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Como pode perceber, estamos re-
visando materiais das antigas Dragon
Caves! Acredito que até o final do ano ten-
hamos revisado todo o material ja langa-
do em todas as 15 edi¢des antigas. Nesta
matéria vocé encontrard os caminhos dos
Cultistas, os poderosos devotos dos Lordes
Infernais.

Atencgao! Estes caminhos sdo desa-
conselhdveis para jogadores e serdo mais
bem usados pelo mestre como NPC. O me-
stre pode proibir o uso em seu jogo.

Cultista de Asmodeus

Asmodeus é um dos bardes infernais
mais conhecidos e poderosos. Asmodeus
foi o responsével pela destruicdo de vinte
mundos. Comanda 72 legides de demoni-
0s e possui o maior territério no inferno. E
venerado por muitos cultistas e lhes con-
cedem poderes muito vantajosos.

Para se tornar um Cultista de As-
modeus, é necessdrio primeiro entrar em
contato com ele. Através do ritual de co-
municacdo com demodnios, o personagem
pode negociar com Asmodeus. Ele podera
conceder quantos poderes o personagem

7 A alma do candidato podera valer entre 1 a
3 habilidades, dependendo dos seus feitos

(personagens que nao fizeram nada de im-
{ portante no mundo s6 conseguirao vender

conseguir mais poderes, Asmodeus podera
lhe oferecer missdes a mais. Estas missdes
envolvem assassinar inocentes que serdo
futuros oponentes a Asmodeus, encontrar
tesouros demoniacos ou convencer mais
pessoas poderosas a vender as suas almas
para Asmodeus.

Lembrando que se vocé vendeu sua
alma, Asmodeus podera leva-lo para o in-
ferno o momento que ele quiser e vocé nao
podera voltar (a menos que tenha negocia-
do o contrario).

O personagem devera assinar o contra-
to com sangue, e as habilidades s6 poderao
ser adquiridas depois que os termos do
contrato foram cumpridos.

Para seguir este caminho vocé
i deve completar as seguintes missoes:

* Realizar o Ritual de Comuni-

cacao com Demonios.

* Negociar com Asmodeus seus
 poderes, e assinar o documento com
sangue.

* Realizar missdes se pedidas.
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Habilidades:

Pacto Demoniaco (Asmodeus)

Habilidade - Suporte

Descricao: Vocé vendeu sua alma para
Asmodeus, o cruel. Vocé recebe -1 na Von-
tade e +1 na Inteligéncia.

Especial: Nao é possivel vender a alma
para mais de uma entidade.

Guerreiro de Asmodeus
Habilidade - Suporte
Requisito: Pacto Demoniaco (Asmodeus)
Descricao: Vocé ganha Forca e Agili-
dade +1.

Arauto de Asmodeus
Habilidade - Suporte
Requisito: Pacto Demoniaco (Asmodeus)
Descricao: Vocé ganha Vontade +1 e
defesa +1.

Serpente de Asmodeus

Habilidade (Magia) - Agdo

Requisito: Pacto Demoniaco (Asmodeus)

Mana: 50

Dificuldade da Magia: 10

Descri¢ao: Vocé assume a forma de
uma serpente grande. Use os dados da Ser-
pente, e apenas sua Inteligéncia e Vontade
permanece igual. Nesta forma vocé pode
falar, mas nao pode usar nenhuma habili-
dade. Vocé pode voltar a sua forma normal
quando desejar.

Invocar Imp
Habilidade (Magia) - Agdo
Mana: 30
Dificuldade da Magia: 12

Descri¢ao: Um imp aparece na sua frente |
e obedecerd qualquer comando dado por [
» vocé. ApoOs 5 minutos o Imp é automatica- Q’

Resisténcia Demoniaca
Habilidade (Caracteristica) - Suporte

Descri¢ao: Vocé é imune a danos de #

fogo, mas sempre recebe o dobro de dano
de frio/gelo.

Fogo Eterno do Inferno
Habilidade - Suporte
Requisito:  Nivel 5;

Demoniaca.

Descricao: Toda magia que vocé con-
jurar que for de Fogo, causard o dobro de
dano.

Resisténcia

Cultista de Beelzebub

Conhecido como o Senhor das Mos-
cas, este bardo infernal é o patrono de tudo
que é repugnante e nojento. Beelzebub
(ou Bael) possui uma fome insacidvel por
carne e sangue. Seus cultistas fazem ritu-
ais de canibalismo e estripagao de animais.
Comanda 66 legidoes de demonios e domi-
na toda regido acida e fétida do inferno.

Para se tornar um Cultista de Beelze-
bub é necessério se banhar em sangue de 6
criaturas puras e 6 criaturas impuras e ficar
em repouso por 6 dias sem se alimentar e
falando o nome de Beelzebub sem parar.

Para seguir este caminho vocé
deve completar as seguintes missoes:

e Passar 6 dias sem se alimentar e
rezando para Beelzebub banhado no
sangue de 6 criaturas puras e 6 criatu-
ras impuras.

7 mente banido para o inferno, mas vocé pode |

ao invoca-lo acender uma vela qualquer. En-
quanto a chama da vela se manter acesa, o

o B AR
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Habilidades:

Pacto Demoniaco (Beelzebub)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Vocé vendeu sua alma para
Beelzebub, o asqueroso. Vocé recebe -1 na
Inteligéncia e +1 na Forga.

Especial: Nao é possivel vender a alma
para mais de uma entidade.

Chifres Pequenos

Habilidade (Caracteristica) - Suporte

Descri¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quan-
do fizer testes de Inteligéncia para com-
preender linguas desconhecidas e qualquer
informacdo sobre o inferno e os demodnios.
Vocé também pode atacar com seus chifres
causando 6 de dano de perfuracao.

Chifres Grandes
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Requisito: Chifres Pequenos
Descri¢ao: Vocé sabe tudo sobre a na-
tureza dos demonios e dos dominios do in-
ferno. Vocé também pode atacar com seus
chifres causando 10 de dano de perfuracao.

Patas de Bode
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descricao: Vocé pode rolar 3d6 quando
tizer testes de Forca para correr e se manter
de pé. Vocé também recebe metade de dano
de queda, e nada de dano por pisar em coi-
sas pontudas, quentes ou muito frias.

Asas Disformes
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descricao: Vocé possui um par de
asas de morcego nas suas costas, porem,
elas ndo permitem vocé voar. Elas sao pe-
quenas e defeituosas e apenas atrapalham.

Asas Pesadas

Habilidade (Caracteristica) - Suporte

Requisito: Asas Disformes

Descri¢ao: Vocé possui grandes asas
de morcego nas suas costas e pode voar
J como um péssaro grande, tendo que pegar

impulso antes de voar. Quando em vdo, v
vocé nao pode parar, mas pode planar.

Cauda Grande
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descricao: Vocé pode atacar com sua
cauda causando dano igual a sua Forca +2
(este ataque é considerado desarmado).

Resisténcia Demoniaca
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descri¢ao: Vocé é imune a danos de
fogo, mas sempre recebe o dobro de dano
de frio/gelo.

Pele Grossa

Habilidade (Caracteristica) - Suporte

Requisito: Nivel 5; Resisténcia
Demoniaca.

Descricao: Vocé possui uma pele gros-
sa e avermelhada, lhe concedendo um
bonus de armadura +2.

Maldi¢ao de Beelzebub

Habilidade (Caracteristica) - Suporte

Requisito: Nivel 5; Pacto Demoniaco
(Beelzebub).

