. Entretanto,
uma vez que os aventureiros entrem no Poco dos Dra-
goes, o disfarce se prova inutil. Os cultistas trabalhando
e patrulhando as cavernas estdo sob alerta, e usam um
sistema complexo de testes e senhas como prova para
descobrir espides e agentes inimigos.

O estado avancgado do ritual significa que todos os
cultistas foram ordenados a patrulhar ou se prepararem
para a batalha. Se os personagens demorarem demais
em um lugar ou ficarem perambulando pelo Poco dos
Dragbes sem proposito, adicione guardas e patrulhas
baseado em encontros existentes.

1A,1B, 1C. ENTRADAS DO NORTE

Entrada 1A tem o maior uso de todos os tuneis das
entradas ao longo do lado norte da caldeira. Todos os
tesouros trazidos até o Poco dos Dragées passam por
ela até a area 6 ou area 7. Cada uma dessas entradas é
guardada por 3 asas do dragao, 3 garras do dragao, e
2 dragonetes de guarda (veja o apéndice A para essas
criaturas).

Entradas 1B e 1C estao a vista de si mesmas, mas a
1A é escondida das outras duas entradas pela curva da
montanha.

2A, 2B, 2C. ENTRADAS DO LESTE

Dos tuneis do lado leste da caldeira, apenas 2C ¢ alta-
mente protegida. Todos os prisioneiros dentro das caver-
nas sao trazidos através dessa entrada e séao levados até
as areas 16,17, ou 18. Entrada 2A é raramente usada.
Entrada 2B € usada pelos cultistas que vivem nas areas
12 e 13, mas por ninguém mais.

Entradas 2A e 2B sao protegidas por 1 asa do
dragao, e 3 garras do dragao cada uma. Entrada 2C
€ protegida por 1 presa do dragao, 3 asas do dragao,
S5 garras do dragao, e 3 dragonetes de guarda. Veja
apéndice A para estas criaturas.

3. ENTRADA ESQUECIDA

Nenhum cultista tem usado esta entrada desde que o
tunel entrou em colapso na interseccdo de 3 caminhos
a 6 anos atras, deixando a passagem inutil. Recente-
mente, Um casco negro se enterrou por acidente nestes
tuneis, reabrindo a passagem em todas as 3 direcoes.
Como resultado, este tiinel oferece uma entrada sem
guardas para dentro da caldeira e as cavernas.

Um personagem que investigar a montanha antes de
entrar nota esta entrada em um teste bem-sucedido de
Inteligéncia (Investigacédo) ou Sabedoria (Percepcao) CD
12. Qualquer exploracao da entrada revela que é usada
por morcegos mas mostra nenhum sinal de atividade
cultista.

Uma fina parede de entulho ainda esta de pé no leste
da interseccédo dos 3 caminhos fazendo que os cultistas
acreditem que a passagem ainda esteja completamente
bloqueada. Entretanto, a parede pode ser derrubada
permitindo que se move para aquela direcdo. Persona-
gens na intersecao podem sentir uma corrente de ar
vindo do norte do tunel, sugerindo um espaco aberto.

4. CAMARA DE
NAERGOTH LLORDE DE LAMINA

Antes de Severin assumir controle do Culto do Dragao,
o Poco dos Dragées era usado para transformar dragoes
a beira da morte em dracoliches. Naergoth Lorde da
Lamina (veja apéndice A) é um inumano que comandava
o local por séculos em nome do Culto do Dragao. Depois
de muitas vidas dedicadas de servico ao culto, ele foi co-
locado de lado em favor da nova ordem. Entretanto, sua
lealdade continuam inabalavel, Naergoth teme que Seve-
rin sera bem-sucedido em seus planos, e que Tiamat ira
destruir o culto que a libertou.

Como um inumano, Naergoth tem pouco uso para
os quartéis, mas a presenca de objetos que pertence-
ram a ele em vida faz este lugar ser agradavel para ele.
A camara parece a casa de um nobre cavaleiro que foi
abandonado a séculos atras, seu contetido agora esta
coberto por poeira e teias de aranha.

Intrusos explorando através das cavernas podem
encontrar Naergoth em qualquer lugar. Use ele como um
encontro de interpretacao ou adicione ele a uma bata-
lha que esteja indo bem para os personagens em um
momento de sua escolha.

5. CAMARA ABANDONADA

Qualquer propoésito que esta camara vazia serviu duran-
te os anos dos dracoliches foi completamente esquecido.



NAERGOTH
LORDE DA LAMINA

6. CAMARA DE TESOURO PRINCIPAL

O caminho para a entrada desta camara é protegida
por 1 presa do dragao (veja o apéndice A) que esta no
comando de 2 golens de carne.

O tesouro que o culto roubou por toda a Costa da
Espada para criar o tesouro da Rainha Dragéo esta
estocado nesta camara, criando uma visao até mesmo
além dos sonhos mais gananciosos dos personagens.

Vocés veem ouro — montanhas de ouro. E joias... e péro-
las... prata e espelhos valiosos... espadas adornadas, e
armaduras de reis... caixas e barris cheios de tesouro da
Costa da Espada, todos estocados em uma caverna do
tamanho de uma catedral e com a altura de um gigante/
O caminho através desse lugar transmite um brilho que
ofuscam seus olhos, como um milhao de estrelas brilhan-
tes pertos o suficiente para o toque.

Andando pelos caminhos estreitos entre os tesouros

estdo 4 dragonetes de guarda (veja o apéndice A). Eles
estdo acostumados a que as abobadas estejam desocu-
padas (cultistas de baixa hierarquia ndo sao permitidos

aqui), e eles atacam intrusos ou se juntam para uma
luta na entrada imediatamente.

Esta caverna possui tesouro além da conta. Se os
personagens procurarem algo em particular e tiverem
horas para gastar, eles provavelmente irdo encontrar
aqui. A magia detectar magia é bloqueada por causa
do metal das moedas, entdo apenas itens na superficie
podem ser facilmente encontrados. Coloque qualquer
item magico comum ou incomum que desejar na super-
ficie, mas encontrar algo raro deve custar tempo e fazer
bastante barulho.

7. CAMARA DO TESOURO SECUNDARIA

Objetos de arte, livros valiosos, roupas finas, joias, e es-
pecialmente itens magicos frageis estdo estocados aqui
mas com menos cuidado do que na area 6, colocados em
prateleiras e mesas.

8. O DRAAKHORN

Enquanto os personagens avancam pelo tubo de lava em
direcdo a esta camara, os tons do Draakhorn se tornam
mais altos. A 15m da entrada para a area 8, o ar comeca
a ficar mais forte por conta do som. Qualquer persona-
gem a 6m da porta deve ser bem-sucedido em um teste
de Forca CD 12 para continuar seguindo em frente con-
tra a pressdo do ar. Uma falha indica que o personagem
nao pode avancar em direcdo a area 8.

Para qualquer personagem que entrar na area 8,0
som para e fica em total siléncio- por que qualquer
criatura que entrar nesta camara fica temporariamente
surdo e deve fazer um teste de resisténcia de Constitui-
cao CD 12. Um sucesso indica que a surdez termina em
2 minutos apés o Draakhorn cessar. Uma falha indica
que o personagem continua surdo por 1 hora apés o
Draakhorn cessar.

Apos o ruido do tunel, esta camara parece estranhamen-
te silenciosa — até vocés perceberem que estao com-
pletamente surdos na presenca do terrivel Draakhorn.
E'sculpido de um chifre massivo de um dragao vermelho
ancido, ele esta suspenso sobre correntes no teto desta
camara, queimado com fogo, com uma tonalidade de
ébano negro e amarrado com grossas faixas de bronze.
Runas Draconicas gravadas na superficie brilham com
um brilho purpura estranhamente ardente.

Um elemental do ar toca o chifre com um folego sem
fim, protegido por um golem de pedra. Se os persona-
gens interferirem o chifre ou o elemental do ar, o golem
e o elemental atacam.

O Draakhorn esta pendurado na metade da parte do
norte desta sala e esta apontando para o canto sudoeste
da sala. Enquanto o chifre estiver tocando, uma criatu-
ra que comecar seu turno em um cone a 45 metros do
chifre deve fazer um teste de resisténcia de Constituicao
CD 15. Em uma falha, a criatura sofre 27 (6d8) de dano
elétrico e é derrubada. Em um sucesso, a criatura sofre
metade deste dano e néo é derrubada. O chifre nédo pode
ser girado ou ser mirado em um alvo especifico.

Se o som do chifre cessa por mais de 1 minuto, 1
alma do dragao, 1 presa do dragao, e 4 asas do dragao
aparecem para investigar. Veja o apéndice A para estes
cultistas.



9. SALA DE PLANEJAMENTO

Nesta sala vazia, Severin se encontra com o circulo
interior e outros lideres cultistas para planejar e dar
suas ordens. Uma longa mesa esta cercada por mui-
tos bancos e cadeiras, com poucas mesas de escrita
ao longo das paredes para escribas anotarem em seus
pergaminhos.

