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Perdicad

Leo “Lagasha” Bitarelli, Leandro
“Lucifer Abaddon”Zerbinatti de Oliveira,
Ilca “Ascidhiz Abaddon” Stelmokas

llca “Ascidhiz
Abaddon”Stelmokas e Leandro “Lucifer
Abaddon” Zerbinatti de Oliveira

Diego “Azalin Rex” Hernandez

Hlustracdio Anpu: Esta ilustracdo foi feita

) por Isabelle Filiatreaut

(http://www.fallenfeather.com),

uma magnifica ilustradora Canadense, e seu
uso foi perniitido pela propria. A imagem
pertence a ilustradora,

e 50 pode ser utilizada ou repdroduzida com
o consentimento da mesma.

Hlustracoes dos darklords feitas por Leo
“Lagash” Bitarelli.

Yol IX

Diego “Azalin Rex” Hernandez, Carla
Nishimura e Olga “Lady Draconnasti®* Gomes
Hazin.

Leo “Lagash” Bitarelli

Leo “Lagash” Bitarelli

Leandro “Lucifer Abaddon”Zerbinatti de
Oliveira

lica “Lady Ascidhiz Abaddon” Stelm okas,
pela inspiracdo e amor.

Comunidade Ravanloft Brasil do Orkut, pelo
suporte.
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Dias se passaram sem que pudesse
continuar meus relatos para ti, meu patrao.
Vaguei cegamente pelas névoas até que fui
envolvida em uma onda de calor insuportavel, e
me vi arremessada sozinha em um oceano de
areia, castigado amargamente pelo sol. Um
deserto de proporgdes incalculaveis, aberto sob
um céu completamente limpo, o que apenas
tornava meu sofrimento maior — logo, meu cantil
ficou tdo seco quanto meus labios, e alucinagdes
febris tomaram minha sobriedade.

Comparativamente falando, temo dizer
que estava mais confortavel fisicamente com a
fome em G’Henna do que com a sede que senti
neste lugar arido e inabitavel. Apds anos de
provagdes psicoldgicas incutidas na concluséo
de meu trabalho, ndo entendo os motivos de tais
testes fisicos — primeiro a fome, agora a sede?
Meu corpo pouco aglientava a desidratagdo na
qual me encontrava, e em determinado momento
de minha peregrinagéo, minha vontade falhou, e
sucumbi ao deserto, cruel e letal.

Bua fraguesa fisica en posso tolevar.
Dela e ate mesmo da movte en posso
pratege-la. Ras sua fraguesa
psicoldgica me Yesaponta cada ves mais.
Beudo gue vare ¢, nao deveria possuiv
tal fraguesa, e ela poderva avalbav [fe
eustando cave, comao custon a men filfo.

Pesadelos me assombraram enquanto
estive desacordada. Lembrancgas que ndo séo
minhas... fatos, pessoas. E entéo veio o gosto
gélido da morte. Levei um tempo consideravel
para perceber que se tratava de agua limpida, ja
que meu corpo quase desconhecia tal
substancia pela condicdo em que me
encontrava.

Fui salva por trés homens envoltos em
robes de seda negros, que ostentavam em suas
faces simbolos pintados em negro e verde-
escuro, padrées enigmaticos e que desconhecia
em meus estudos anteriores.

O homem que me estendia seu cantil
falou-me em um idioma desconhecido, e que
nao pude responder ou sequer entender, uma
vez que meu estado fisico impedia a
concentragdo necessaria para invocar meus
poderes arcanos. Eles me levaram até o lombo
de um animal local que os nativos chamam de
camelo, uma espécie de montaria comum na
regido, altamente resistente ao clima
causticante e pouco dependente de agua.

Cavalgamos durante dias, o suficiente
para eu recobrar minhas forgas e conseguir
invocar o feitico correto para compreender a
linguagem daqueles homens. Eles disseram
ser ndbmades do deserto, homens livres que
comercializavam bens e especiarias com a
Unica cidadela de todo reino, chamada por
eles de Har’Akir. Durante a viagem, pude notar
detalhes na paisagem desértica que me
chamaram a atengao, e serédo detalhados mais
a frente em meu relato. Em alguns dias, apos
uma imensa duna, pude avistar as tendas
brancas e construgées de marmore branco
cercando uma formagao de agua semelhante a
um lago, marcas do vilarejo de Muhar, o ponto
inicial de meu relatorio sobre os dominios
desérticos de Har Akir.

Paisagem

Har’ Akir pode ser detalhada
basicamente por duas cores contrastantes:
azul e amarelo. Uma infinidade de areia
alvejada pelo sol onipresente, sem horizonte
definido, marcado por elevagdes de dunas e
bancos de areia. O calor € implacavel durante
o dia, antagonizando por completo o clima
noturno, que é tao frio quanto o inverno
baroviano.

Excetuando-se o oasis do vilarejo de
Muhar, ndo ha absolutamente nenhuma forma
de agua corrente em toda a extensao do
dominio, assim como pontos de referéncia sao
raras formas esparsas em meio a constancia
perturbadora do deserto, ruinas de templos e
cidades esquecidos. O senso de diregéo é
basicamente realizado pelo sol durante o dia, e
guiado pelos astros durante a noite, como
pude perceber pelos némades do deserto.
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Em um dos dias da viagem passei pelos
escombros da estatua de uma criatura
monstruosa, reptiliana e alada, de proporgoes
imensas. Um dos némades do deserto disse que
se tratava de uma criatura antiquissima, de
poderes assombrosos e malignos, que
governava uma nacao através de sacrificios e
enigmas fatais, e por seus fiéis terem
desobedecido a suas ordens, a propria criatura
soterrou sua cidade com uma tempestade de
areia, assim como toda a agua da regido.