Descricao: Todo o dia vocé precisa se
alimentar de carne da sua proépria raga,
ou perderd 30 pontos de vida. Caso se ali-
mente vocé comega com mais 60 pontos de
vida (podendo ficar com mais pontos de
vida que o normal).

Cultista de Belial

Belial é o mestre das sombras e senhor
das trevas. E a entidade responsavel pela
vinda da maioria dos espiritos ao Inferno.
Os carcereiros das trevas sdo leais a ele.
Nao possui nenhuma rixa entre os outros
bardes infernais, e normalmente faz acor-
dos com estes. Comanda 50 legides de
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demonios e vive em um imenso castelo ne-
gro na regido desértica do inferno.

Para se tornar um Cultista de Belial é
necessario arrancar o coracao de um ino-
cente e enquanto ele morre falar as palavras:
“Belial, Senhor das Trevas, Mestre da Morte
e do Inferno, lhe ofereco esta alma pura em
seu nome.” Neste momento o personagem
podera ver os Carcereiros das Trevas sain-
do das sobras e pegando a alma da vitima e
arrastando para o inferno. Apos isto, Belial
aparecerd e o personagem deverd entregar
o coracao do inocente. Ele entdo oferecera
poder se o personagem realizar uma missao
muito dificil (a critério do mestre).

Para seguir este caminho vocé
deve completar as seguintes missoes:

¢ Fazer um ritual sacrificando um in-
ocente.
* Realizar a missdo dada por Belial.

Habilidades:

Pacto Demoniaco (Belial)

Habilidade - Suporte

Descrigao: Vocé vendeu sua alma para
Belial, o sombrio. Vocé recebe -1 na Vonta-
de e +1 na Agilidade.

Especial: Nao é possivel vender a alma
para mais de uma entidade.

Olhos Infernais
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descricao: Vocé pode ver na mais
completa escuriddo e enxergar criaturas
incorporeas ou invisiveis.

Cauda Pequena
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descric¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quan-
do fizer testes de Agilidade para se equili-
brar e mover se em siléncio.

Patas de Bode
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descric¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quan-

do fizer testes de Forga para correr e se
manter de pé. Vocé também recebe metade
de dano de queda, e nada de dano por pis-
ar em coisas pontudas, quentes ou muito
frias.

Condenar Alma

Habilidade (Magia) - Agdo

Requisito: Pacto Demoniaco (Belial).

Mana: 10

Dificuldade da Magia: [Von da viti-
ma) + 6

Descricao: A vitima desta magia sera
visitada pelos Carcereiros das Trevas as-
sim que morrer.

Resisténcia Demoniaca
Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descri¢ao: Vocé é imune a danos de
fogo, mas sempre recebe o dobro de dano
de frio/gelo.

Fogo Eterno do Inferno

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5; Resisténcia
Demoniaca.

Descricao: Toda magia que vocé con-
jurar que for de Fogo, causard o dobro de
dano.

Invocar Cao Infernal

Habilidade (Magia) - Agdo

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 14

Descricao: Um cdo infernal pequeno
aparece na sua frente e obedecera qualquer
comando dado por vocé. Apds 2 minutos
o cdo infernal é automaticamente banido
para o inferno, mas vocé pode ao invocé-lo
acender uma vela qualquer. Enquanto a
chama da vela se manter acesa, a criatura
permanecerd no seu mundo.
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Descri¢ao: O bardo é o musico que via-
ja pelos reinos espalhando suas historias
de aventuras incriveis. Possui uma incriv-
el habilidade musical capaz de encantar e
motivar pessoas.

Bonus de Atributo:

Agi +1
Int +1

Proficiéncias:
Usar Armas Simples
Cantar e Tocar Instrumentos Musicais

Lista de Habilidades:

Mestre das Notas

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quan-
do fizer testes de Inteligéncia para cantar
ou tocar instrumentos musicais.

Canc¢ao do Triunfo
Habilidade (Cangdo) - Ag¢do
Mana: 10
: Descricao: Todos seus aliados que pu-
derem lhe escutar receberdo (assim como
A voce) +lem todas as rolagens atéo fmal da

Cangao Sonifera

Habilidade (Cancdo) - Acdo

Requisito: Mestre das Notas

Mana: 30

Descricao: Todos que escutarem a sua
cancdo (exceto vocé) deverdo vencer um
teste de Vontade (dificuldade = [sua Int] +
7). Aqueles que falharem, cairdo em um sono
profundo e sé acordarao se receber dano ou
ap0ds uma hora.

Cangao da Provocagao

Habilidade (Cancdo) - Acdo

Mana: 20

Descri¢ao: Escolha um adversario, ele
serd alvo da sua musica provocativa e ficard
furioso. A vitima deverd fazer um teste de
Vontade (dificuldade = [sua Int] + 7). Se fal-
har, ele ficard tao irritado que deixard a guar-
da aberta e ficara até o final da batalha com
defesa -4 (ndo cumulativo).



Cancao Intimidadora

Habilidade (Cangdo) - Ag¢do

Mana: 20

Descri¢ao: Concede um bonus de +4
em qualquer teste de intimidacdo para uma
ou mais pessoas enquanto a cancao estiver
sendo tocada.

Cancao Desconcentram-te

Habilidade (Cancio) - Agdo

Mana: 10

Descri¢ao: Escolha um adversario. Ele
deveré testar Vontade imediatamente apds
ouvir sua mausica (dificuldade = [sua Int]
+7). Se falhar neste teste, o adversario nao
conseguira usar qualquer habilidade de
a¢ao no proximo turno.

Canc¢ao Dancgante

Habilidade (Cangdo) - Ag¢do

Requisito: Mestre das Notas

Mana: 30

Descricdo: Todos que escutarem esta
musica (exceto vocé) deverao testar Vontade
(Dif = [sua Int] +7). Todos aqueles que falhar-
em se encantardo com a musica e comegarao a
dangar. Se estiverem em batalha poderao con-
tinuar lutando, mas rolardo inaptidao (1d6) em
todas as rolagens de Forga. S6 parardo apds 3
minutos ou se vocé interromper a musica.

Cancao do Enjoo

Habilidade (Cancido) - Agdo

Mana: 10

Descric¢ao: Sua cangao € perfeitamente
desconexa. Todos que escutarem (incluin-
do vocé) devem testar Vontade (Dif: [sua
Int] +7). Aqueles que falharem irdo fic-
ar enjoados (podendo até vomitar) e ndo
poderdo agir no préximo turno.

I Cancao do Fascinio
F Habilidade (Cangio) - A¢do
Mana: 20
Descricao: Escolha duas pessoas que

testar Vontade (Dif: [sua Int] +7). Aquela 4
que falhar ficard apaixonada pela outra. K
Uma paixdo tdo doentia e grudenta que §
serdo capazes de matar qualquer um que %
impeca (enquanto a miusica estiver sendo
tocada).

Cancgao da Galinha

Habilidade (Cancgdo) - Agdo

Mana: 10

Descri¢ao: Sua can¢do induz um opo-
nente a acreditar que ele é uma galinha.
Escolha um oponente, que devera fazer
um teste de Vontade (Dif: [sua Int] +5). Se
ele falhar, ele ficara cacarejando e ciscando
com o0s pés até a can¢ao acabar. Em com-
bate isso apenas reduz a defesa dele em -1.

Cancao Hipnética

Habilidade (Cangdo) - A¢do

Requisito: Mestre das Notas

Mana: 30

Descricao: Sua cang¢do induz um opo-
nente a fazer a acdo que vocé quiser. Es-
colha um oponente, que devera fazer um
teste de Vontade (Dif: [sua Int] +7). Se ele
falhar, escolha uma agdo qualquer que ele
serd obrigado a fazer no seu turno.