10. ALOJAMENTO DOS LIDERES

Este dormitério bem construido mostra que os mais im-
portantes Portadores do Purpura ficam aqui. Linhas de
camas se alinham no norte e no leste das paredes, com
armarios trancados guardando equipamentos munda-
nos ao longo da parede do oeste. Assim que a atividade
do Poco dos Dragdes aumenta, essa sala vai ficando
vazia.

11. ALOJAMENTO DE SEVERIN

Esta camara € o alojamento pessoal de Severin, ela con-
tem uma cama, uma pilha de objetos pessoais € mun-
danos, um armario para vestimentas, uma grande mesa
de trabalho, e um mostruario de ferro e madeira para
pendurar as mascaras draconicas. O mostruario permite
as mascaras serem mostradas separadamente ou com-
binadas em uma Unica mascara, a Mascara da Rainha
Draggo.Esta mascara esta atualmente com Severin.

12, 13. CAMARAS DOS CULTISTAS
DE ALTA HIERARQUIA

Cultistas das hierarquias alma do dragéo e presa do
dragdo usam esta camara como alojamento. A camara
foi construida como se fosse barracas, com camas para
dormir e baus para alocacdo de objetos pessoais. Com
tantos estranhos dentro do Poco dos Dragoées, os cultis-
tas que usam essa camara colocaram 4 dragonetes de
guarda (veja apéndice A) para vigiar esta area.

14. PERTENCES DOS PRISIONEIROS

Itens pessoais tomados dos prisioneiros sdo jogados
nesta camara. Nada de valor pode ser encontrado neste
amontoado de coisas, exceto por adagas, dardos, espa-
das curtas. Mas esses itens ainda podem ser equipados
em prisioneiros que estejam em condicoes para lutar.

15. CAMARA DOS CULTISTAS
DE BAIXA HIERARQUIA

Os cultistas que vigiam a area 16 a 18 dormem aqui. A
camara contem apenas colchoes de palha espalhados
pelo chao, algumas mesas para colocar barris, e bancos
mal feitos. Quando os personagens entrarem, a sala ira
conter 3 asas do dragao, e 9 garras do dragao que esta-
rao comendo rapidamente antes da grande batalha. Veja
apéndice A para essas criaturas.

16, 17,18. JAULAS DOS PRISIONEIROS

Prisioneiros capturados pelo culto foram colocados
nestas camaras sujas e escuras para esperar o dia do
grande sacrificio do ritual. Dois grupos de guardas
patrulham estas areas, cada grupo consiste de 1 asa do
dragao, 2 garras do dragao, ¢ 1 dragonete de guarda.
Veja o apéndice A para essas criaturas.

Se os personagens passarem por este caminho enquanto
os sacrificios tomam posicao, area 16 esta vazia exceto
por uma duzia de cadaveres de prisioneiros que morre-
ram de fome. Entretanto, um faminto garoto de 15 anos
chamado de Stirleng esta escondido entre os corpos.
Stirlend pode dizer aos personagens que os cultistas
comecaram a levar prisioneiros em direcao a caldeira
algumas horas atras, mas ele sabe nao sabe nada além
disso.

Com a area 16 vazia, uma escolta de prisioneiros
composta de 5 garras do dragao comecou a levar prisio-
neiros da area 17 para o templo. Além disso, 1 presa do
dragao, 5 garras do dragao, e 2 dragonetes de guarda
que estao trabalhando por perto chegam em 2 rodadas
se acontecer algum disturbio. Os prisioneiros ndo estao
algemados ou amarrados por cordas, mas a maioria de-
les estao fracos por conta da fome. 10 humanos comuns
podem lutar junto com os personagens se eles conse-
guirem armas, Os personagens sao livres para fazer uso
desses aliados da forma que eles acharem apropriada,
mas estarao cientes que se eles batalharem, estarao
mandando eles para uma morte rapida.

19. JAULAS DOS DRAGONETES

Os dragonetes que patrulham os tineis de lava estao
alojados nesta camara, com pedacos de carne e sujos de
sangue. Quando os personagens investigarem esta area,
4 dragonetes de guarda estardo presentes, lutando en-
tre si por pedacos de carne. Ossos de humanoides estéao
espalhados pela sala, junto com cintos, botas, e pedacos
de roupas manchadas de sangue.

20,21. ALOJAMENTO DOS MAGOS VERMELHOS

Os Magos Vermelhos que usaram magia para erguer

o Templo de Tiamat na caldeira e que vao executar o
ritual que trara a Rainha Dragédo de volta para o mundo
estao alojados nessas duas cavernas. Ambas as areas
estdo luxuosamente mobiliadas, mas os Magos Verme-
lhos guardam seus pertences em baus prontos para se
teleportarem a qualquer momento. A area 20 é a maior
e a melhor dos alojamentos, ela é a residéncia de Rath
Mordar. Todos os Magos Vermelhos estdo no Templo de
Tiamat.

22. A GRANDE FENDA

Essa porcao da caldeira colapsou em uma cavidade sub-
terranea eras atras para formar um grande buraco. O
Unico membro atual do Culto do Dragao que esta ciente
que ha um tanel de lava dentro deste poco é o inumano
Naergoth Lorde da Lamina (area 4), e ele acredita que o
tunel ainda permanece bloqueado.

O buraco tem 9 metros de profundidade. Os lados
sdo ingremes, mas compostos de rochas vulcanicas
que sao faceis para escalar. Ossos draconicos cobrem o
fundo do buraco, fazendo do chao do buraco um terre-
no dificil. Cultistas nunca vao até o buraco; as tGnicas
criaturas que podem perceber intrusos nesta area sao
os dragbes que estdo voando.

23. SAIDAS DO NORTE

Os ossos draconicos que cobrem a caldeira tém sido em-
purrados para estas saidas para criar uma praca desola-
da e aberto que conecta ambos tuneis para a entrada do
templo. Este espaco se estende por 76 metros do leste






até o oeste e 30 metros ao norte do portdo do templo, e é
a cena do horrendo massacre durante o ritual de sacrifi-
cio. Prisioneiros do templo sao colocados na praca, onde
cinco dragdes aguardam (um de cada cor, e de qualquer
categoria da idade que vocé escolher) para estracalha-
-los com suas presas e garras.

Apesar que essas saidas normalmente nao sao vi-
giadas, durante o sacrificio dos prisioneiros, cada ttnel
€ bloqueado por 2 demonios barbados e 4 dragonetes
de guarda (veja o apéndice A). A atencdo dos demonios
¢é focada em direcdo a praca. Os dragonetes de guarda
podem notar a abordagem dos personagens antes que
os demonios, mas eles atacam apenas se os demonios
ordenarem. Por conta disso, pode ser que o grupo sur-
preenda esses guardas.

Para os personagens que se moverem pela praca, ou
se chegarem nesta area pelo buraco, as pilhas de ossos
séo terreno dificil.

24. SAIDA DO TEMPLO

O tunel de lava principal do sul possui saidas de dentro
da capela negra (area 5) do Templo de Tiamat. Prisionei-
ros para o sacrificio sdo trazidos da capela negra, pela
entrada do templo, e forcados a irem para a praca e fica-
rem aguardando o momento que os dragoes se alimenta-
rao deles. Esta saida nao é protegida.

TEMPLO DE TIAMAT

O templo na caldeira do Po¢co dos Dragbes é o mesmo
templo que marca o centro do reino de Tiamat em Aver-
nus. O ritual dos Magos Vermelhos trouxeram-no aqui
para agir como uma brecha e um farol para a Rainha
Dragao, fundindo-o com o chéo da caldeira no processo.
O portao principal na area 1 (a capela azul) é a tinica
entrada aparentemente, mas um corredor de lava doss
taneis subterraneos dos cultistas leva até a area S (a
capela negra).

Quando o ritual comecar, o templo é o foco das ativi-
dades cultistas, com os Magos Vermelhos como aliados
de Severin (use as estatisticas do mago) no centro da
acdo. As almas para o sacrificio sdo levadas até Avernus
para providenciar poder magico que abrira o caminho
entre os Nove Infernos e o Plano Material. Os Magos
Vermelhos guiardo Tiamat enquanto as garras da Rai-
nha Dragao vao trazendo ela de volta para o reino dos
mortais.

ORGANIZAGAO DO TEMPLO

O interior do templo é uma tnica area aberta extensa.
Apesar de ser dividido em areas distintas, o espaco em
forma de catedral ndo tem paredes interiores ou andares
superiores. Cinco capelas sao devotas a um dos cinco
aspectos de Tiamat e as cores dos dragoes cromaticos,
todas cercando o templo central. O templo e as cinco ca-
pelas se erguem em espirais separados, culminando no
santuario no pinaculo do espiral central. O Level 2 como
mostrado no mapa, é uma zona de 15 metros acima do
solo; level 3 € uma zona de 30 metros acima do solo,
ambas s6 podem ser alcancadas voando.