Realmente me impressiona a criatividade
das pessoas que, ignorantes em relagéo aos
fatos de sua histéria, apoiam-se em crendices
sobrenaturais para tonarem seu sofrimento
justificavel por alguma causa divina. Apés minha
estadia no vilarejo de Muhar, em busca da antiga
tumba do ancestral regente (que eles chamam
de farad neste lugar), constatei também a
existéncia de uma cadeia de montanhas ao
sudeste do dominio, que inclusive criou uma
fronteira natural com as outras nag¢des deste
império segregado nas brumas.

Bafi! #am Gase no ronfecimenta que
alifive salive meus afovmentadorves,
néo ¢ falalmente evvado acrveditar
que os prisioneivas festas fevvas
esiejam sendo punidos pov alguma
favea ‘quase Sivina’. Rinda gue essa
Jpunivdn seja fotalmente avGifvarvia.,
Pal, e eles paverem gostar fe
sepavar sens atovmentados rom Gase
nas suas avigens ¢
vavarlevistivas...mas pav fras fe
{uda issa fa uma vaiaa, e eu, vom sua
afuda Sesvalivivei gual,

Hav’ ARir em uma Olfada:

Nivel Cultural: 2 (Era do
Bronze)

Ecologia: Esparsa
Clima/Terreno: Desertos
Quentes

Ano de Formagao: 551
Populagao: 600

Racgas: Humanos 99%,
Outros 1%

Grupos Etnicos Humanos:
Akiri 95%, Outros 5%
Idiomas: Akiri, Pharaziano
Religido: Pantedo Akiri
Governo: Teocracia
Regente: Senfru
Darklord: Anhktepot

Flora

Inexiste em todo o reino de Har’Akir
forma viva de vegetagéo exuberante,
excetuando os coqueiros e a réstia de
vegetacdo de encosta das margens do oasis
de Muhar e estranhos arbustos secos e
ramificados que encontramos no deserto, os
quais os ndmades arrancavam das areias e
amassavam as raizes, o que produzia um
liquido escuro e amargo, mas que
sustentava tal qual uma pequena dose de
agua.

Tais raizes talvez indiquem a
existéncia de algum tipo de lencol freatico
escondido sob essas areias, mas sdo
apenas suposigdes infundadas.




Fauna

Poucos seres vivos aventuram-se na
intempérie dos desertos de Har’Akir. Além dos
supracitados camelos, pude notar algumas
pequenas matilhas de chacais proximos a ruinas
de uma antiga cidade, abutres e pequenos
roedores, além de muitos animais de sangue frio,
como serpentes, lagartos, escorpides, besouros
e uma estranha variedade de aranha, que
constréi sua toca criando tuneis de teia no meio
da areia.

P —— —

" Animais Locais e Horrores Nativos:

. Vida Animal: ND 1/10 — Escaravelho da Cripta’; ND 1/4 — Vibora Mitda; Aranha
Monstruosa Miuda; Escorpido Monstruoso Miudo; ND 1/3 — Abutre?; Chacal?; Falcéo;
ND 1/2 — Vibora Pequena; Aranha Monstruosa Pequena; Escorpido Monstruoso 5 )
~ Pequeno; ND 1 — Camelo; Vibora Média; Hiena; Escorpido Monstruoso Médio; ND 2 — 3
. Escaravelho Gigante; Chacal Atroz?, ND 3 — Escorpido Monstruoso Grande; Abutre f
Atroz%, ND 4 — Escaravelho Monstruoso®; ND 5 — Enxame de Escorpides?; ND 7 —

Escorpido Monstruoso Enorme; Enxame de Escaravelhos?.

www.ravenloft.com.br

historia

Té&o logo cheguei ao vilarejo decadente e
semindmade de Muhar e fui recebida por uma
pequena comitiva do que pareciam ser
sacerdotes, envolvidos em tunicas brancas e a
pele pintada com pigmentos em volta dos olhos.
Fui apresentada a Snefru, a regente local e
sacerdotisa de Osiris, uma estranha mulher de
gestos belicosos e meias palavras, que
claramente tem algo de muito podre a esconder,
meu patrdo. Snefru levou-me ao templo de

# Monstruosidades: ND 2 — Vibora das Sombras®; ND 3 — Licantropo, Homem-Chacal’; ;
~ ND 5 — Hieraco-Esfinge; Mumia; Basilisco; ND 6 — Lamia; ND 7 — Crio-Esfinge; ND 8 — 3
;" Gino-Esfinge; ND 9 — Andro-Esfinge; ND 12 — Golem de Areia?. ;

w. - Maiores informagdes em Nativos das Trevas. S !
. ?- Maiores informagdes em Sandstorm, livro distribuido pela Wizards of the Coast®. j
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Muhar, uma construgéo imponente em
pedra dedicada aos deuses antigos erguida em
frente ao oasis e interrogou-me sobre minha
historia e 0 que eu fazia em meio as areias de
Har’Akir. Contei-lhe que era uma pesquisadora
de longe, que tinha como objetivo realizar um
trabalho que imortalizasse as mais belas terras
conhecidas. Cega de vaidade, Snefru levou-me a
uma antecamara, onde apresentou-me a
Haruphykt, um homem de pele morena que
usava uma espécie de elmo, figurando a cabeca
de um chacal negro. Acompanhada, Snefru
iniciou seu relato teoldgico das origens de
Har’Akir, que transcrevo aqui sem alteragdes,
meu patrao.