Cancgao do Descanso

Habilidade (Cancdo) - Agdo

Mana: 0

Descri¢ao: Sua cancdo deixa a todos
que ouvirem mais relaxados e revigorados.
Escutar ela enquanto estd descansando faz
recuperar o dobro de mana e vida (incluin-
do vocé).

Instrumento Escudo
Habilidade - Suporte
Descricao: Vocé pode usar seu instru-

mento musical como se fosse um escudo

pequeno (defesa +1). Se usar as duas méaos
para segurda-lo, o bonus é +2.

Funciona como um escudo e deve ser
contado com o bonus total de protecao.



Tiro Certeiro
Habilidade (Técnica) - Acio
Mana: 10
Descricao: Vocé pode fazer um ataque
normal a distancia rolando 3d6.

Truque Sujo

Habilidade (Técnica) - Acdo

Mana: 10

Descri¢ao: Quando estiver em distancia
corporal do oponente e ele estiver te ven-
do, faga um teste resistido de Inteligéncia.
Se vencer, vocé fez alguns movimentos de
corpo que enganaram o oponente, o fazen-
do perder equilibrio ou o deixando confuso.
Ele ndo podera agir no préximo turno.

Contatos no Crime

Habilidade (Técnica) - Suporte

Descricao: Vocé possui muitos conta-
tos entre os grandes criminosos. Com isto
vocé pode descobrir informagdes privilegi-
adas. Obviamente o mestre podera restrin-
gir informagdes que forem problematicas
para a aventura.

Vocé também pode comprar merca-
dorias roubadas pela metade do prego no
mercado negro (encontrado apenas nas
grandes cidades).

Mentiroso

Habilidade - Suporte

Descricao: Role 3d6 quando fizer testes
de Inteligéncia para mentir, se disfarcar,
intimidar ou imitar outra pessoa.

Agilidade de Combate

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Vocé pode usar sua Agili-
dade para fazer ataques corporais com ar-
mas de peso 3 ou menos.

% Furtividade

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Vocé pode rolar 3d6 quan-
¥ do fizer testes de Agilidades para se mov-

bolsos (se for proficiente).

Evasao

Habilidade - Reacdo

Mana: 20

Descricdo: Se o seu inimigo fizer
um ataque corporal e acertar, vocé pode
declarar evasao, e obrigar o inimigo a rolar
novamente os dados. S6 pode usar esta ha-
bilidade uma vez por rodada.

Ataque Redirecionado

Habilidade - Reacdo

Mana: 10

Descricao: Quando alguém te atacar e
errar, vocé pode direcionar o ataque do in-
imigo para outro inimigo adjacente a ele, e
acertar automaticamente. Vocé deve estar
usando uma arma corporal para fazer isto.

Ataque Evasivo

Habilidade - Acdo

Mana: 5

Descricao: Faca um ataque normal
com uma arma de peso 2 ou menos. Apds
o ataque vocé pode se esconder em algum
lugar para impedir que o inimigo te ataque.

Combate com Duas Armas 1

Habilidade - Suporte

Descricdo: Em um turno, vocé pode
fazer um ataque para cada Arma que esti-
ver usando. A soma do peso das duas ar-
mas deve ser no maximo 2.

Combate com Duas Armas 2

Habilidade - Suporte

Requisito: Combate com Duas Armas 1.

Descricao: Em um turno, vocé pode
fazer um ataque para cada Arma que esti-
ver usando. A soma do peso das duas ar-
mas deve ser no maximo 4.
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Combate com Duas Armas 3

Habilidade - Suporte

Requisito: Combate com Duas Armas 2.

Descri¢ao: Em um turno, vocé pode
fazer um ataque para cada Arma que esti-
ver usando. A soma do peso das duas ar-
mas deve ser no maximo 6.

Habilidades Avancadas

Cangao da Morte

Habilidade (Cancdo) - Acdo

Requisito: Nivel 5; Mestre das Notas.

Mana: 30

Descricao: Escolha um oponente. Ele
devera vencer em um teste de Vontade
(Dif = [sua Int] +7) ou comecara a tremer
de medo. A cancdo fala sobre a morte deste
oponente e ouvi-la o faz ficar paralisado.
Ele ndo poderd atacar ou fazer qualquer
coisa enquanto a musica continuar.

Canc¢ao dos Animais

Habilidade (Cangio) - Agio

Requisito: Nivel 5

Mana: 10

Descricao: Todos os animais que pu-
derem escutar esta musica ficardo encanta-
dos com ela e o seguirdo enquanto a musi-
ca continuar. Estes animais ndo irdo atacar
ninguém enquanto a musica continuar.

Cancdo Anti-Magia

Habilidade (Cancio) - Agdo

Requisito: Nivel 5; Mestre das Notas.

Mana: 20

Descricao: Enquanto esta cangao esti-
ver sendo tocada, todos conjuradores que
escutarem a musica rolardo inaptiddao em
seus testes de magia.

» Versos e Rimas

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5; Mestre das Notas.

Descricao: Se vocé ficar falando apenas
em rimas, vocé ficara com um bonus tem-

porario de +1 na Inteligéncia. Esse bonus /4%
s0 vale ap6s alguns minutos de rimas e K

cantorias, e é perdido ap6s falar uma frase
sem rimar ou cantarolar. ¢

Poesia dos Bardos

Habilidade - Suporte

Requisito: Nivel 5

Descricao: Vocé pode rolar 3d6 quan-
do fizer testes de Inteligéncia referentes a
qualquer tipo de conhecimento (historia,
arcano, animais, etc.), ndo importando o
quao inacessivel seja este conhecimento.

O Réquiem

Habilidade (Cancdo) - Acdo

Requisito: Nivel 10; Mestre das Notas
e Cangado da Morte.

Mana: 80

Descricao: Escolha um oponente. En-
quanto escutar esta cancdo, ele devera
vencer em um teste de Vontade (Dif = [sua
Int] +4) todo o turno. Sempre que ele falhar
neste teste, ele perderd 50 pontos de vida e
50 pontos de mana.




Vez ou outra os jogadores acabam
precisando de um determinado item ou
utensilio que ndo consta na lista de equipa-
mento do Mighty Blade. Ai o Mestre tem
de quebrar a cabeca pra saber quanto isso
custa dentro do cenério. Foi pensando nis-
so que decidi escrever essa matéria que ba-
sicamente apresenta uma série de itens que
podem ser encontrados em praticamente
qualquer cidade.

Qualidade dos Itens

Nas tabelas a seguir todos os itens lis-
tados sdo considerados comuns. Porém
um personagem pode querer itens de mais
qualidade, mais requinte. Em termos de
regras esses itens ndo seriam diferentes
dos listados abaixo, apenas mais bonitos,
ostentando maior status social. Além dis-
so, itens de grande qualidade nao sdo tao
facilmente encontrados quanto os comuns,
normalmente serdo achados apenas em
grandes cidades.

Qualidade Alta: estes itens sdo fei-
tos apenas com materiais de primeira
qualidade e pelos mais competentes tra-

i, balhadores. Além de serem mais bonitos
f’ e bem acabados, esses itens também sao
% mais resistente, durando mais que 0s con-

. vencionais. Custam o dobro do preco.

Instrumentos Musicais

Acordedo 250
Alatde 50

Banjo 65
Bomgo 30

Gaita de Fole
Pandeiro 85

200

Violao 50

Violino 100

Obra Prima: esses itens foram tra-
balhados com o maior cuidado e requinte,
pelos maiores mestres do ramo. Verdadei-
ras reliquias que ficam na familia por anos
e anos sem perder a qualidade. Custam
cinco vezes o prego listados.