Uma vez que seus olhos se acostumam com o caos pre-
sente do Templo de Tiamat, vocés veem o interior de um
unico espaco com forma de catedral onde as torres estao
longe bem acima de suas cabecas. Cinco cofres distintos
cercam a galeria central. Apesar que as cores do lugar
sdo vazias, cada um dos lados dos cofres brilha em azul,
verde, vermelho, branco, ou preto — O tom dos dragoes
malignos e o de sua rainha.

Magos Vermelhos estao de pé em cada um dos cinco
cofres, cantando e canalizando forca magica no templo
central. La, um espiral caleidoscopico de energia arcana
se ergue acima do chao negro, se alargando em intervalos
do espiral do templo central.

As areas numeradas no mapa sao identificadas na ta-
bela abaixo, onde também identifica os PdMs principais
durante o ritual que ira trazer Tiamat para o Poco dos
Dragoes.

CHAVE PARA O TEMPLO DE TIAMAT
Ocupante e Atividade

# Nome Durante o Ritual

1 Entrada/ Capela azul Mago Vermelho executando o ritual

2 Templo do Leste

3 Capela Branca Mago Vermelho executando o ritual

4 Capela Verde Mago Vermelho executando o ritual

5 Capela Negra Mago Vermelho executando o ritual;
também nas saida dos t0neis

6 Capela Vermelha Rath Mordar executando o ritual

7 Grande Templo Portal de onde Tiamat
emerge de Avernus

8 Espiral Azul Mago Vermelho (voando)

executando o ritual

Mago Vermelho (voando)
executando o ritual

Mago Vermelho (voando)
executando o ritual

Mago Vermelho (voando)
executando o ritual

Mago Vermelho (voando)
executando o ritual
Severin(levitando) usando a
Mascara da Rainha Dragado

9 Espiral Branco
10 Espiral Verde

11 Espiral Negro
12 Espiral Vermelho

13 Santudrio

Qualquer Orador da Ancia que os personagens interagi-
ram previamente pode estar presente em sua respectiva
capela no templo que vocé desejar, mas a presenca deles
nao é necessaria. Oradores da Ancia que nao estiverem
aqui, estarao do lado de fora liderando as for¢cas do Poco
dos Dragoes.

EXECUTANDO O RITUAL

Para trazer Tiamat dos Nove Infernos com sucesso, os
Magos Vermelhos devem focar o ritual invocatério por
10 rodadas depois que os aventureiros entrarem no
Templo de Tiamat. Cada rodada, pelo menos cinco



Magos Vermelhos devem usar sua acdo para executar o
ritual em prol de ser bem focado naquela rodada, assim
eles estardo guiando Tiamat dos Noves Infernos para o
Plano Material.

No final do turno dos Magos Vermelhos, se menos
que cinco Magos Vermelhos usarem sua acao para
executar o ritual, o portal que flutua no grande templo
(area 7) oscila e ndo da progresso no ritual. Se menos
que cinco Magos Vermelhos executarem o ritual por
2 rodadas consecutivas, o portal entra em colapso e a
conta de rodadas focadas retorna para O.

A Mascara da Rainha Dragao é essencial para o ritu-
al, e Severin nao pode deixar o santuario. Sua magia de
levitacdo ira durar até o fim do ritual e o mantém flutu-
ando mesmo que ele seja incapacitado ou morto. Severin
pode atacar e se defende enquanto ele usa a Mascara da
Rainha Dragao. Ele nem precisa estar vivo para o ritual
continuar, enquanto seu corpo usar a mascara e conti-
nuar no santuario.

INIMIGOS E ALIADOS

Consultando o placar de pontos durante as quatro ses-
soées do Conselho de Aguas Profundas (veja apéndice C),
vocé pode avaliar o poder das forcas trazidas para lutar
contra o Culto do Dragéo. As aliancas forjadas pelos
personagens durante a aventura sao essenciais para
impedir o culto.

A tabela da Batalha Final lista os emissarios ou suas
criaturas e forcasque lutardo em ambos os lados. “Emis-
sarios das Faccoes” cobrem as principais possiblidades
para as aliancas criadas durante a aventura, mas vocé
pode modificiar a lista se necessario dependendo dos
eventos de sua campanha.

ATRIBUINDO EMISSARIOS

Quando vocé anotar quais emissarios estdo lutando
contra o culto, é hora de decidir como essas forcas do
bem atacam. Os personagens sao figuras chaves na
forca aliada marchando para o Poco dos Dragoes, tanto
quanto as vozes que carregam esse peso. Assim, tenha
certeza que os jogadores saibam que eles tem um papel
importante no planejamento da batalha.

A abordagem mais simples € o um-a-um, com emis-
sarios especificos que cancelam os emissarios do culto.
Dé aos jogadores livre dominio nos emissarios, mas
julgue se um plano especifico tem mérito se vocé achar
necessario. Por exemplo, os jogadores podem decidir que
assassinos fornecidos pelos Zhentarim pode ser impor-
tante para os prisioneiros do sacrificio, fazendo com que
eles se infiltrem no complexo do culto e escoltem esses
prisioneiros para a liberdade. Neste caso, vocé pode
lembrar aos jogadores que os assassinos especialistas
da Rede Negra podem ser melhores contra os lideres do
culto do circulo interior de Severin, enquanto os agentes
Harpistas ou as forcas da Alianca dos Lordes ajudam
nos tuneis da caldeira.

Algumas combinag¢ées sdo obvias. Dragoes metali-
cos sao inimigos instintivos dos dragdes cromaticos, e
essas duas forcas podem ser esperadas para se mante-
rem ocupadas durante a batalha. Mais importante, os
dragdes metalicos irdo impedir os dragdes cromaticos de
interferirem nos planos dos aventureiros.

EMIssARIOS DA BATALHA FINAL

Espdlios do Culto
Severin

Rath Mordar

Lideres do Culto*
Tropas Cultistas
Dragées Cromaticos
Demonios

Gigantes

Mercendrios Malignos
Templo de Tiamat
Magos Vermelhos
Mdscara da Rainha Dragao

Espdlios das Faccoes
Ordem da Manopla
Enclave Esmeralda
Assassinos Zhentarim
Agentes Harpistas
Dragées Metdlicos
Demonios

Gigantes

Exército da Alianca dos Lordes
Castelo Ponta Celeste**
Irmandade Arcana

* Incluindo os Oradores da Ancia que os aventureiros tenham encontrado.
** Se sobreviveu na aventura anterior e se manteve no controle dos jogado-
res ou se foi retornado aos gigantes.

EM1SSARIOS DO CULTO

Severin. A cabeca do culto continua no santuario
(area 13), vestindo a Mascara da Rainha Dragao en-
quanto os Magos Vermelhos continuam o ritual. Ele
pode lutar defensivamente ou ofensivamente se necessa-
rio, e os cultistas das hierarquias lutam até a morte en-
quanto eles virem que Severin esta vivo. Veja o apéndice
A para as estatisticas de Severin.

Rath Mordar. Rath Mordar lidera o ritual guia, mas
qualquer Mago Vermelho pode ficar neste papel. Quan-
do o templo é atacado, ele entrega seu papel no ritual e
lidera o ataque contra os aventureiros. Veja o apéndice
A para as estatisticas de Rath Mordar.

Lideres do Culto. Portadores do Purpura séo lideres
venerados entre os cultistas, e a maioria deles sao com-
batentes poderosos.

Tropas Cultistas. O Culto do Dragao tem milhares
de combatentes no Poco dos Dagdes, todos armados e
dedicados a gloria da Rainha Dragao.

Dragoes Cromaticos. O numero exato de dragoes
cromaticos presentes no Poco dos Dragodes é dito por
vocé, e pode ser de uma duzia até centenas.

Deménios. Os demonios lutando pelo culto foram
invocados pelos Magos Vermelhos, e servem aos mestres
demoniacos dedicado a ver Tiamat sair de Avernus.

Gigantes. Os poucos gigantes que lutam pelo culto
acreditam que o retorno de Tiamat é inevitavel, mas eles
sdo carrancudos e nao colaboram. Eles lutam quando
veem uma vitoria facil mas recuam se perceberem a
derrota iminente.

Mercenarios Malignos. A companhia dos mercena-
rios suportam o exército do culto. Mais bem treinados
que os cultistas, estes mercenarios sao capazes de lutar
contra os melhores guerreiros de Faertin.

Templo de Tiamat. O templo é necessario como
local para o ritual. Danificar pode ajudar a enfraquecer
o sucesso do retorno de Tiamat.

Magos Vermelhos. Os Magos Vermelhos que néao
executam o ritual estdo juntos com unidades de merce-
narios e tropas armadas dos cultistas para providenciar
poder de fogo.

Madscara da Rainha Dragdo. A magia da mascara é
fundamental para o sucesso do ritual. Se for recupera-
da ou destruida, o ritual falha, mas Severin usa todo o
poder da méascara para manté-la consigo.