No principio havia apenas uma
imensidao das aguas primevas, densas em
escuriddo e vazio, e nada existia. Em
determinado momento, o espirito das aguas
primordiais, chamado de Nu, despertou em meio
ao vazio, sozinho em um infinito criacional e
mutavel, e sentiu a necessidade de usar todo
aquele poder contido em um feito divino. Nu
entdo vislumbrou o mundo e pronunciou a
palavra da criagédo, concebendo de sua matéria
césmica um ovo de pura luz, que se estilhagou
em energia e criou 0 mundo como em sua Visao.
Da explosao nasceu Ra, o deus sol, primogénito
do pantedo Akiri, que logo concebeu duas
criangas, Shu e Tefnut.

Desnecessario mencionar que como em
todas as teorias religiosas criacionistas, a
coeréncia ndo é um elemento dos mais fortes,
como um homem sozinho em pleno universo
recém-criado concebendo sozinho duas
criangas. E mais desnecessario, meu patrao, é
dizer que mantive tal pensamento apenas para
mim, devida a “hospitalidade” na qual fui
recebida. A ultima coisa que precisava para dar
continuidade ao meu trabalho era me tornar mais
uma escrava de tal vilarejo atrasado.

Shu era o deus do ar seco do deserto e
da preservacgao, o elemento primordial da ordem,
enquanto Tefnut era a deusa do ar molhado dos
rios e da forga da mudanca, o principio
elementar do caos. Os dois tiveram dois filhos —
um homem, Geb, que representava a terra seca,
e a mulher Nut, que representava o céu
estrelado. Os dois se amaram profundamente e
tiveram quatro filhos, fundamentais para o
desenvolvimento da histdria teoldgica da criagéo
de Har’Akir, antes que o préprio Ra os
proibissem de continuarem sua progénie. Tai
filhos eram Isis, Nephthys, Osiris e Set.

Osiris e Nephthys tiveram um filho
chamado de Anubis, uma poderosa criatura
com cabeca de chacal que se tornou o juiz dos
mortos, e apos isto Osiris e Isis, por sua vez,
tiveram um filho, Horus, o que causou um
ciime doentio no grande Set, que nutria um
amor avassalador por Isis. Louco de furia por
seu amor, Set assassinou Osiris, e partiu-o em
quatorze pedacos, separando-o por todos os
confins do universo. Tal ato de amor foi
incompreendido pelos outros deuses, que
baniram Set e correram o universo em busca
dos jarros candpicos onde os pedagos de
Osiris foram escondidos.

Neste momento do relato, meu patrao,
pude notar que mesmo ostentando o simbolo
de Osiris, minha anfitrid demonstrava certo
carinho pelo assassino de seu patrono, algo
muito estranho em se tratando de pessoas
cegas pela religido. Enquanto Snefru relatava
sobre o amor de Set, Haruphykt, obviamente
um sacerdote do tal Anubis, também mostrou,
por sua respiragéo sob o pesado elmo, algum
tipo de inquietacéo.

JRuita mais fo gue cavinfjo, fevogdo,
Manipular as fovgas inimigas ¢ uma
eerelente estvatégia. Buanto a Gusca fos
fieuses...assim coma eles en Gusco algo,
enteetanto o gue eu Gusco trava o medo e
nao a salvagdo aos "Geuses”. Pas
entvelinfjas §as Gistovias Geste mundo @

possivel encontvav veflezos §a verdafe.

De posse dos pedagos de Osiris, Isis
realizou um ritual através da mesma palavra
de criagédo de seu antepassado Ra e trouxe
Osiris de volta a vida, como uma criatura de
imenso poder, mas que transitava entre o
mundo dos vivos e dos mortos. Osiris se
tornou o senhor do mundo cinzento, o porto
onde as almas atracavam, esperando por sua
reencarnagao adequada. Horus, furioso pelo
ato de Set, subiu até o trono de Ra e desafiou-
Ihe pelo trono do pantedo Akiri.

A batalha entre os dois envolveu uma
escala tao colossal de poderes que a esséncia
dos dois se aglutinou, formando assim a
divindade Horus-Ra, o atual reflexo do poder
absoluto entre os deuses. Horus-Ha usou de
sua energia, criando de maneira
ernogénica duas filhas, Hathor e Sekhmet.
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Yma ambicao gue tanta vord guanto en
pavtilfamos... mas gue meus
atovmentafioves nos impefiv e ofitev
em sen [aBivinta §e névoas, fragédias e
falsas rvengas.

€ assim os Akiri comegaram a escrever sua
histéria, e a criar a antiga e magnifica nagao
AKiri.

Snefru levou-me até uma parede, inscrita
com uma série de simbolos, revelando a historia
escrita dos deuses e da civilizagdo Akiri desde
aquele momento de luz. As cidades de Har Akir
eram governadas por grandes reis designados
pelos proprios deuses, chamados de farads.
Apesar da grande quantidade de cidadelas e
vilarejos, um faraé governava a todo o império,
um poderoso clérigo de Ra chamado de
Anhktepot. Tal deus vivo governou com
sabedoria por anos, iniciando inclusive um
tratado mercantil de escambo entre Har’Akir e
uma nagao vizinha chamada de Pharazia, que
diziam ser governada por um anjo. A queda de
Anhktepot e do antigo império, contudo, veio do
medo do faradé da morte; tal obsessao fez com
gue 0 mesmo assassinasse até mesmo os seus
mais fiéis clérigos em busca do segredo da
imortalidade. Tal blasfémia fez com que seus
outros sacerdotes, em furia, o matassem
enquanto ele dormia. Nesta noite, uma
tempestade de areia de proporgdes incalculaveis
que durou sete anos varreu os desertos de
Har’Akir, matando quase toda a populagéo,
engolindo cidades inteiras e secando os antes
magnificos rios que cortavam o deserto, sendo a
Unica cidade poupada o oasis de Muhar, gracas
a protegao de Osiris.