Equipamento
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5’F}:.{,.“l"-;(f':r}da Pequena (Uma 35  Tenda 51mp1e's para uma pessoa, 1m de altura,‘ .

. Pessoa)* comprimentos e 1m de largura.

li“’Tenda Grande (Quatro o : Tenda simples para uma pessbai, 1,8m de altura por ;
ﬁr_ﬂessoas) - de comprimentos e 4m de largura. Essa tenda é muito

grande para ser carregada por apenas uma pessoa, elat
deve ser posta em uma carroga ou, a0 menos, em uni 4

s ;‘;r.,; . .
,Pedernelra & 1sque1ro* B/ Uma pedra espec1a1 que quando riscada por um metal
Teh s e (isqueiro) gera uma grande qu;;ntldade de faiscas. Usada
| & para ascender uma fogueira. 5

“Corda Grossa (10m) | 6 Corda reforgada aguenta 500 kg
- Anzol e Linha* - Para pescar

~ Cantil 21)* Cantil para transportar dgua limpa durante viagens cur-
- tas \ ’ At

~Pelego _
noites frias.

s itens compde a “Mochila de Viqgem’f _descrita no Manual Bésico do Mighty Blade.

L

Material Para Escribas

Pena usada para escrever

Usado para limpar o ék&eséo&ie tinta ajﬂ‘dand‘_&' na squ \
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tﬁdd Com f1bra vegetal E dﬁse material que os gr1m
sao feitos. ey J ir

10

Bati de madeira reforcado. Com alca para cadeado. Com o
alga para cadeado. 90 cm da largura, 50 cm de profundl- AR LAY
dade e 40 cm de altura. : >

~ Bau Grande ¢/ Chave 50  Bat de niaciéira reforgado. Com! feé;'hadura e chave. Com
: " ~ algapara cadeado. 90 cm da largura, 50 cm de profundl-
dade e 40 cm de altura.

~ Frasco de Cerdmica (50 Frasco de ceramica para pogdes.

VA ‘Garrafa para vinho e cerveja.

K
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ot Usando a cozmha da Taverna, ou‘ﬂs itens de acampamento,'
um alquimista é capaz de i 1mprov1sar um laboratério. DQbi’(‘;;l

Tempo para executar, qualquer item alquimico (ver AlqulmL 5
Dragon Cave 01). ,ﬁ; o “

lf;ﬁ(;bé:Alquﬁnico :
: ; 0s _1_tg_ns de um Laboratorlo portatil.

'Bbf_atério 350 O que ha de{‘melhor no umverso da alquimia, reduz pela metﬁd' ot
isilmalk G T tempo de preparo dos itens alquimicos. Pode ser transportad e\ﬁ‘Tg

2

uma carroga, mas prec1sa de uma pequena sala para ser mot‘l?adp

“ 1 Roupas e Acessorios '

BotasLongas 5 Rt ' |
~ Botas g

- Calga ' 2 7

Roupa de baixo

Sandalias

Cinto

Ceroulas

Chapéu Mas-
culino

Luvas de

Couro
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cmto para adaga pode ser é’olocado na coxa ou nolo ac

cinto para o peito com espaco para 10 adagas

ngl%l:ira escalada* 10 pmos para escaladas v

‘Corda com N6s (10m) : Corda preparada com nds a cada 30 cm para facilitar a

2 g escalada. Suporta; 200 kg 0 AL i

U

*Juntamente com 15m de corda simples, estes itens compde o Kit de escalada hstado no Manual |
M1ghty Blade.

Acessorios para Montarias*

Rédeas e Bocado.

Equipamento



50  Conjunto de qu‘a@;o f@rraduras Quando compra '

L

lo normalmente ele j ja vem com elas.

600 Concede +2 de defesa ao animal

Z érmadura de Completa 1 800 Concede +4 de defesa ao animal
*E-*Og itens descritos aqui levam em conta um cavalo ou mula outras montarias podem exigir que o mestr
u_nl a]uste de custos. : '

Transportes

%Ca\*falo Ao e 300 __ ‘-,._.’C'é__tvalo de Guerra descrito no Monstrum Codex p. 10
\‘G'uerra S, s b . : o 4

Carrogas sao normalmente usadas para transportar pessd'
além do banco frontal, na parte interna ela tem mais d01§“,ba_'
cos. Capaz de transportar 8 pessoas. Deve ser puxada po:
cavalos. _ b *__w

Uma carroca fechada, geralmente possui uma porta leite_f‘ feai,:
comporta até quatro pessoas dentro. O condutor vai do lado

fora em cima. Pode ser puxada por dois ou quatro cavalos. |
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Continuando a matéria de pog¢des pub-
licada na Dragon Cave 2, vamos acrescen-
tar mais alguns elixires interessantes ao
arsenal dos aventureiros. A seguir temos
também uma nova tabela de ingredientes,
mas atengdo! Muitos das receitas apre-
sentadas aqui usam também ingredientes
listados na matéria anterior, se o ingredi-
ente ndo estiver nessa lista, olhe na Dragon
Cave 2.

Pocao do Espiao
Aura: Nula
Raridade: Incomum (600 moedas)
Ingredientes: P6 de Platina, Pele de
Camaledo, Oleo de Canfora.

Essa pogdo tem um aspecto comple-
tamente transparente, na verdade é bem
dificil perceber o liquido dentro do vidro
(Von [Dif. 14]). Seu cheiro é adocicado e
suave.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocao ficara invisivel por uma horo, mas
o efeito é cancelado automaticamente se o
alvo atacar alguém ou, na opinido do Mes-
tre, fizer algo muito barulhento.

é Pocio da Invisibilidade
' Aura: Nula
Raridade: Rara(1800 moedas)
Ingredientes: P6 de Platina, Pele de Ca-
maleao Oleo de Canfora, Dente de Dragao.

- Barbatana de 100
 Tubardo

Folha de 10 %
Eucalipto

Comum

Incomum

Cogumelo 10
Vermelho

Pele de Sapo 50 Comum

P6 de Platina 150 Incomum

Oleo de 50
Canfora

Comum

Lagrima de 1500 Raro

Fada




Essa pogdo tem um aspecto comple-
tamente transparente, na verdade é bem
dificil perceber o liquido dentro do vidro
(Int [Dif. 14]). Seu cheiro é adocicado.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocdo ficard invisivel por um minuto ou
até o final da batalha.

Pocao do Sono
Aura: Nula
Raridade: Comum (350 moedas)
Ingredientes: Eter, Flor de Létus, Folha
de Eucalipto.

Essa pogdao vem em um frasco pequena,
equivalente a uma colher de sopa. Seu gosto
é doce, mas travante. Quando administrada
na bebida ou comida de alguém, este deve
fazer um teste de Inteligéncia [Dif. 14] para
notar a presenca de algo estranho (mas s6
um alquimista saberé o que é). E preciso in-
gerir todo o alimento ou bebida para sofrer
os efeitos.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocdo ficard sonolenta cerca de 1 minuto
apos a ingestdo, caindo em um sono pro-
fundo por 1h. Durante esse tempo ela nao
ird acordar ap0s essa hora ela pode ser acor-
dada, mas se nao for seguird dormindo.

Pocao do Amor
Aura: Nula
Raridade: Raro (4.500 moedas)
Ingredientes: Raiz de Mandragora, La-
grima de Fada, Flor de Létus

Essa po¢do vem em um frasco em for-
ma de coracao, ela tem uma cor vinho aver-
melhada, e seu cheiro é adocicadamente
enjoativo, mas o sabor é maravilhoso.