EMISSARIOS DAS FACCOES

Ordem da Manopla. Tropas da Ordem da Manopla
estdo entre as mais fortes, as tropas séo formadas pelos
soldados mais firmes e inabalaveis de toda Costa da Es-
pada. Além de servirem em suas unidades, os soldados
também servem como lideranca para as outras tropas.

Enclave Esmeralda. Druidas e patrulheiros do
Enclave Esmeralda responderam o chamado da guerra
com ents e grifos das florestas e montanhas da Costa da
Espada.

Assassinos dos Zhentarim. Estes assassinos silen-
ciosos seguem e matam lideres inimigos e seus mensa-
geiros. Apesar que apenas uma porcao de assassinos
participam da luta, eles podem paralisar uma unidade
inimiga em um momento decisivo ou prevenir uma or-
dem crucial de chegar ao seu destino.

Agentes Harpistas. Interceptacao de inteligéncia
durante a batalha é a especialidade de um Harpista, e
agentes Harpistas podem fornecer informacoes chaves
sobre os planos do culto. Além disso, arqueiros, infan-
taria, e conjuradores harpistas podem ser um enorme
impacto na batalha.

Dragoes Metalicos. Os dragbes metalicos estarao
em menor nimero comparado aos dragdes cromaticos.
Entretanto, eles cooperam com seus aliados mais do que
os dragbes malignos, dando a eles um grande impacto
no campo de batalha.

Deménios. Alguns demoénios poderosos nao querem
ver Tiamat libertada em Faertin, tendo conhecimento
de que seu proprio poder sera diminuido pois o mundo
deixara de ser dominado por racas humanoides. Agentes
dos Nove Infernos sédo lutadores ferozes, mas a presen-
ca deles na batalha faz os outros soldados se sentirem
incomodados.

Gigantes. Se as faccodes de Aguas Profundas assegu-
rou a alianca com os gigantes, eles ndo se incomodam
de lutar contra os dragdes cromaticos. Problemas podem
aparecer entre os gigantes e dragdes metalicos, entre-
tanto, apenas se os dois nao forem colocados em tarefas
de igual importancia e ficarem separados.

Exército da Alianca dos Lordes. A forca massi-
va dos membros separados da Alianca dos Lordes é a
segunda maior for¢a ficando para tras apenas para a
Ordem da Manopla, mas é o exército mais numeroso.
Isso forma o suporte para a forca de ataque ao culto.

Castelo Ponta Celeste. Se estiver disponivel, o cas-
telo voador pode se provar uma grande vantagem na ba-
talha. O castelo sera atacado pelos dragdes cromaticos
assim que aparecer sobre o Poco dos Dragoes, atraindo
a atencéao deles e os distanciando da caldeira.

Irmandade Arcana. Membros da Irmandade Arcana
podem ser uma forca para combater os Magos Verme-
lhos na luta contra o culto. Entretanto, os conjuradores
da Irmandade Arcana ndo aceitam ordens de ninguém
exceto de outros conjuradores poderosos — significando
praticamente outro membro da Irmandade Arcana.

IMPEDINDO A RAINHA DRAGAO

O processo de trazer Tiamat de volta envolve 4 compo-
nentes chaves — o tesouro acumulado pelo culto, a Mas-
cara da Rainha Dragdo, o sacrificio dos prisioneiros, e o
ritual que € a culminacdo de todos os planos malucos de
Severin. A destruicéo ou a captura do Castelo Ponta Ce-
leste ja atrasou o culto no quesito de acumular tesouros
para a Rainha Dragao, fazendo os outros trés estagios
do processo muito mais importantes.

A mascara, o sacrificio, e o ritual podem ser alvos

dos personagens. Se conseguirem podem na verdade,
terminar o ritual e prevenir o aparecimento de Tiamat.
Mesmo que os heréis ndo consigam terminar a ameaca
antes dela comecar, acabar com qualquer parte do pro-
cesso do ritual enfraquecera a Rainha Dragao.

ENFRENTANDO TTIAMAT

Quando as forcas do bem marcharam e a batalha
comecou, os personagens irdo cuidar do objetivo mais
importante do ataque ao Templo de Tiamat. O caminho
através das cavernas debaixo da caldeira fornece um
numero de opgoes para eles alcancarem o templo.

Dependendo de suas agdes, os personagens podem
acabar lutando com Tiamat diretamente ou podem
prevenir o ritual de ser completado. Quando os perso-
nagens virem as cabecas de Tiamat forcarem o caminho
pelo portal dos Magos Vermelhos, eles vao perceber que
Tiamat ndo é um mero monstro. Como deve estar bem
claro em suas estatisticas no apéndice A, Tiamat é uma
deusa. Se ela se manifestar através do portal em sua
total forca, ela podem destruir multiplos personagens de
nivel 15 com facilidade. Uma gigantesca batalha contra
Tiamat enquanto o templo colapsa é uma forma memo-
ravel de terminar sua campanha — mas os personagens
podem nao sobreviver, se ndo apenas como lembrancas.

Durante a batalha no templo, leia o texto a seguir
depois de 10 rodadas que o ritual foi focado com suces-
so por cinco ou mais Magos Vermelhos.

A tempestade magica no centro do templo de repente se
abre como um trovao rasgando os céus. As gigantescas
cabecas de cinco dragbes comecam a se esgueirar e ran-
ger para fora do buraco de fogo que se forma la. Tiamat
a Rainha Dragdo esta prestes a aparecer em sua forma
fisica vindo dos Noves Infernos e pisando no mundo.

O RETORNO DE TIAMAT

As cabecas de Tiamat entram na batalha no comeco

da segunda rodada apés o ritual ser completado, na
seguinte ordem: branca, preta, verde, azul, e vermelha.
Sua cabeca vermelha anuncia a aparéncia completa da
Rainha Dragéo na sexta rodada ap6s o ritual ser com-
pletado. Até essa rodada, Tiamat pode usar apenas seu
ataque de mordida e ataques de sopro. Isso da aos per-
sonagens uma ultima chance de tentarem enfraquecer a
Rainha Dragao antes dela aparecer por completo.

Uma vez que Tiamat sair do portal completamente,
ela gasta o maximo de rodadas necessarias para devo-
rar seus servos, 5 de cada vez — Rath Mordar, qualquer
Mago Vermelho remanescente, e depois Severin( ou seu
cadaver, enquanto estiver usando a Mascara da Rainha
Dragao). Na rodada seguinte, ela se vira para os perso-
nagens e libera sua faria neles.



ENFRAQUECENDO A RAINHA DRAGAO

As acoes dos heréis na batalha final podem reduzir os
poderes de Tiamat antes de ela aparecer. Anote se qual-
quer um dos eventos seguintes ocorrerem:

* A conta das rodadas para o ritual ser focado com
sucesso é resetada para O por que o ritual foi inter-
rompido por duas rodadas consecutivas.

* A Mascara da Rainha Dragéo é destruida, ou é re-
movida do rosto de Severin e levada para fora do
santuario (area 13).

* Os personagens terem qualquer uma das mascaras
draconicas, ou se eles prevenirem de uma ou mais
mascaras de serem usadas no ritual. (A mascara
dracénica negra pode ter sido recuperada pelos
personagens na aventura anterior.)

* Se um dano severo for infligido no Templo de Tia-
mat, como um feitico terremoto.

* Se o sacrificio dos prisioneiros em frente ao templo
for impedido. Isso pode ja ter sido feito se os dra-
goes foram atacados ou se uma parte dos prisionei-
ros foi libertada.

Quando qualquer um desses eventos ocorrer, as seguin-
tes penalidades sdo aplicadas em Tiamat, nesta ordem:

* O ataque de Tiamat e seus ataques de sopro sdo
reduzidos por 15, e sdo reduzidos 75 pontos de
vida de sua vida total.

» Tiamat perde sua capacidade de regeneracéo, sua
vida total é reduzida em 75,e sua imunidade a
dano de concussao, perfurante, e cortante por ar-
mas nao magicas se torna apenas resisténcia.

* Tiamat perde sua imunidade a Feiticos Limitados, e
sua vida total é reduzida em 75.

» Tiamat recebe uma penalidade de -5 em suas rola-
gens de ataque, a CD dos seus testes de resistén-
cias, e em sua CA, e sua vida total é reduzida em
75.

» Tiamat pode fazer apenas 3 acdes lendarias, e sua
vida total é reduzida em 75.

Se todas as penalidades acima forem aplicadas, o ND de
Tiamat é reduzido para 18 — mas isso ainda é uma bata-
lha mortal para 4 personagens de nivel 15. Sem as cinco
reducoes, os personagens possuem poucas chances de
sobreviver uma batalha contra a Rainha Dragéo, muito
menos possuem chances de vencé-la.

Banindo Tiamat. Se os personagens reduzrem os
pontos de vida de Tiamat a 0, ela perde seu traco de
Desnaturalizacdo. O portal colapsa assim como a Rai-
nha Dragao se desintegra e é levada de volta para Aver-
nus. Ela ficara presa la até alguém conseguir recriar as
condicoes do ritual e tentar trazé-la novamente.