Snefru diz que a tumba de Anhktepot
ainda existe acima das areias escaldantes,
préxima a cadeia de montanhas a sudeste da
cidade. Sera este farad o lorde pavoroso deste
deserto, meu patrao? Ou a sagacidade e os
segredos desta mulher conhecida como Snefru
escondem mais do que meus olhos ignorantes
podem ver? Apenas o tempo podera decidir,
meu patrdo. Mesmo os escritos que tive a
chance de decifrar através de magia séo deveras
inconsistentes, e possuem um sério problema de
periodizagdo, uma vez que os acontecimentos
narrados sdo datados em relagao aos anos
especificos de reinados de diferentes faraos,

Possibilidade Pavoresa

A Tempestade dos Mundos

Lendas antigas Akiri
contam que muitos viajantes de
outros mundos chegaram aos
desertos de Har Akir através de
monstruosas tempestades de areia (
elétricas, que varrem o deserto de i
anos em anos.

Os antigos dizem que um
homem temerario ou louco o
bastante para entrar em uma
destas tempestades conseguiria ;

A

sair do mundo onde esta e ser
transportado para outro lugar —

mas provavelmente serd apenas
transportado para metros de areia i

abaixo, sufocado e morto pela
tempestade.

porém o tempo decorrido de cada reinado, ou
quantos anos levaram a sucessao de outro
regente séo indeterminados.

Populagio

O povo Akiri é dividido por castas,
relativas a familia e ao nascimento de cada um
deles, de maneira teoldgica. Se vocé nasceu
em uma familia de artesdos, acostume-se a
talhadeira e ao cinzel, ou sirva de exemplo
pagando com sangue nos chicotes dos
sacerdotes. Nao existe ascengao social neste
cenario desolado, e raros talentos muitas
vezes sdo desperdigcados por sua classificagdo
hereditaria.

A mais alta posigao social reside nas
maos do clero, que dita as regras da
sociedade fragmentada de Muhar, e a mesma
obedece de maneira bovina. Em Muhar a
escravidao é um fato, e podem ser
encontrados individuos de todas as etnias
possiveis trabalhando sob os estalos do
chicote.
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Areias Sufocantes

Har’Akir € uma imensidao arida de desertos e dunas, castigada severamente pelo
sol, e seus perigos se estendem a niveis muito mais realistas e mortiferos do que
batalhas contra mumias e criaturas de clima seco. Em Har Akir, a natureza (ou a falta
dela) é mortifera, e possui diversas armas a seu dispor.

Calor

Har’Akir possui um clima bastante quente devido a exposi¢céo constante do sol e seu
calor refletido pela superficie arenosa. A cada hora no deserto sem protecéo contra o
calor como roupas de seda ou mesmo magias de resisténcia ao calor o personagem
deve realizar um teste de fortitude (CD 15, +1 para cada teste anterior) para evitar
1d4 de dano de contusdo. Qualquer personagem que sofrer algum dano de contuséo
desta maneira é automaticamente considerado fatigado, e se estiver utilizando
roupas pesadas ou qualquer tipo de armadura recebera uma penalidade de -4 em
seus testes de fortitude. Esse dano ndo pode ser recuperado por magias de cura ou
similares, apenas sendo sanado caso o personagem seja refrescado, de maneira
natural ou magica.

Desidratacao

Enquanto o corpo recebe as ondas de calor fatigantes do deserto, ele perde liquidos,
e sua vontade comegca a fraquejar. A sede invade os personagens por dentro, seja
por uma questéo psicoldgica, seja simplesmente pelo tormento fisico do local.
Enquanto em condi¢gdes normais um personagem aguentaria até 24 horas + sua
pontuagao em Constituicdo sem sofrer danos fisicos, no clima atroz de Har’Akir um
personagem deve beber no minimo um galao de agua (medidas no Livro do Mestre)
a cada 12 horas + sua pontuagado em Constituigdo, ou imediatamente comegara a
sofrer os efeitos da desidratacao. O personagem deve realizar um teste de
Constituicao (CD 10 + 1 por teste anterior) por hora ou sofrera 1d6 de dano de
contusdo. Caso o personagem sofra qualquer dano proveniente da desidratagéo é
automaticamente considerado fatigado, e caso também tenha sofrido dano
proveniente do calor, o dano da desidratacéo € considerado dano letal. Assim como
os efeitos drasticos do calor, tais pontos de dano s6 podem ser curados com agua e
o imediato esfriamento do corpo do personagem.