, Especial: A pessoa que ingerir esta
pocdo se apaixonard perdidamente pela
primeira pessoa que vir (independente do
) sex0). A duragdo do efeito é varidvel, por
uma semana a pessoa Nnao ira question-

ar seus sentimento, passado esse tempo a f’{;
reagao dela vai depender de como o alvo g
de sua paixdo a tratou e de sua histéria @
pregressa (ela ja tinha um grande amor,
ela odiava o alvo, etc.), o Mestre deve pon-
derar essas coisas e determinar a reagao do
personagem. O uso continuo dessa pocdo,
para manter a paixdo por uma mesma pes-
soa, resultard em um comportamento ob-
sessivo por parte do alvo da pogao.

Pog¢ao Polimérfica

Aura: Nula

Raridade: Raro (5.000 moedas)

Ingredientes: Fio de Cabelo do Alvo,
Pele de Camaledao, Rabo de Salamandra,
Flor de Argucia

Essa pog¢ao vem em um frasco de couro,
seu odor e forte e rangoso e seu gosto é am-
argo. O fio de cabelo do alvo sé é acrescen-
tado antes da pogao ser ingerida.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocgdo ird se transformar numa copia per-
feita do doador do fio de cabelo. Isso nao
€ uma ilusdo o personagem fisicamente as-
sume a forma do alvo, inclusive seus atribu-
tos fisicos (Forca e Agilidade) passam a ser
os do alvo. Obviamente esse efeito sé afeta
o corpo do alvo, suas roupas ndo mudam.
Os efeitos duram uma hora. A principio
essa pogdo sO permite que o personagem se
transforme em membros de sua raga e de
ragas permitidas para os jogadores (todas
q estdo no livro basico). Ela ndo pode ser
usada para se transformar em um Gigante,
um ogro, ou um minotauro, por exemplo.

Poc¢ao Metamorfica

Aura: Nula

Raridade: Muito Raro

Ingredientes: Coragdo do Alvo, Pele de
Camaleao, Rabo de Salamandra, Chifre de
Unicérnio

Essa po¢do vem em uma garrafa e tem
um gosto horrivel, para funcionar o per-
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sonagem precisa ingerir toda a pogdo sem
vomitar. Isso requer um sucesso em 3 tes-
tes de vontade, respectivamente mais difi-
ceis cada um (Dif. 12/14/16). Se falhar em
qualquer teste, o personagem vomita o que
ja ingeriu e o restante nao é suficiente para
fazer o efeito acontecer.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocdo ird se transformar na criatura da
qual o coracao utilizado na receita veio.
Como na pogdo polimorfica, o efeito é
uma alteracao fisica e ndo uma ilusao. O
personagem realmente se torna a criatura,
e assume seus atributos fisicos e qualquer
habilidade que a criatura possua. O efeito
dura um dia inteiro, e existe uma pequena
chance do efeito ser permanente. O per-
sonagem deve rolar 2d6 quando o efeito
estiver acabando, se o resultado for 2 o
efeito serd permanente.

Poc¢ao da Resisténcia ao Fogo
Aura: Nula
Raridade: Raro (1.800 moedas)
Ingredientes: Dente de Dragao, P6 de
Rubi, Rabo de Salamandra

Essa poc¢do normalmente é colocada
em frascos de vidro com a forma de uma
chama. Ela tem uma coloragdo alaranjada e
um gosto forte alcodlico.

Especial: A pessoa que ingerir esta
pocdo ira conferir uma resisténcia a
qualquer dano proveniente do fogo ou cal-
or.

Pocao da Resisténcia ao Frio
Aura: Nula
Raridade: Raro (1.500 moedas)
Ingredientes: Dente de Dragdo, P6 de

. Platina, Pena de Harpia

Essa pocdo normalmente é colocada
em frascos de vidro com a forma de uma
gota. Ela tem uma coloragdo azul clara e
um gosto refrescante de menta.

Especial: A pessoa que ingerir esta pogao 4

ird conferir uma resisténcia a qualquer dano ¢

proveniente do fogo ou calor.

Poc¢ao da Petrificacao

Aura: Nula

Raridade: Muito Raro

Ingredientes: Olho de Basilisco, Sangue
de Dragao

Essa pocao normalmente é colocada
frasco redondos para facilitar o seu arre-
messo em um alvo. A armadura do alvonao
o proteja dessa pogao, pois ao ser quebrado
o frasco, a pocdo se espalha magicamente
sobre o alvo, petrificando tudo, carne, rou-
pas, armadura, tudo. Desconsidere o bénus
de defesa da armadura para esse ataque.

Especial: o efeito dessa pogdo é per-
manente, no entanto, com uma amostra
da pogdo e os mesmos ingredientes um
alquimista pode tentar fazer um antidoto. E
necessario um teste de Int [Dif. 14] para des-
tilar o antidoto a partir da pogao original.

Poc¢ao da Sorte
Aura: Nula
Raridade: Raro (3.200 moedas)
Ingredientes: Lagrima de Fada, Trevo
de Quatro Folhas

Essa po¢do vem em um fraco quadra-
do, ela tem a cor como ouro liquido, seu
gosto é insosso.

Especial: quem toma essa pogao é toma-
do de uma sorte incrivel, o efeito dura um
minuto ou até o final da batalha. Durante
esse periodo o personagem rola um dado
extra em todos os seus testes, e qualquer um
que tente atingi-lo rola um dado a menos.

Po¢ao Anfibia

Aura: Nula

Raridade: Incomum

Ingredientes: Barbatana de Tubarao,
Pele de Camaledo, Folha de Oliveira (420
moedas)
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Essa pogdo vem em um frasco comum,
ela tem a cor clara azul esverdeado, seu
gosto é de 6leo de peixe.

Especial: quem toma essa pocado recebe a
habilidade de espirar na d4gua (podendo res-
pirar normalmente fora da dgua também),
guelras se formam na lateral do pescogo do
alvo, o efeito dura uma hora. Ele também
cria membranas natatdrias nas maos e pés,
qualquer teste de natacdo, ou movimen-
tagdo na dgua € feito com trés dados.

Pocao da Regeneracao
Aura: Nula
Raridade: Raro (4.000 moedas)
Ingredientes: Rabo de Salamandra,
Osso de Hidra

Essa pocdo vem em um frasco conico,
ela tem a cor esverdeada, seu gosto é amar-
go, extremamente desagradavel.

Especial: quem toma essa pogao ira re-
generar qualquer pequena parte do corpo
que tenha perdido, dedos, orelhas, olhos,
lingua e qualquer outro apéndice corpdreo
que o personagem possa, por desventura,
ter perdido. Basta beber a pogao. No caso
da perda de uma méao , pé braco ou perna,
é necessdrio derramar com cuidado e aos
poucos, toda a pogao na drea onde o mem-
bro perdido costumava estar. Uma dose s
pode recuperar um tinico membro.

Poc¢ao da Verdade
Aura: Nula
Raridade: Comum (620 moedas)
Ingredientes: Eter, P6 de Rubi, Rabo
\ de Escorpiao, Folha de Eucalipto

Essa pocdo vem em um frasco de base
quadrada e alongado, ela tem a cor esbran-
4, quicada e leitosa, seu gosto é doce.

Especial: quem toma essa pocao tornas-
se incapaz de mentir durante 30 minutos
2 Pela duracdo do efeito tudo que o person-

7
7

agem disser tem de ser a mais absoluta ver- ¢

dade. Ele ainda pode omitir informacdes e ‘

responder de forma direta sem dar detalhes, 2

mas para um bom inquisidor é mais que su- ¥
ticiente para se obter as respostas desejada.