Jogo Imprudente e Altos Riscos. Como foi descrito
acima, Tiamat nao deve ser enfraquecida para os inte-
resses de uma luta justa. Pois ela foi apresentada como
uma divindade por toda a aventura. Os personagens que
se envolverem com Tiamat devem saber que eles estédo
na luta de suas vidas.

A sobrevivéncia de um individuo nao é tao impor-
tante quanto o objetivo de impedir o retorno de Tiamat,
e herois algumas vezes morrem pelo bem maior. Cer-
tamente, personagens derrotados podem ser erguidos
novamente se Tiamat for derrotada. E se ela nao for
derrotada, a morte pode ndo ser a pior opcao.

VITORIA OU DERROTA

O destino do mundo depende dessa batalha final. As
consequéncias serao cicatrizadas por toda Faertin, se os
herdis e seus aliados vencerem ou perderem.

O HORROR DA DERROTA

Uma vitéria pelo Culto do Dragao é uma possibilida-

de real nesta aventura, e seria catastréfica para toda
Faertin. Com a ascendéncia de Tiamat, a era dos mor-
tais terminara e a era dos dragdes comecara. Nacodes e
reinos serdo destruidos, civilizacdes entrardo em colapso
em uma guerra sangrenta, e o caos reinara.

Nenhum dos agentes mortais da Rainha Dragao
recebera a recompensa que eles esperavam. Os Magos
Vermelhos que liberaram Tiamat sdo devorados ou ex-
pulsos, cacados pelas forcas de Szass Tam. Os cultistas
que orquestraram o retorno de Tiamat tem um destino
um pouco melhor, com a Rainha Dragao nao se impor-
tando quais mortais seus suditos draconicos cacam,
consomem, e escravizam. O glorioso reino dos dragoes
que Severin esperava conquistar se torna um mundo
brutal onde dragées malignos dominam tudo.

Tais tempos sombrios pode nao significar o fim da
campanha. Os personagens perderam uma batalha cru-
cial, mas eles podem sobreviver para continuar a guerra.
Seu novo objetivo é encontrar uma maneira de banir ou
destruir Tiamat de vez, trazendo paz para o mundo mais
uma vez.

CONSEQUENCIAS DA VITORIA

A ameaca de Tiamat termina se ela for mandada de volta
para os Nove Infernos, mas as consequéncias da vitéria
podem criar desafios para os aventureiros lidarem. Isto
inclui ajudar centenas de prisioneiros que ficaram no
Poco dos Dragoes. A queda de Severin também deixa
centenas de cultistas soltos pelo mundo, famintos por
poder e vinganca de sua recente falha.

Além disso, muitas das riquezas da Costa da Espada
ainda estdo no Poco dos Dragdes. Junto com cultistas
vingativos, os personagens podem receber um papel
importante de recuperar o tesouro para os seus donos
originais ou para seus parentes, enquanto lidam com
charlatées, ladroes, e cacadores de tesouro que procu-
ram explorar o que se tornou a masmorra mais rica de
toda Faertn.

Entre os aliados dos cultistas, os vingativos dragoes
cromaticos voltam para seus covis, mas apenas de-
pois de muitos deles tentarem conseguir uma parte do
tesouro ou barris cheios de ouro e gemas preciosos do
estoque do culto. Furiosos de terem sua rainha banida,
os dragbes cromaticos podem engajar em uma destrui-
cdo nunca vista em Faertin por séculos.

Mesmo vitoriosos, os exércitos do bem vao pagar um
preco alto pela luta contra Tiamat. Além de que solda-
dos, lideres representantes da nobreza de incontaveis
regides e casas cairdo durante a luta. Entretanto, a situ-
acdo nao é totalmente sombria. Generosidade e coopera-
céo irao aparecer entre o caos da escuriddo — e nenhum
desses aspectos sera tdo grande quanto a lenda dos
aventureiros. Por geracdes, o povo ira lembrar do sacrifi-
cio dos herdis e se inspirardo enquanto eles reconstroem
suas vidas e focam seus olhos em dias melhores.



APENDICE A: MONSTROS

GARRA DO DRAGAO

Humanoide médio (humano), neutro e mal

Classe de Armadura 14 (armadura de couro)
Pontos de Vida 16 (3d8 + 3)
Deslocamento 9 metros

FOR
9(-1)

DES
16(+3)

CON
13(+1)

INT
11(+0)

SAB
10(+0)

CAR
12(+1)

Teste de Resisténcia Sab +2
Pericias Intuicdo +3, Furtividade +5
Sentidos Percepcao Passiva 10
Idiomas Comum, Draconico

Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Fanatico do Dragdo. O garra do dragao tem vantagem
em testes de resisténcia contra os efeitos de ser enfei-
ticado ou amendrontado. Quando o garra do dragao
estiver ao lado de um dragédo ou um membro do culto de
posto mais elevado no Culto do Dragao amigavel a ele,
ele ignora os efeitos de ser enfeiticado ou amedrontado.

Vantagem do Fandtico. Uma vez por turno, se o garra
do dragao faz um ataque de arma recebe vantagem no
teste de ataque, e o alvo recebe 7 (2d6) de dano extra.

Tatica de Combate. O garra do dragao tem vantagem
em um teste de ataque contra uma criatura se pelo
menos um dos aliados do garra do dragéo estiver a 1,5
metros e este aliado nao estiver incapacitado.

ACOES

Ataques Miiltiplos. O garra do dragao ataca duas vezes
com sua cimitarra.

Cimitarra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3)
de danos cortante.

PRESA DO DRAGAO

Humanoide médio (humano), neutro e mal

Classe de Armadura 15 (couro batido)
Pontos de Vida 78 (12d8 + 24)
Deslocamento 9 metros

FOR DES
11(+0) 16(+3)

CON
14(+2)

INT
12(+1)

SAB
12(+1)

CAR
14(+2)

Teste de Resisténcia Sab +3

Pericias Intuicao +4, Furtividade +5

Resisténcias a um dos seguintes danos acido, frio,
fogo, elétrico ou veneno

Sentidos Percepcéao Passiva 11

Idiomas Comum, Draconico, Infernal

Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

Fanatico do Dragdo. O presa do dragao tem vantagem
em testes de resisténcia contra os efeitos de ser enfei-
ticado ou amendrontado. Quando o presa do dragéo
estiver ao lado de um dragédo ou um membro do culto de
posto mais elevado no Culto do Dragao amigavel a ele,
ele ignora os efeitos de ser enfeiticado ou amedrontado.

Vantagem do Fandtico. Uma vez por turno, se o presa
do dragao faz um ataque de arma recebe vantagem no
teste de ataque, e o alvo recebe 10 (3d6) de dano extra.

Véo Limitado. O presa do dragdo pode usar uma acao
bonus para ganhar uma deslocamento de voo de 9 me-
tros até o final do seu turno.

Tdtica de Combate. O presa do dragao tem vantagem
em um teste de ataque contra uma criatura se pelo
menos um dos aliados do presa do dragao estiver a 1,5
metros e este aliado néo estiver incapacitado.

AcOES

Ataques Miiltiplos. O presa do dragao ataca duas vezes
com sua espada curta.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5
para atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6
+ 3) de dano perfurante mais 7 (2d6) de dano do tipo ao
qual o presa do dragdo tem resisténcia a danos.

Esfera do Sopro do Dragio (2/Dia). Ataque Magico A
Distancia: +5 para atingir, alcance de 4,5 metros, um
alvo. Acerto: 22 (5d8) de dano do tipo ao qual o presa do
dragao tem resisténcia a danos.

ALMA DO DRAGAO

Humanoide médio (humano), neutro e mal

Classe de Armadura 16 (couro batido)
Pontos de Vida 110 (17d8 + 34)
Deslocamento 9 metros

FOR
11(+0)

DES
18(+4)

CON
14(+2)

INT
13(+1)

SAB
12(+1)

CAR
16(+3)

Teste de Resisténcia Sab +4

Pericias Intuicdo +6, Furtividade +7

Resisténcias a um dos seguintes danos acido, frio,
fogo, elétrico ou veneno

Sentidos Percepcao Passiva 11

Idiomas Comum, Draconico, Infernal

Nivel de Desafio 7 (2,900 XP)

Fandtico do Dragdo. O alma do dragao tem vantagem
em testes de resisténcia contra os efeitos de ser enfei-
ticado ou amendrontado. Quando o alma do dragéo
estiver ao lado de um dragdo ou um membro do culto de
posto mais elevado no Culto do Dragao amigavel a ele,
ele ignora os efeitos de ser enfeiticado ou amedrontado.

Vantagem do Fanatico. Uma vez por turno, se o alma
do dragao faz um ataque de arma recebe vantagem no
teste de ataque, e o alvo recebe 10 (3d6) de dano extra.

Voo Limitado. O alma do dragao pode usar uma acao
bonus para ganhar uma deslocamento de voo de 9 me-
tros até o final do seu turno.