Tempestades de Areia

Quando os deuses se enfurecem em Har’Akir, surgem tempestades de areia que

assolam o deserto, arrasando constru¢des e drenando qualquer criatura viva que

toque. Uma tempestade de areia padréo de Har’Akir possui a forga de tempestade de "5_
ventos (Livro do Mestre), com a diferenga que causa 1d3 de dano de contuséo por h
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- rodada de exposicdo direta, e a sufocagdo da vitima. Uma vitima sem protegao

adequada aos olhos, boca e nariz aguenta um namero de rodadas equivalente

ao dobro de sua pontuagdo em Constituicdo sem sofrer danos relativos ao

sufocamento causado por uma tempestade de areia. Apos este periodo, o

personagem deve realizar um teste de Constituicdo (CD 10 +1 por teste

. anterior) por rodada ou comegara a ser sufocado pelos ventos e pela areia.

. Caso falhe, na primeira rodada de sufocamento seus pontos de vida sédo
reduzidos a zero e ele caira inconsciente. Na segunda rodada, seus pontos de

~ vida cairdo a -1 e ele estara morrendo. Na terceira falha, o personagem tera

Aparencia

Os AKkiri sdo baixos e magros, com tons
pele que variam do leve bronzeado ao marrom
escuro, apesar de alguns membros do clérigo,
devido a menor exposi¢ao ao sol e ao trabalho
duro, possuirem tonalidades mais claras e
menos castigadas pelo vento e pelo calor. Seus
olhos s&o predominantemente negros, sendo
que alguns poucos individuos possuem tons de
cobre ou amarelado em suas iris, e a propria
Snefru possui uma exotica coloragdo que varia
do acobreado ao verde, dependendo da
iluminacao local.

As mulheres possuem cabelos lisos e
negros, que acabam opacos pela exposi¢cao ao
sol causticante, porém muitas possuem o habito
de escurecé-los com uma substancia negra e
pegajosa conhecida como Henna, um costume
que atrai em bastante os homens e os deixa com
um aspecto brilhante.

Os homens, por sua vez, nunca deixam
bigode, que é visto como falta de respeito as
tradicbes, mas entre os individuos de castas
mais altas € comum portarem cavanhaques
elaborados enrolados em fitas, criando uma
aparéncia no minimo exética, e muitos optam por
raspar toda a cabeca. Muitos homens e mulheres
tatuam simbolos em homenagem aos antigos
deuses no corpo, assim como as mulheres do
clero usam pesadas maquiagens em volta dos
olhos.

Moda

Pelo vestuario pode-se identificar
claramente a posic¢ao social de cada Akiri. Os
individuos de menor influéncia utilizam pouco
mais do que trapos de linho branco, com
chapéus de seda apoiados por tiaras, criando
assim espécies de abas moveis para protegé-
los da luz direta do sol e dos ventos cortantes
do deserto. Os escravos usam apenas restos
de pano como tangas.

Conforme o avango da casta, as joias
vao tornando-se mais frequentes, excetuando-
se a presenga de um colar simples de pedra
com a imagem de um escaravelho, que
praticamente todos os Akiri carregam no peito.
Sapatos feitos de pano enrolados nos pés sao
os calgados mais comuns, embora seja um
sinal de total desrespeito entrar em um local
fechado estando calgado. As indumentarias
dos sacerdotes variam em cores e materiais
de acordo com a divindade que veneram, mas
muitas sdo predominantemente brancas, com
tons intercalados principalmente de azul-
marinho e dourado, formando padrbes
geomeétricos e artisticos, de acordo com a
preferéncia de seu clero.

Entre os religiosos € comum também a
utilizacéo de vistosos chapéus cerimoniais,
que possuem uma fungdo semelhante a
coroas, e existem nos mais variados
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formatos, sendo apenas o0 mais comum em
formato semi-conico, portando o simbolo da
divindade em sua fronte.

Linguagem

Os nativos falam o Akiri, um idioma de
aprendizado complexo devida a multisignificagdo
de muitas palavras — uma mesma palavra Akiri
pode significar em outros idiomas vida, agua,
guerra e destino, diferindo apenas em questéo
de contexto, conjugacéo e principalmente
entonagéo.

Tal linguajar € completamente diferente
de toda e qualquer linguagem com a qual eu
tenha tido contato nas partes do nucleo, e sem
duvida foi a mais dificil de aprender e decifrar
sem uso de magia. Ele possui vogais abertas e
entonacao forte, sem presenga de sons
anasalados e excesso de pronuncia de
consoantes rasgadas e sonoras, como o dialeto
de Nova Vaasa, porém muito mais expressivo.

. . —
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- Possibilidade Pavorosa

Sphinix, a Serpente dos
Segredos

Exemplos de linguagem
Poder Sekhem
Beleza Nefi

Vida Ankh Diversas estatuas

Sim Ay-wa destruidas e encobertas pela areia

Nao La-ah mostram a face de uma imensa

Obrigado Shokran ; serpente de chifres, de olhar sagaz

SN thes st I ; e monstruoso. Os aldedes de

Ad ¢ s, Hush Muhar contam a lenda de Sphinix,
eus emn tHushur

. um dos antigos deuses-dragoes, ‘
. que possuia terriveis poderes
I sobre as tempestades elétricas e
. governava uma nagao de homens-
\ lagarto das areias, construida
sobre gesso, argila seca e 0ssos
humanos.

Tal cidade era cortada por
um imenso rio, que bloqueva a
passagem de viajantes exceto por
uma ponte, o Unico caminho
seguro para atravessar para a
. margem norte do deserto.
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O préprio Sphinix guardava a
entrada da ponte, e para um cidadao
ter acesso a sua passagem deveria
responder a um enigma dificilimo feito
pelo préprio deus-dragéo, e caso
falhasse, tinha sua cabega devorada e
o resto de seu corpo era entregue aos
seus suditos.