Tabela de Po¢oes
A seguir temos a tabela que descreve
qual pocdo é feita com a Habilidade de Criar
Pogdes Simples e qual usa a de Crias Pogdes
Avangadas. A lista contém todas as pogdes
desta matéria e da anterior da Dragon Cave 2.

- Pogéo Agfli_daéé L Simples

= 3 .
e e

i PR

Pogdo Anfibia . - Simples

i
| Pogao Deuses

I
Sk

!

Avancada

Simples

Pogao Espido

|‘
.- Ll

Pocdo Fantasma ~ Avangada

- Pocéo Inteligéncia Simples

Pogao Metamoérfica Avancada

Pocao Ordem Simples

s =
P

Pogao Polimérfica Avancada

=

Pocao Resisténcia ao Fogo  Avangada

Pocao Retorno Avancada

- Pocgdo Sorte

i
E Avancada

%

Pocio Verdade - Simples 8

Y b
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Venenos

Um tipo de elixir muito comum que
pode ser feito por alquimistas sdo os vene-
nos, mas nem todos os alquimistas con-
hecem a arte do veneficio. F necessério pos-
suir uma habilidade nova para isso. Todo
o alquimista que conhecer a receita de um
veneno, também conhecerda seu antidoto.
Existem dois tipos de venenos, os magicos
e 0s comuns.

E importante observar que a maioria
dos reinos e cidades proibe a venda de
venenos, e a maioria das pessoas vé com
maus olhos quem fabrica ou vende esse
tipo de produto. Por isso eles também a ser
dificeis de encontrar e caros.

Nova Habilidade 1
(Alquimistas) '

Criar Veneno Comum

Habilidade (Técnica) - Acdo

Descricao: Vocé pode fabricar
qualquer veneno comum da lista a
seguir se possuir a férmula para ele.

Especial: como essa habilidade
ndo exige mana ela pode ser apren-
dida por personagens que ndo se-
jam alquimistas, embora isso seja
extremamente raro, o Mestre tem
a palavra final quanto a isso. Vocé
precisa ter os ingredientes (a pedra,
enxofre, mercurio e sal) e de um lab-
oratério para preparar esse veneno.

Criar Veneno Magico

Habilidade (Técnica) - Acdo

Mana: 30

Descricao: Vocé pode fabricar
qualquer veneno maégico da lista a
seguir se possuir a férmula para ele.

Especial: Vocé precisa ter
os ingredientes (a pedra, enxof-
re, mercurio e sal) e de um labo-
ratério para preparar esse veneno.

|
b 2 VL ,g

Venenos Comuns

Paralisante
Aura: Nula
Raridade: Comum (150 moedas)
Ingredientes: Aranhas (Vitiva Negra)

Esse veneno precisa ser aplicado na
corrente sanguinea para ter efeito. Para
isso deve-se aplicad-lo em uma lamina ou
flecha. Se aplicado a uma lamina, os proéxi-
mos dois golpes aplicaram veneno ao alvo,
porem esse veneno ndo tem efeito cumu-
lativo. Esse veneno tem um cor leitosa e o
frasco contem 5 ml de liquido.

Especial: quem for inoculado com esse
veneno deve fazer um teste de Forca (Dif. 14),
se falhar no teste o personagem perde 5 PV e
ficard paralisado por 10 minutos, incapaz de se
mover , ou falar, embora continue consciente.

Matador de Reis
Aura: Nula
Raridade: Comum (100 moedas)
Ingredientes: Enxofre

Esse veneno é muito usado em assassi-
natos politicos por seus efeitos serem facil-
mente confundidos com alguma doenca
do organismo. O veneno precisa ser ad-
ministrado via oral, normalmente na co-
mida ou bebida do alvo. Normalmente sao
necessarias varias inoculagdes para matar o
alvo. Esse veneno é vendido em p9, cerda
de 5g num saquinho pequeno.

Especial: a cada ingestao o alvo deve
fazer um teste de Forga, na primeira a Difi-
culdade é 10, aumentando em 2 para cada
nova ingestdo. Se o personagem falhar ele
ira adoecer, apresentando fraqueza, de-
scoloracdo da pele, etc. Na proxima sema-
na ele deve fazer um teste de Forga por dia
(com a mesma dificuldade pela qual ele fal-
hou), se ele falhar mais uma vez, morrera.
Nesse periodo se ele for inoculado nova-
mente com o veneno, a dose sera fatal.
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Morte Cruel

Aura: Nula

Raridade: Comum (180 moedas)

Ingredientes: Veneno de Cobra

Esse veneno deve ser inoculado no
sangue do alvo, o melhor sistema sdo os
dardos de zarabatanas, uma doze envene-
na até 3 dardos. Se aplicado em uma flecha
ou lamina a dose s6 servird para um golpe.
Esse veneno é vendido em um frasco de 5
ml, sua cor é verde esbranquicada.

Especial: alguém que seja intoxica-
do com esse veneno deve fazer um teste de
Forca (Dif. 12), mais um a cada 10 minutos,
durante uma hora (ou seja sete estes). Cada
falha causara 10 de dano, 8 se o personagem
permanecer imével, 5 se ele usar um torni-
quete para bloquear o fluxo do veneno (essa
opgao € valida apenas se a inoculagao foi em
um membro). Multiplas inoculag¢des sdo cu-
mulativas, o dano ndo aumenta, mas cada
nova inoculagdo aumenta a dificuldade em 2.

Curari

Aura: Nula

Raridade: Comum (180 moedas)

Ingredientes: Pele de Sapo

Esse veneno pode ser inoculado no
sangue ou oralmente, pelo sangue o efeito
é mais rapido. Esse veneno é vendido em
forma pastosa dentro de pequenos potin-
hos metélicos de 10g.

Especial: alguém que seja intoxicado
com esse veneno oralmente deve fazer um
teste de For¢a a cada 5 minutos, durante
meia hora (seis testes). Cada falha causara
10 de dano. Se inoculado na corrente san-
guinea, o personagem deve fazer um teste
por minuto durante 5 minutos (cindo tes-
tes), cada falha causara 15 de dano!

% Cianeto

: Aura: Nula

Raridade: Comum (200 moedas)
Ingredientes: Cogumelo Vermelho e

Esse veneno pode ser inoculado no I

sangue ou oralmente, pelo sangue o efeito é ¢
mais rdpido. Vendido em p6, em pequenas &

doses de 3g.

Especial: alguém que seja intoxicado
com esse veneno oralmente deve fazer um
teste de Forca (Dif. 12) a cada minuto, du-
rante 5 minutos (cinco testes). Cada falha
causara 15 de dano. Se inoculado na cor-
rente sanguinea, o personagem deve fazer
um teste (a Dif. passa a ser 14) por rodada
durante 5 rodadas (cindo testes), cada falha
causara 15 de dano.

Venenos Magicos

Venenos magicos sao muito perigosos
e tem efeitos mais variados, do que apenas
causar dano as vitimas. Esses venenos sao
altamente ilegais na maioria dos mundos,
o que pode fazer seu preco subir muito.
Use o valor descrito apenas como base de
comparacgdo, o preco final de venda e a dis-
ponibilidade deles depende inteiramente
do Mestre.

Fuaria de Chronos

Aura: Nula

Raridade: Raro (6.000 moedas)

Ingredientes: P6 de Platina, Pele de
Camaleao e Ovo de Basilisco.