Tdtica de Combate. O alma do dragao tem vantagem
em um teste de ataque contra uma criatura se pelo
menos um dos aliados do alma do dragao estiver a 1,5
metros e este aliado nédo estiver incapacitado.

AcCOES

Ataques Miiltiplos. O alma do dragao ataca duas vezes
com sua espada curta.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7
para atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6
+ 3) de dano perfurante mais 10 (3d6) de dano do tipo
ao qual o alma do dragéo tem resisténcia a danos.

Esfera do Sopro do Dragiao (3/Dia). Ataque Magico A
Distancia: +7 para atingir, alcance de 4,5 metros, um
alvo. Acerto: 27 (6d8) de dano do tipo ao qual o alma do
dragdo tem resisténcia a danos.



ASA DO DRAGAO

Humanoide médio (humano), neutro e mal

Classe de Armadura 14 (couro batido)
Pontos de Vida 33 (6d8 + 6)
Deslocamento 9 metros

FOR DES
11(+0) 16(+3)

CON
13(+1)

INT
11(+0)

SAB
11(+0)

CAR
13(+1)

Teste de Resisténcia Sab +2

Pericias Intuicao +3, Furtividade +5

Resisténcias a um dos seguintes danos acido, frio,
fogo, elétrico ou veneno

Sentidos Percepcao Passiva 10

Idiomas Comum, Draconico

Nivel de Desafio 2 (450 XP)

Fanatico do Dragio. O asa do dragao tem vantagem em
testes de resisténcia contra os efeitos de ser enfeiticado
ou amendrontado. Quando o asa do dragéo estiver ao
lado de um dragédo ou um membro do culto de posto
mais elevado no Culto do Dragao amigavel a ele, ele
ignora os efeitos de ser enfeiticado ou amedrontado.

Vantagem do Fandtico. Uma vez por turno, se o asa do
dragao faz um ataque de arma recebe vantagem no teste
de ataque, e o alvo recebe 7 (2d6) de dano extra.

Voo Limitado. O asa do dragao pode usar uma acao
bonus para ganhar uma deslocamento de voo de 9 me-
tros até o final do seu turno.

Tatica de Combate. O asa do dragdo tem vantagem em
um teste de ataque contra uma criatura se pelo menos
um dos aliados do asa do dragao estiver a 1,5 metros e
este aliado ndo estiver incapacitado.

ACOES

Ataques Miiltiplos. O asa do dragao ataca duas vezes
com sua cimitarra.

Cimitarra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3)
de dano cortante mais 3 (1d6) de dano do tipo ao qual o
asa do dragao tem resisténcia a danos.

DRAGONETE DE GUARDA

Dragao médio, sem alinhamento

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 52 (7d8 + 21)
Deslocamento 9 metros

FOR
16(+3)

DES
11(+0)

CON
16(+3)

INT
4(-3)

SAB
10(+0)

CAR
7(-2)

Pericias Percepcao +2
Resisténcias a dano elétrico
Sentidos visdo de escuro 18 metros,
Percepgéao Passiva 12
Idiomas Entende Draconico mas nao consegue falar
Nivel de Desafio 2 (450 XP)

ACOES

Ataques Miiltiplos. O dragonete ataca duas vezes com
sua mordida e com sua cauda.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3)
de dano perfurante.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atin-
gir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de
dano por concussao.

SAPO DE GELO

Monstruosidade médio, neutro

Classe de Armadura 12 (armadura natural)
Pontos de Vida 32 (5d8+10)
Deslocamento 9 metros, nadando 9 metros

FOR
13(+1)

DES
10(+0)

CON
14(+2)

INT
8(-1)

SAB
10(+0)

CAR
6(-2)

Pericias Percepcao +2

Imunidade a dano frio

Sentidos visdo no escuro 18 metros,
Percepcéo Passiva 12

Idiomas Sapo de Gelo

Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Anfibio. O sapo pode respirar em baixo d’agua.

Aura Congelante. Qualquer criatura que inicie o seu
turno dentro do alcance de 1,5 metros do sapo recebe 3
(1d6) de dano congelante.

Salto em Pé. O salto longo do sapo € de até 6 metros e
seu salto em altura é de até 3 metros, com ou sem um
inicio de corrida.

ACOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1)
de dano perfurante mais 4 (1d8) de dano congelante. Se
o alvo € for uma criatura média ou menor, ele é agarra-
do (escapar CD 11). Até que este agarrao termine, o sapo
nao pode morder outro alvo.

NAERGOTH LORDE DA . AMINA

Morto-vivo médio, neutro e mal

Classe de Armadura 18 (Armadura de Placas)
Pontos de Vida 135 (18d8 + 54)
Deslocamento 9 metros

FOR
20(+5)

DES
12(+1)

CON
16(+3)

INT
12(+1)

SAB
14(+2)

CAR
16(+3)

Teste de Resisténcia Des +5, Sab +6

Pericias Percepcao +6, Furtividade +5

Resisténcias a Dano necroético, cortante de armas nao
magicas que nao sejam prateadas

Imunidade a dano veneno

Imunidade a condicao exausto, envenenado

Sentidos visao no escuro 18 metros,
Percepcéo Passiva 16

Idiomas Comum, Draconico

Nivel de Desafio 11 (7,200 XP)

Sensibilidade da Iuz solar. Quando na luz solar, Naer-
goth tem a desvantagem em testes de ataque, assim
como em Sabedoria (Percepcdo) em testes que dependem
da visao.

AcCOES

Ataques Miiltiplos. Naergoth realiza trés ataques, com
sua espada longa ou arco longo. Ele pode usar Dreno de
Vida no lugar de um ataque de espada longa.

Dreno de Vida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9
para atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 20
(5d6 + 3) de dano necrético. O alvo deve ser bem-suce-
dido em um teste de resisténcia em Constituicao contra
CD 15 ou seu ponto de vida maximo é reduzido em uma
quantidade igual ao dano recebido. Esta reducao dura
até que o alvo realize um descanso longo. O alvo morre
se esse efeito reduzir seu ponto de vida maximo a 0.

Um humanoide morto por este ataque se levanta 24



horas depois como um zumbi sob o controle de Naergo-

th, a menos que o humanoide seja restaurado a vida ou
seu corpo seja destruido. Naergoth ndo pode ter mais de
doze zumbis sob seu controle ao mesmo tempo.

Espada longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9
para atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 10
(1d8 + 5), ou 10 (1d10 + 5) de dano cortante, se usado
com duas maos, mais 10 (3d6) de dano necrético.

Arco longo. Ataque A Distancia com Arma: +5 para
atingir, alcance 45 metros /180 metros, um alvo. Acer-
to: 5 (1d8 + 1) de dano perfurante mais 10 (3d6) de dano
necrotico.

NEROVAIN

Humanoide médio (elfo), neutro e mal

Classe de Armadura 17
Pontos de Vida 117 (18d8 + 36)
Deslocamento 9 metros

FOR DES
8(-1) 17(+3)

CON
15(+2)

INT
16(+3)

SAB
13(+1)

CAR
18(+4)

Teste de Resisténcia Con +6, Sab +5

Pericias Arcanismo +7, Percepcao +5

Imunidade a Dano envenenado

Imunidade a Condicoes enfeiticado,
amedrontado, envenenado

Sentidos visdo no escuro 18 metros,
Percepcéo PassivalS

Idiomas Comum, Draconico, Elfico, Infernal

Nivel de Desafio 9 (5,000 XP)

Majestade Draconiana. Neronvain adiciona seu bonus
de Carisma ao seu CA (incluido).

Ancestral Feérico. Magias nao podem colocar Neronva-
in para dormir.

ACOES

RAaTH MODAR

Humanoide médio (humano), leal e mal

Classe de Armadura 13 (16 com armadura arcana)
Pontos de Vida 71 (11d8 + 22)
Deslocamento 9 metros

FOR
11(-0)

DES
16(+3)

CON
14(+2)

INT
18(+4)

SAB
14(+2)

CAR
10(+0)

Teste de Resisténcia Int +7, Sab +5

Pericias Arcanismo +7, Enganacéo +3, Intuicao +5,
Furtividade +6

Sentidos Percepcao Passiva 12

Idiomas Comum, Dracoénico, Infernal, Primitivo,
Thayano

Nivel de Desafio 6 (2,300 XP)

Equipamento Especial. Rath tem um cajado de fogo
e trés pergaminhos: porta dimensional, queda suave e
bola de fogo.

Conjuracdo. Rath é um conjurador de nivel 11. Sua
habilidade de conjuracao é Inteligéncia (testes de magia
CD 15, +7 para ataques com magia). Ele tem as seguin-
tes magias preparadas:

Truques (a vontade): raio de fogo, ilusdao menor, prestidi-
gitacao, toque chocante

1° nivel (4 espacos): orbe cromatica, leque cromatico,
armadura arcana, misseis magicos

2° nivel (3 espacos): detectar pensamentos, reflexos,
forga fantasmagorica

3° nivel (3 espacgos): contramagica, bola de fogo, imagem
maior

4° nivel (3 espacos): confusdo, invisibilidade maior

5° nivel (2 espacos): despistar, similaridade

6° nivel (1 espacos): globo de invulnerabilidade

AcCOES

Ataques Miiltiplos. Neronvain faz dois ataques, com
sua espada ou Flecha Sobrenatural.