Durante anos os viajantes de
Har'Akir atravessavam a costa a nado
pois ninguém nunca havia sido capaz
de desvendar o enigma de Sphinix, até
que um jovem ndmade do deserto de
sangue AKkiri respondeu o enigma de
Sphinx criando outro enigma em sua
resposta, que deixou a criatura
confusa, e ndo conseguiu respondé-lo.
Queimando de 6dio, Sphinix
submergiu sob as areias do deserto e
convocou uma imensa tempestade de
areia elétrica, que cobriu o sul do
deserto por dez dias.

Sua prépria civilizagao foi
destruida, e os mesmos aldedes dizem
que a grande serpente ainda vive,
enterrada em seu covil abaixo das
areias.

€stilo de Yida e
€ducagao

A sociedade Akiri € completamente
devotada a morte, vivendo suas vidas
preparando-se para o encerramento das
mesmas.

@s ignovantes fa sariedade se
Sedivam a mavle. #Was agueles gue
passuem infeligéncia se fedivam an
alvance 8a pas vida. & pov mais
frustvante gue possa sev a falta e
Batiilifade vonlifa em um rovpo
fecalente, o pofer rontifa nele
rampensa, e pode ser a rfave para

i
i

Todas as tarefas séo realizadas com o
maximo de concentragao e perfeigéo, seja
esculpir um vaso de argila ou afiar uma
espada — todo ato é considerado um espolio
futuro, um legado que um pai deixa a seu filho
nos tempos vindouros, uma marca na historia
deste povo miseravel, mesmo que tal legado
seja apenas uma tenda, um camelo magro e
doente e um trabalho de oleiro. O clero dos
antigos deuses norteia o estilo de vida Akiri de
forma religiosa e pragmatica, realizando
cerimonias, ritos e todo tipo de atividade
politica, juridica e de organizagdo militar na
cidade de Muhar. Os Akiri vivem basicamente
da escassa agricultura realizada as margens
do dasis, trocando bens e servigos pela
alimentacao.

O oasis, inclusive, é visto como
sagrado, sendo que se pode beber de sua
agua indiscriminadamente, porém a mera
mencao de encher um cantil € um crime
passivel de morte, escravidao ou exilio
solitario pela intempérie do deserto.

As criangas das castas inferiores sdo
educadas para seguirem os oficios de seus
pais, enquanto as castas superiores possuem
uma educacgao primorosa em relagéo a
civilizagao atrasada na qual se encontram, e
escribas sdo encarregados de alfabetizarem
as criangas nobres, assim como lhes dar uma
nocao breve de calculos, histéria religiosa e
estratégias de batalha antigas. Estudos
cientificos sobre anatomia, literatura e
astrologia podem ser encontrados, assim
como teorias matematicas extremamente
curiosas.

Os poucos registros sao realizados em
folhas de papiro, um papel local feito de
ldaminas e seiva de palmeiras, de durabilidade
moderada e alta absorgao de tinta, que os
escribas locais retiram de plantas exoticas e
pequenos anuros.
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Atitudes em Relagao a
Magia

Nas trés semanas em que vivi em Muhar
nao vi qualquer indicio de usuarios de magia
arcana no vilarejo, exceto nas lendas antigas dos
papiros do templo, sobre magos que estudavam
o alinhamento das estrelas para alterarem os
acontecimentos da Terra Negra (nome dado ao
local em que Har "Akir se situava, antes da
tempestade de areia.)Tive o cuidado de copiar
alguns estudos arcanos registrados da época
para sua analise, meu patrdo. Talvez seja de
bom uso.

No mais, em vista a ignorancia e
simploriedade deste povo, creio que se utilizasse
um de meus encantos mais fracos, seria vista
aqui como uma deusa, ou uma criatura aberrante
cabivel de uma punicao “adequada”. De
qualquer maneira, os resultados de tal
imprudéncia seriam inuteis ao trabalho a ser
realizado.

Bafi! Wma visda evvinea e ingénua,
minfia pequena pesquisafara.. pelas
uisdes Gesse pova, voré seria uista
na magimae voma uma savevdalisa fe
um &e seus fenses, na melffav fa
Hipdleses, aun enldo voma nma fevege
favasteiva...

A Mmhﬁ ——

A Mumificagao

O rito da mumificagao
consiste em uma série de
procedimentos ritualisticos e
cientificos que conservem o corpo
do falecido para sua jornada para o
mundo dos mortos. Primeiramente o
cérebro era extraido pelas cavidades
nasais utilizando finas pingas de
ferro. A seguir eram removidos os
orgaos internos a partir de uma
incisdo no flanco esquerdo, onde
com uma faca afiada de pedra eram
retirados os pulmées, o figado,
estomago e intestinos.

O coragéo era deixado, pois
segundo a tradig&o era o lugar onde
residiam as emocgoes, o cerne do
ser, onde residia sua alma,
considerado mais importante do que
o cérebro, e ndo podia se retirado.
Apds a remocao dos 0rgaos o corpo
era coberto por um sal mistico. O
corpo entdo permanecia assim por
cerca de 40 dias para desidratar. Na
préxima etapa o corpo era levado e
tratado com 6leos aromaticos,
balsamos, goma arabica e cominho.
Certos o6rgaos internos eram
embalsamados separadamente e
colocados em vasos conhecidos
como Jarros Candpicos, a exemplo
do ocorrido com Osiris quando
esquartejado por Set.
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Como dito antes, os dogmas religiosos
de Har’Akir ditam as regras comportamentais,

sociais e politicas de Muhar. Os farads, regentes

e individuos nascidos nas castas superiores séo

os escolhidos dos deuses, e por tal motivo, tém o

direito de tratarem aos membros de castas
inferiores como servos. O culto aos mortos
atinge seu apice no costume da mumificagao,
onde um corpo, ao invés de ser simplesmente
enterrado — dizem que amaldigoa a terra — é
preservado através de um ritual mistico e
cientifico para manterem os corpos em perfeito
estado para a jornada da morte.