Esse veneno tem um efeito terrivel de
envelhecer o alvo. Ele pode ser ingerido ou
inoculado no sangue, em ambos os casos a
dose s serve para uma inoculagéo.

Especial: quem for afetado por esse
veneno deve rolar 2d6, esse serd o nume-
ro de dias em que o personagem é afetado,
cada dia o personagem deve fazer um teste
de Vontade (Dif 12), uma falha indica que
ele envelhece 10 anos ao longo daquele dia,
e seu proximo teste tera a dificuldade au-
mentada em 1. Um sucesso decisivo corta
o efeito do veneno e nenhum teste a mais
sera necessario.
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Morte Negra

Aura: Nula

Raridade: Raro (3.600 moedas)

Ingredientes: Raiz de Mandréagora e
Dente de Dragao.

Considerado um dos priores venenos
existentes. Causa morte por apodrecimen-
to, o corpo do alvo comeca a se deteriorar
como se ele tivesse lepra, mas com o tempo
os dentes caem e os 6rgaos internos se de-
stroem. Esse veneno precisa ser inoculado
por um dardo, pois deve penetrar fundo
na pele e sua dose sdo é suficientemente
grande para ser usada em uma adaga ou
faca (seria necessédria duas doses para co-
brir uma lamina assim, 3 para uma espada
longa).

Especial: quem for afetado por esse
veneno ird morrer se nao receber o antido-
to, é s6 uma questdo de tempo. O Person-
agem deve fazer um teste de Forca por dia
(dif. 14), se falhar ele perde 20 PVs e seu
corpo sofre com o apodrecimento. Se for
bem sucedido ele perderd apenas 5pv e o
apodrecimento sera bem mais sutil. Caso o
antidoto seja administrado a tempo (antes
do personagem ficar sem PVs), este precis-
ara de uma semana de recuperagdo para
cada 10 PVs perdido, nesse periodo o corpo
ira lentamente voltando ao normal.

Flagelo da Noite

Aura: Nula

Raridade: Muito Raro

Ingredientes: Sangue Fresco de Dragao

Os elfos negros costumam usar esse
veneno para punir seus inimigos. Os Lordes
vampiros também costumam conhecer sua
formula. Esse veneno precisa ser aplicado
no sangue da vitima. Uma dose pode ser
usada em até 3 dardos, e é suficiente para
% uma adaga ou faca.
: Especial: esse veneno torna a noite
mortal para sua vitima. Uma vez admin-
| istrado o alvo ndo podera ficar no escuro,

pre que exposto a noite, ou a escuridao ele I

sofrera 10 pontos de dano por minuto (ou '

rodada se for uma situacdo de combate).
A tnica maneira de prevenir o dano e se
manter em um local iluminado, muito bem
iluminado, muitas tochas ou centenas de
velas, ou luz magica. O efeito dura por 1d6
meses por dose que o alvo recebeu.

Nevoa Acida

Aura: Nula

Raridade: Raro (2.100)

Ingredientes: Pele de Sapo, Eter e Den-
te de Dragao

Esse veneno é vendido como uma
pocdo, em um vidro arredondado comum,
sua cor é verde clara. O método de uso é ar-
remessar o vidro no chdo préximo ao alvo.

Especial: quando se quebra o vidro, o
liquido rapidamente evapora em uma nu-
vem toxica e esverdeada, por um metro de
raio, a nevoa permanecerd por 5 rodadas em
um ambiente aberto. Em locais fechados fica
a critério do mestre. Tudo é todos dentro da
area de efeito sdo corroidos pela névoa, sof-
rendo 12 pontos de dano por rodada. Se al-
guém abrir o frasco para cheirar o contetudo,
recebera 12 pontos de dano e perdera o nar-
iz. Beber o liquido causa 60 pontos de dano.

Olho de Némeses

Aura: Nula

Raridade: Raro (2.100)

Ingredientes: Pele de Sapo, Eter e Den-
te de Dragao

Esse é o veneno mais perigoso conheci-
do. Qualquer contato com uma dose causa
o efeito. Mesmo que a dose seja apenas
aplicada na pele por exemplo, ou que vocé
encoste acidentalmente na lamina onde o
veneno foi aplicado. Cada dose desse vene-
no consiste em apenas uma gota.

Especial: quando entra em contato com
0 veneno, a vitima sofre 40 pontos de dano e
deve fazer um teste de Forca imediatamente,
se falhar sofrera mais 40 pontos de dano.

Equipamento
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Estes demonios sdo muito mais pare-
cidos com morcegos. Eles possuem pele
negra e quando escondidos nas sombras é
impossivel perceber, exceto pelo seu odor
de enxofre. Sdo silenciosos, mas quando ir-
ritados podem dar um grito agudo e hor-
ripilante. Seu rosto humanoide parece ter
saido de um pesadelo.

Sao os fieis soldados do barao infernal
Belial, o sombrio. Podem ser invocados por
qualquer um que sabe as palavras de in-
vocacao, mas s6 obedecerao se Belial orde-
nar. Se alguém morrer préximo, eles o le-
vardo diretamente para o inferno. Sempre
aparecem em grupos (entre 3 a 8) e atacam
qualquer um que estiver atrapalhando seu
objetivo.

Os Carcereiros das Trevas sao Agutas,
seres que viajam entre os mundos levando
os espiritos dos mortos para o inferno.

p
Classificagcao

Humanoide (Demonio)

_ Habitat: Inferno

Dieta: Nenhuma

Organizacao: Grupo (3-8)

Tamanho (Altura): 2m

Peso: 60 kg

Média de Vida: Imortal

Temperamento: Servo

b

Carcereiro das Trevas

For: 5 Agi: 5 Int: 3 Von: 4
PV: 40 PM: 100 Defesa: 12

Ataques

Mordida (Corporal;
furacdo + 4/Frio).

Habilidades

Corpo Intangivel [Acao]

Através dos Mundos [Suporte]

Asas Pesadas [Suporte]

Imunidade a Fogo [Suporte]
Imunidade a Frio [Suporte]
Vulnerabilidade a Eletricidade [Suporte]

Dano 6/Per-

Corpo Intangivel

Habilidade (Caracteristica) - Acdo

Mana: 10

Descricao: Vocé pode ficar intangiv-
el, podendo atravessar paredes e ficando
imune a ataques fisicos. Nesta forma vocé
também nao pode atacar ou fazer magias.

Através dos Mundos
Habilidade - Acio
Mana: 10
Descri¢ao: Vocé pode se transportar di-

reto para o inferno abrindo um pequeno por-

tal espiritual em qualquer superficie ou chéo.

Apenas vocé e espiritos podem passar pelo

portal, que sumira assim que vocé passar.

Monstros




Hoje, numa dessas coincidéncias que
acontecem, enquanto eu pesquisava sobre
imagens de aves — uma pesquisa aleatdria
que nem sei por que comecei; creio que todo
desenhista passa por isso volta e meia — me
deparei com uma postagem do Férum do
Mighty Blade falando sobre a fénix, um dos
animais que ndo tinha aparecido no Mon-
strum Codex. Instantaneamente a imagem
do bicho me veio a cabega. Selecionei algu-
mas imagens de referéncia, e me pus a es-
crever. Com o texto pronto, fui pra mesa de
desenho. Levei talvez vinte minutos pra parir
esse passarinho. Entdo, sem mais delongas,
apresento-lhes a fénix para Mighty Blade:

Fénix Comum

Fénix sdo grandes aves que exibem
uma exuberante plumagem que vai do
purpura ao amarelo, passando por matiz-
es de vermelho e laranja. O padrédo espe-
cifico de cores varia bastante de individuo
para individuo, mas a cor purpura é quase
sempre predominante. Possuem caudas
de penas longas e um caracteristico tufo
de penas na parte de tras da cabega de cor
_ vermelho vivo, que pode gerar um brilho
% leve quando a ave estd irritada ou excitada.
' Fénix (essa palavra ndo tem plural)
vivem em montanhas isoladas, e se alimen-
' tam de qualquer animal de médio porte que

{ possam encontrar ao redor de seu ninho.