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7
para atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 6 (1d6
+ 3) de dano perfurante mais 13 (3d8) de dano veneno-
so.

Flecha Sobrenatural. Ataque Magico A Distancia: +7
para atingir, alcance 36 metros, um alvo. Acerto: 11
(2d10) de dano energético mais 9 (2d8) de dano veneno-
so.

Nuvens Venenosas (2/Dia). O gas venenoso enche uma
esfera de 6 metros de raio centrada em um ponto que
Neronvain possa ver dentro de 15 metros dele. O gas
espalha em torno de cantos e permanece até o come-

co do proximo turno de Neronvain. Cada criatura que
comegca o seu turno dentro do alcance do gas deve ter
sucesso em um teste de resisténcia Constituicdo CD 16
ou ser envenenado por 1 minuto. Uma criatura pode re-
petir o teste de resisténcia no final de cada um de seus
turnos, encerrando o efeito sobre si mesmo em caso de
sucesso.

Cajado. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 3 (1d6) de
dano por concusséao, ou 4 (1d8) de dano por concussao
quando usado com duas maos.

REACOES

Copia Ilusoria (recarrega apos um descanso curto ou
longo). Quando uma criatura que Rath possa ver realiza
um teste de ataque contra ele, ele pode contrapor uma
duplicata iluséria entre o atacante e ele mesmo. O ata-
que automaticamente falha contra Rath, entdo a ilusao
se dissipa.



SEVERIN

Humanoide médio (humano), neutro e mal

Classe de Armadura 16
Pontos de Vida 150 (20d8 + 60)

Deslocamento 9 metros

FOR DES CON
10(+0) 13(+1) 16(+3)

INT
17(+3)

Teste de Resisténcia Des+5, Sab +5

Pericia Arcanismo +7, Religido +7

Imunidade a Dano *flamenjante

Resisténcia a Dano *acido, frio, elétrico, veneno; con-
tusado, perfurante, e cortante de armas nao magicas

Imunidade a Condicao *enfeiticado, amedrontado,
envenenado

Sentidos visao de escuro 18 metros,
*Percepcao Passiva 11

Idiomas Comum, Draconico, Infernal

Nivel de Desafio 11 (7,200 XP)

* Severin tem esses recursos ao usar a Mascara da Rai-
nha Dragio.

SAB
12(+1)

CAR
20(+5)

Equipamento Especial. Severin tem a Mascara da Rai-
nha Drag3o.

Majestade Draconica. Severin adiciona seu bonus de
Carisma ao seu CA (incluido).

Incendiar Inimigo. Se Severin causa dano de fogo a
uma criatura enquanto estiver usando a Mascara da
Rainha Dragdo, o alvo pega fogo. No inicio de cada um
de seus turnos 0 alvo de queima leva 5 (1d10) dano de
fogo. Uma criatura ao alcance do fogo pode usar uma

acdo para extingui-la.

Resisténcia Lenddria (5/Dia). Ao usar a Mascara da
Rainha Dragdo, se Severin falhar um teste de resiténcia,
ele pode optar por ter sucesso em seu lugar.

ACOES

Toque Ardente. Ataque Magico Corpo-a-Corpo: +5 para
atingir, alcance 1,5 metros, um alvo. Acerto: 18 (4d8) de
dano flamejante.

Orbe Flamejante. Ataque MAgico A Distancia: +5 para
atingir, alcance 27 metros, um alvo. Acerto: 40 (9d8) de

dano flamejante.

Explosao Escaldante. Severin escolhe um ponto que
ele possa ver dentro de 18 metros dele. Cada criatura
dentro de 1,5 metros desse ponto deve fazer um teste de
resisténcia Destreza contra CD 17, recebendo 18 (4d8)
de dano de fogo em uma falha no teste, ou metade de
danos em um teste bem sucedido.

AcOES LENDARIAS

Se Severin estiver usando a Mascara da Rainha Dragao,
ele tem direito a 3 acoes lendarias, escolhendo entre as
opcoes abaixo. Apenas uma opcao de acdo lendaria pode
ser usada ao mesmo tempo e somente no final do turno
de outra criatura. Severin recupera acoes lendarias no

comeco do turno.

Ataque. Severin faz um ataque.

Teleporte Impetuoso (Custos 2 Acoes). Severin, junto
com quaisquer objetos que ele esta vestindo ou carre-
gando, teletransporta até 18 metros para um espaco
desocupado que ele possa ver. Cada criatura dentro de
1,5 metros de Severin antes que ele se teleporte recebe
5 (1d10) de dano flamejante.

Correntes Infernais (Custos 3 Acées). Severin alveja
uma criatura que ele possa ver dentro de 9 metros
dele. O alvo é envolto em correntes magicas de fogo e
contido. O alvo imobilizado recebe 21 (6d6) de dano de
fogo no inicio de cada um de seus turnos. No final de
seus turnos, o alvo pode fazer um teste de resisténcia
de Forca contra CD 17, terminando o efeito sobre si
mesmo em caso de sucesso.

TIAMAT

Corruptor imenso, caotico e mal

Classe de Armadura 25 (armadura natural)
Pontos de Vida 615 (30d20 + 300)

Deslocamento 18 metros, voando 36 metros

FOR DES CON INT SAB CAR
30(+10) 17(+3) 15(+2) 16(+3) 13(+1) 18(+4)

Teste de Resisténcia For +19, Des+9, Sab +17

Pericias Arcanismo +17, Percepcao +26, Religido +17

Imunidade a dano acido, frio, fogo, elétrico, veneno;
contusao, perfurante, e cortante de armas nao magi-
cas

Imunidade a Condicao cego, enfeiticado, surdo, ame-
drontado, envenenado, atordoado

Sentidos visao de escuro 72 metros, visao da verdade
36 metros, Percepcédo Passiva 36

Idiomas Comum, Dracoénico, Infernal

Nivel de Desafio 30 (155,000 XP)

Desincorporacao. Quando Tiamat cai para O pontos de
vida ou morre, seu corpo é destruido, mas sua esséncia
viaja de volta para seu dominio nos Nove Infernos, e ela
é incapaz de tomar forma fisica por um tempo.

Conjuracdo Inata (3/Dia). Tiamat pode conjurar ma-
gias divinas inatamente (CD de resisténcia de magia 26).
Sua habilidade de conjuracao é Carisma.

Resisténcia Lendaria (5/Dia). Se Tiamat falhar um
teste de resiténcia, ele pode optar por ter sucesso em
seu lugar.

Imunidade Magica Limitada. A menos que ela queira
ser afetada, Tiamat é imune a magias de 6° nivel ou in-
ferior. Ela tem vantagem em testes de resisténcia contra
todas as outras magias e efeitos magicos.

Armas Magicas. Os ataques de Tiamat sdo magicos.

Cabecas Miiltiplas. Tiamat pode ter uma reacéo por
turno, ao invés de apenas uma por rodada. Ela também
tem vantagem em testes contra ser levado a status in-
consciente. Se ela falhar um teste contra um efeito que
atordoaria uma criatura, uma de suas acoes lendaria
nao gasta € gasta neste momento.

Regeneracao. Tiamat recupera 30 pontos de vida no
inicio de seu turno.

AcCOES

Multi-ataque. Tiamat pode usar sua presenca aterra-
dora. Ela entao faz trés ataques: dois com suas garras e
um com sua cauda.

Garra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atin-
gir, alcance 4,5 metros, um alvo. Acerto: 24 (4d6 + 10)
de dano cortante.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para atin-
gir, alcance 7,5 metros, um alvo. Acerto: 28 (4d8 + 10)
de dano perfurante.

NELVIK O PSEUDODRAGAO

Severin tfem um companheiro pseudodragéo neutro e mal cha-
mado Nelvik. O pseudodragdo nunca estd longe de seu mestre.
Durante o ritual para convocar Tiamat, ele agacha-se em uma
saliéncia na torre central do templo da rainha dragdo. Se Seve-
rin for morto, Nelvik tenta fazer amizade com os assassinos de
Severin, esperando por um momento oportuno para se vingar.



Presenca Aterradora. Cada criatura, a escolha do dra-
gdo, que esteja a até 60 metros do dragdo e esteja ciente
disso, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Sabedoria CD 16 ou ficara amedrontada por 1 minu-
to. Uma criatura pode repetir o teste de resisténcia no
final de cada um dos turnos dela, terminando o efeito
sobre si, caso obtenha sucesso. Se o teste de resistén-
cia de uma criatura for bem sucedido ou caso o efeito
termine sobre ela, a criatura ficara imune a Presenca
Aterradora do dragdo pelas proximas 24 horas.