Hssa vefovea minfia absevvarso
anleriar,

Das inumeras divindades que
compdem o pantedo Akiri, duas sdo cultuadas
em larga escala pelos habitantes de Muhar:
Horus-R4, o deus-sol, guardido do mundo dos
vivos; e Osiris, 0 senhor dos mortos, que foi
ressuscitado por Isis pelas técnicas de
herbalismo e mumificagao, retornando dos
mortos para ser o responsavel pela jornada
das almas. O culto a Set foi proibido a
muitos anos, provavelmente antes de Har’Akir
adentrar a terra das brumas, apesar de certos
e estranhos indicios de simbolos marcados por
serpentes no interior do Grande Templo de
Muhar, as margens do oasis.

A jornada da morte talvez seja uma
das maiores crengas do povo Akiri. Quando
um individuo morre, este € mumificado e
enterrado com as posses que mais dava valor,
para acompanha-lo em sua viagem pelo
mundo dos mortos. Sua alma é levada de
barco por um rio cujas aguas sao formadas
pelo residuo das almas vagantes, e seu trajeto
é definido pelo proéprio Osiris, até um tribunal
onde a pureza e a devogao do falecido sao
julgadas por Anubis, o juiz dos mortos.

Em uma balanga feita de ouro, seu
coracgao € pesado em comparagao a Pluma de
Ma’at, um artefato concedido pela prépria
Ma’at, divindade e principio criador da justica,
estabilizando primeiramente a balanca para
garantir sua exatidao. Se o coragéo for mais
leve do que a pluma, o devoto é levado para
servir diretamente aos deuses, e caso seja
mais pesado, € imediatamente devorado pelo
proprio Anubis, condenando a alma impura a
unir-se ao liquido umbral que compde o rio dos
mortos.

E decepcionante constatar a
ignorancia destes homens mediocres, onde na
melhor das hipoteses, vocé continua a ser um
servo de alguém.

Resmo 08 mortos Gevem vespeitav
agueles gue tem pofer sofive eles.
&om seu confecimento §a Havgat,
varg feveria safier fisso. Embova
e55a Uisdo seja mais uma
avmadilfia §os meus
atovmentafoves sugervindo gue en
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Panteao AKkiri revisitado — Horus-Ra

Apos os ultimos anos, os Akiri contam a histéria de Horus, filho de Osiris, que fundiu sua
esséncia a do pai dos deuses Akiri, o0 deus-sol R4, criando assim uma divindade amalgamada
de poderes assombrosos, e seus sacerdotes acompanharam esta simbiose, incorporando o
simbolo do deus-falcdo Horus em suas indumentarias religiosas, assim como o simbolo
maximo de Horus, o olho sagrado, em meio ao simbolo de Ra.

& Simbolo: Um ankh sobreposto a um disco solar, cortado por um olho negro.

i  Tendéncia: Leal e Bom.

f Dominios: Ar, Bem, Ordem, Sol.
3
=

Arma Predileta: Falcione

- T e — ’d-"':"‘-r
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. Sociedade Secreta:

O Culto de Anubis
Apesar do desconhecimento

. da grande populacéo de Muhar,
Haruphykt mantém um culto
organizado ao deus-juiz dos mortos
Anubis, em uma camara secreta
subterranea construida abaixo do
grande templo. O culto, liderado por
Haruphykt, € composto por sete

~ clérigos de Anubis da raga dos

. licantropos Homens-Chacais (Nativos

~ das Trevas), e uma vez a cada sete
meses sequestram uma bela jovem da
nobreza para sacrifica-la em nome de

' Anubis.

(continuacgéo)

A tendéncia de Anubis é Leal
e Neutra. Seus clérigos tém acesso
aos dominios da Ordem, Magia e
Repouso, e sua arma predileta é a
magca.

ﬁ"wmif\wmﬂ
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O Reino

Har’Akir ndo pode mesmo ser
considerada algo proximo de um reinado, uma
vez que a civilizagéo local € composta de
apenas um vilarejo isolado, sitiado pelo
deserto. As pessoas com sorte de terem
nascido em posigdes sociais favoraveis
mandam e os menos favorecidos obedecem, e
assim é a lei, ao menos como os deuses
querem, e assim acreditam.

Talvez por minha aparéncia exotica
aos seus olhos e aos estranhos itens que

Cerca de quinze nobres
\ formam a base dos cultistas, louvando
0 poder do deus dos mortos assistindo
' as cerimoOnias de sacrificio e honrando
- o0 deus-chacal com oferendas.
" Haruphykt, por sua vez, € um dos
' rarissimos Anpu, ou Homens-Chacais

Superiores (mais informagdes no | carregava, assim como por minha proximidade
Apéndice do Mestre), e vé a simesmo a regente Snefru, fui tratada como uma pessoa
como um avatar de Anubis. Snefru de nivel superior, apesar da desconfianga

sabe do culto secreto, mas nada faz palpavel dos nativos pelo fato de ser uma
para impedi-lo uma vez que Haruphykt estrangeira.
também conhece seu segredo.