Apesar de serem bastante socidveis — ndo
atacam sem provocagdo nenhum animal,
exceto para alimentagdo — s6 sdo encontra-
das em duplas na época do acasalamento
e durante a choca dos filhotes. Depois de
por um ovo — e apenas um — a fémea nao
deixard o ninho por nenhum motivo, nem
se sua vida for ameacada. Durante o més
seguinte, enquanto o filhote choca, o ma-
cho protege e alimenta a fémea, mas aban-
dona-a assim que o filhote sai da casca. E
responsabilidade da fémea a alimentacdo
e protecdo do filhote até que ele tenha ca-
pacidade de voar e cacar sozinho. Durante
esse periodo, os filhotes podem ser remov-
idos do ninho e criados como aves de caga.
Andes em particular sdo bastante adeptos
dessa pratica. E importante observar que
uma fénix treinada dessa maneira consid-
era seu treinador como seu progenitor,
e ndo vai aceitar outra pessoa como seu
dono. Depois que for capaz de cagar sozin-
ho, é impossivel treinar uma fénix.

Além de serem procurados como ani-
mais de caga, fénix sdo cacadas pelas suas
penas, que possuem capacidades isolantes
de calor e brilham tenuemente em ambi-
entes de pouca luz.

Monstros
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* Fénix Comum
Besta (ave)

Habitat: Montanhas

Dieta: Carnivora

Organizacao: Solitaria

Tamanho (envergadura): 2m

Peso: 6 kg

Média de vida: 40 anos

Temperamento: Sobrevivente

For: 4 Agi: 5 Int: 3 Von: 3
PV: 30 PM: 30 Def: 11
Ataques: Garras (corporal;
dano 8/ corte).

Habilidades:
Asas pesadas [suporte]
Imunidade a Fogo [suporte]
0
-~ Novo Item Magico

Manto da Fénix

Aura: Nula

Raridade: Raro (800 moedas)

Confeccionado com penas de fé-
nix — para confeccionar o manto sao
necessarias todas as penas de duas
dessas aves, ou, se o fabricante nao
quiser matar nenhum animal, as
penas trocadas por uma ave no perio-
do de 10 anos — esse manto com capuz
de cor vibrante torna seu portador re-
sistente a fogo — mas ndo a ambientes
particularmente quentes.

No entanto, o manto brilha tenue-
mente em ambientes escuros, o que
torna muito dificil para o usuario se
esconder.

Especial: O usudrio recebe a Ha-
bilidade Resisténcia a Fogo enquanto
estiver usando o manto. Além disso,
ele é considerado Inapto em todas as
suas tentativas de passar despercebi-
do enquanto usar o manto.

Fénix Lendaria
Alguns estudiosos afirmam que a %
primeira de todas as Fénix é uma grande ¢
criatura espiritual responsdvel por mant-
er o equilibrio da passagem das estagdes e
guiar os espiritos mais puros ao seu desti-
no quando o seu corpo padece. Essa afir-
magao dificilmente pode ser comprovada,
mas o fato é que a Grande Fénix, ou a Fénix
Lendaria, como é chamada, é uma imensa
ave avistada mais de uma vez por explora-
dores de montanhas remotas.

Além do tamanho avantajado em com-
paracao com suas contrapartes mundan-
as, a Grande Fénix possuem uma série de
poderes ligados ao fogo. Seu corpo emana
um intenso calor que queima todos aqueles
que se aproximam da criatura, tornando-a
mesmo resistente as magias de gelo — que
simplesmente derretem ao se aproximar
do corpo da ave, criando intensas nuvens
de vapor escaldante. O mesmo fendmeno
é observado quando ela se aproxima de
grandes corpos de dgua — como rios e la-
gos. Essa é uma tatica comum da criatura
pra fugir, encoberta pelo denso nevoeiro
que se forma.

A Fénix Lenddria evita combates a
todo o custo, e jamais ataca qualquer cri-
atura viva, a menos que ndo tenha chance
de escapar. Quando destruida de qualquer
forma, ela explode em uma grande bola
de fogo apenas para reaparecer comple-
tamente revigorada. Qualquer parte do
seu corpo — até mesmo penas — que sejam
arrancadas se transformam em cinzas em
apenas alguns segundos, tornando impos-
sivel manter qualquer troféu. Essas partes
regeneram assim que a criatura recupere
os pontos de vida resultantes do ferimento.

A cada mil anos, a Fénix Lendéria
procura um local particularmente quente
— em geral um vulcdo ativo — e entra em
combustao, tornando-se nada além de cin-
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zas e deixando para trds um grande ovo
incandescente, que eclode em uma Fénix
do tamanho de uma fénix ordinaria (dois
metros de envergadura) e com apenas 40
pontos de vida e mana. Pelo préoximo meés,
a Grande Fénix permanece no local e se
alimenta do calor ambiente para crescer
e retomar sua antiga gldria — ganhando 2
pontos permanentes de vida e mana a cada
dia. Se o processo for interrompido, ela ten-
tard fugir e procurard outro local propicio
para concluir seu desenvolvimento. Dizem
as lendas que, se um dia a Grande Fénix
nao for capaz de concluir esse processo em
um ano e um dia, o mundo todo mergul-
hard em uma era do gelo sem fim.

o iy S S
*T Fénix Lendaria
'. Besta (ave) |
Habitat: Montanhas

Dieta: Nenhuma

Organizagio: Unica

Tamanho (envergadura): 5m

Peso: 20 kg

Média de vida: 1.000 anos
Temperamento: Sobrevivente

For: 10 Agi: 11 Int: 3 Von: 4
PV:100 PM: 100 Def: 20
Ataques: Garras (corporal; dano
12 /corte + 8/fogo).

Habilidade:

Asas pesadas [suporte]
Aura de Fogo [Suporte]
Combate Gigante [Suporte]
Combate Téatico [Suporte]

Cura Natural [Acao]
Imortalidade [Suporte]
Imunidade a Fogo [Suporte]
Morte e Renascimento [Suporte]
Resisténcia a Frio [Suporte]
Sopro de Fogo 1 [Acao]

Nova Habilidade

Morte e Renascimento

Caracteristica — Suporte ,

Descrigdo: Se chegar a 0 pontos de vida |
ou menos, a Fénix explode em chamas —
causando, em todos dentro de uma area de
cinco metros, uma quantidade de dano por
fogo igual ao seus pontos de mana totais;
um teste bem sucedido de Agilidade (di-
ficuldade 14) reduz o dano a metade. No
turno seguinte, ergue-se das chamas uma
Fénix com as mesmas caracteristicas da
original, com todo os pontos de vida, mas
com o total de pontos de mana reduzidos
em 10; se chegar a 0 de mana total, ela sim-
plesmente morre e lentamente torna-se um
punhado de cinzas.

Se tiver seus pontos de mana reduzi-
dos permanentemente por essa habilidade,
a Fénix ganha 2 pontos de Mana perma-
nente por dia que descansar em um local
particularmente quente — como dentro de
um grande incéndio ou no interior de um
vulcdo. Seu total de mana nunca pode ex-
ceder 100, no entanto.
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