ACOES LENDARIAS

Tiamat pode realizar 5 acoes lendarias, escolhendo entre
as opgoes abaixo. Apenas uma opcao de acao lendaria
pode ser usada ao mesmo tempo e somente no final do
turno de outra criatura.

Tiamat recupera acdes lendarias usadas no inicio
de seu turno. As opgoes lendarias de acao de Tiamat
estao associadas as suas cinco cabecas de dragdo (uma
mordida e uma baforada para cada uma). Uma vez que
Tiamat escolhe uma opcao de acao lendaria para uma
de suas cabecas, ela ndo pode escolher outra associa-
da a essa mesma cabeca até o comeco de seu préximo
turno.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +19 para
atingir, alcance 6 metros, um alvo. Acerto: 14 (4d6)
de dano cortante mais dano acido (cabeca de dragao
negro), dano elétrico (cabeca de dragao azul), dano
venenoso (cabeca de dragéo verde), dano flamejante
(cabeca de dragao vermelho) ou dano congelante (ca-
beca de dragao branco).

APENDICE B: ITENS MAGICOS

DRAAKHORN
Item maravilhoso, unico

O Draakhorn foi um presente de Tiamat na guerra entre
dragbes e gigantes. Era uma vez o chifre de seu antigo
companheiro dragao vermelho, Ephelomon, que ela deu
aos de sua linhagem para ajuda-los em sua guerra con-
tra os gigantes. O Draakhorn é um dispositivo de sinali-
zacao, e € tao grande que requer duas criaturas médias
(ou uma grande ou maior) para manté-lo enquanto uma
terceira criatura soa, fazendo a terra ressoar ao seu
chamado. O chifre foi fundido com fogo em uma matiz
escura do ébano e é envolvido nas faixas de bronze com
runas draconicas que incandescem com o fogo sobrena-
tural roxo.

O zumbido baixo, gemido do Draakhorn incomoda
animais normais dentro de alguns quilémetros, e alerta
todos os dragbes dentro de trés mil e duzentos quilome-
tros para levantarem-se e ficarem atentos, porque um
grande perigo esta proximo. Os assopros codificados
foram usadas uma vez para sinalizar mensagens espe-
cificas. O conhecimento desses codigos foram perdidos
pelas eras.

Aqueles com conhecimento da histéria do Draakhorn

sabem que ele foi construido pela primeira vez para
sinalizar o perigo de dragbdes cromaticos - um proposito
que o Culto do Dragéo corrompeu para chamar dragoes
cromaticos para o Poco dos Dragoes de todo o Norte.

Veja a area 8, “O Draakhorn” para os efeitos de jogo
do item.

Cabeca de Dragao Azul: Sopro Elétrico (Custos 2
Acoes). Tiamat sopra relampago em uma linha de 36
metros de comprimento e 3 metros de largura. Cada
criatura na linha deve ser bem sucedida num teste
de resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 88 (16d10)
dano elétrico se falhar na resisténcia, ou metade desse
dano caso obtenha sucesso.

Cabeca de Dragao Branco: Sopro Congelante (Custos
2 Acoes). Tiamat sopra uma explosao de gelo em um
cone de 21 metros de comprimento. Cada criatura na
linha deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de Destreza CD 27, sofrendo 72 (16d8) de dano conge-
lante se falhar na resisténcia, ou metade desse dano
caso obtenha sucesso.

Cabeca de Dragdo Negro: Sopro Acido (Custos 2
Acoes). Tiamat sopra acido em uma linha de 36
metros de comprimeito e 3 metros de largura. Cada
criatura na linha deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 67 (15d8) de
dano acido se falhar na resisténcia, ou metade desse
dano caso obtenha sucesso.

Cabeca do Dragao Verde: Sopro Venenoso (Custos 2
Acodes). Tiamat sopra gas venenoso em um cone de 21
metros de comprimento. Cada criatura na linha deve
ser bem sucedida num teste de resisténcia de Cons-
tituicdo CD 27, sofrendo 77 (22d6) de dano venenoso
se falhar na resisténcia, ou metade desse dano caso
obtenha sucesso.

Cabeca de Dragao Vermelho: Sopro Flamenjante
(Custos 2 Acées). Tiamat sopra uma rajada de fogo
em um cone de 21 metros de comprimento. Cada
criatura na linha deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Destreza CD 27, sofrendo 91 (26d6) de
dano flamejante se falhar na resisténcia, ou metade
desse dano caso obtenha sucesso.

ADAGA DENTE DE DRAGAO
Arma, rara

Uma adaga feita do dente de um dragdo. Embora a lami-
na seja obviamente um dente da presa ou do predador,
o punho é couro envolvido em torno da raiz do dente, e
nao possui nenhuma guarda.

Vocé ganha um bonus de +1 para os testes de ataque
e os testes de dano que vocé faz com esta arma. Em um
ataque com esta arma, o alvo recebe um dano acido 1d6
extra.

Poténcia Draconica. Contra inimigos do Culto do
Dragao, o bonus da adaga em testes de ataque e testes
de dano aumenta para +2, e o dano de acido extra au-
menta para 2d6.

ADAGA DENTE DE DRAGAO



MASCARA DA RAINHA DRAGAO
Item maravilhoso, tinico, requer sintonizacao

Individualmente, as cinco mascaras do dragdo asseme-
lham-se aos dragdes para qual sdo nomeadas. Quando
duas ou mais das mascaras de dragao sdo montadas, no )
entanto, elas se transformam magicamente na Mas- MASCARA DA
cara da Rainha Dragdo. Cada mascara se adapta para RAINHA DRAGAO
se formar a cabeca modelada de um dragéao cromatico,
parecendo rugir em sua devocdo a Tiamat, onde todas
as mascaras reunidas ficam dispostas em forma de
coroa na cabecga do portador. Sob as cinco mascaras,
uma nova mascara se forma, concedendo ao usuario um
rosto draconiano que cobre o rosto, pescoco e ombros.

Enquanto vocé esta sintonizado e usar essa mascara,
vocé pode ter qualquer uma das propriedades de qual-
quer mascara. Além disso, vocé ganha a Absorcao de
Dano de cada uma das cinco mascaras de dragao, e vocé
ganha cinco usos da propriedade Resisténcia Lendaria.

O bloco de estatisticas de Severin incorpora pro-
priedades da Mascara do Dragao Vermelho. Vocé pode
encontrar estatisticas para as outras cinco mascaras de
dragado no suplemento online disponivel em Dungeon-
sandDragons.com.

APENDICE C: FICHA DE PONTUACAO DOS CONSELHOS

Donwload da Ficha de Pontuacao do Conselho disponivel em DungeonsandDragons.com



O QUE ACONTECE DEPOIS ?

IVA OU MORRA, AGORA VOCE TEM UMA HISTORIA COMPLETAMENTE SUA. Preparado para comecar ou-

tra? Desvende os segredos do Culto do Dragao no novo médulo Tirania de Dragdes para o MMORPG gratuito

de Neverwinter. Veja o que os devotos draconia-
nos de Tiamat tém na loja de Portdes de Baldur na série
de quadrinhos das Lendas de Baldur.

Junte-se a uma mesa de jogo habitual de D&D em
sua loja local para experimentar mais aventuras da
linha histérica de Tirania dos Dragbes. Consulte dispo-
nibilidade de lojas e eventos em DungeonsandDragons.
com para encontrar uma loja perto de voceé.

Equipe seu jogo de RPG de mesa com miniaturas de
Tirania dos Dragoes, mapas de jogos de vinil e escudos
do mestre. E enquanto vocé estiver aqui, equipe também
seu guarda-roupa com o mais recente vestuario de ins-
piracédo de dragéo. Vocé encontrara detalhes sobre esses

produtos e mais no site da D&D.

VOCE POS-SE DIANTE DOS
PORTOES DOS NOVE INFERNOS
E ENFRENTOU O
PODER COMBINADO
DO CULTO DO DRAGAO
E DOS MAGOS VERMELHOS
DE THAY.
TIAMAT, A RAINHA
DOS DRAGOES JAMAIS
SE ESQUECERA DA SUA
PARTICIPACAO
NESTA BATALHA.






OPONHAM-SE A
RAINHA DOS
DRAGOES MALIGNOS

O Culto do Dragéo conduz a missdo em uma
campanha profana para trazer Tiamat de volta
aos Reinos Esquecidos. Uma corrida contra o
mal se movendo da Aguas Profundas através
do Mar de Gelo em Movimento para Thay, a
situacdo se torna mais perigosa a cada
momento que passa.

Os herdéis devem ser bem sucedidos ou Faeran
sucumbira a tirania dracénica. No final, o
mundo nunca sera mais o mesmo.

Uma Aventura para personagens entre os hiveis
8-15 de DUNGEONS & DRAGONS que segue os
eventos de Tirania da Rainha Dragdao™

Para uso com o Livro do Jogador® Manual dos
Monstros® e Guia do Mestre® da quinta edicéo
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