. (continua)

- -
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Governo

Nao existe em Har’Akir um governo
formal em relagéo ao reino, porém pela vida da
populacao de Muhar ser capitaneada pela
religido, nada mais natural do que o poder
estar concentrado nas méaos do clero, no caso,
de Snefru, como lider do culto de Osiris. Os
dogmas do culto dos antigos deuses séo o
codigo de leis locais, e Snefru pouco interfere
diretamente na vida de seus vassalos,
empregando seus sacerdotes e escravos como
observadores e espides em meio a populagao
em busca de hereges, criminosos e
usurpadores.

Har’Akir ndo podera ser regida por
completo até que o préprio Horus-Ra aponte
um novo farad, um sucessor ao antigo regente,
o farad Anhktepot, e obviamente os homens de
confianga de Snefru sao implacaveis em
desmentir tais “falsos messias”, por assim
dizer.

De treze em treze anos, trés criangas
do sexo masculino voluntariam-se — ou no
caso, suas familias voluntariamente os
entregam - ao teste divino, no qual elas sao
arremessadas as areias do deserto, para que

caso uma delas conseguisse voltar em
gléria, seria sagrada como o novo farao.
Desnecessario dizer que ndo houve
sucesso algum até o presente momento, e
suspeito que a propria Snefru tenha alguns
de seus dedos envolvidos em tais
fracassos.

€conomia

A economia de Har’Akir é
basicamente uma cultura de subsisténcia,
movimentada pelo escambo. A escassa
terra cultivavel em torno do oasis de Muhar
¢é trabalhada por agricultores, que pagam
parte da colheita como tributo ao clero e
aos nobres, e depois trocam o que Ihes néo
€ necessario para comer por ferramentas
criadas pelos artesaos, e cada grupo ou
individuo contribui com suas pericias de
alguma maneira para poderem sobreviver.

Algumas poucas moedas
Pharazianas circulam nas maos das castas
mais altas, e séo utilizadas como poder de
compra com os ndmades do deserto, que
trazem produtos, especiarias e escravos de
terras distantes.
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O Heroi Akiri

Esta segéo contém informacéo vital e potencial para a criagao de personagens
tipicos de Har’Akir, mas ndo necessariamente estereotipados. Tais informacdes sdo apenas
dicas e sugestoes — nada impede que, apesar do desconhecimento perene de magia arcana
nas areias Akiri, nasga um garoto marcado com o simbolo de horus nas costas que
desenvolva poderes magicos naturalmente, ou um descendente dos antigos magos das
estrelas. Nativos de Har’Akir falam o idioma Akiri, e os idiomas extras por altos valores de
inteligéncia incluem o Pharaziano e o Draconico antigo, encontrado em alguns papiros
ancestrais.
Racgas: O povo akiri é inteiramente composto por humanos, divididos em castas sociais. Os
poucos calibans nascidos sdo descartados pelos sacerdotes no deserto sob sua prépria
sorte, para que a raga possua apenas os mais belos exemplares apresentaveis em sua
etnia. Entre os escravos trazidos ainda criangas pelos némades do deserto podem ser
encontrados rarissimos individuos ndo-humanos, mas tais fendbmenos sdo uma minima
excegao na regra, e na maioria das vezes enfrentam um desprezo ainda maior dos Akiri.

Classes: Guerreiros, Clérigos e Rangers sao as classes mais comuns — e necessarias — na
sociedade de Muhar. Guerreiros treinados em artes ancestrais da foice, do mangual, da
magca e da lanca formam a espinha dorsal da nobreza Akiri, protegendo o status quo do
vilarejo de ladrbes, hereges e estrangeiros mal-intencionados. Poucos grandes combatentes
séo treinados na arte do Falcione, uma larga espada de duas maos cujos golpes circulares
seriam capazes de destruir uma coluna de pedra. Os clérigos do pantedo Akiri compdem a
base da sociedade de Muhar, agindo como lideres politicos, espirituais e juridicos, e sao
compostos em sua maioria de cultistas de Osiris e Horus-Ra, embora existam clérigos de
Set espreitando entre a populagéo. Os rangers de Har’Akir sdo treinadores de camelos,
cacgadores e rastreadores das dunas, conhecendo os segredos do deserto e das estrelas.

Pericias Recomendadas: Avaliagdo, Atuagéo (Instrumentos de Sopro, Oratdria), Cavalgar,
Conhecimento (Religido, Natureza, Histéria, Geografia), Cura, Diplomacia, Oficios (Alquimia,
Tecelagem, Escultura, Olaria), Profissdo (Escriba, Apotecario, Agricultor, Herbalista), Sentir Motivagéo,
Sobrevivéncia, Usar Instrumento Magico.

Talentos Recomendados: Tolerancia, Vitalidade, Esquiva (e derivados), Clamor Colérico,
Empatia Etérea, Foco em Arma (Lanca Curta, Langa, Maga Leve, Maga Pesada, Mangual
Leve, Falcione), Usar Arma Exética (Chicote), Tolerancia ao Calor! (e derivados), DANGARINO
DE AREIA".

1. TALENTOS ENCONTRADOS NO LIVRO SANDSTORM, LANCADO PELA WIZARDS OF THE COAST®

Nomes Masculinos Akiri: Hatshepsut, Akhenaton, Ahmose, Mentuhotep, Hyksos.
Nomes Femininos Akiri: Menes, Dahshur, Tekhen, Thutmose, Babhri.

Grau de Rejeigao em Har’Akir: Estrangeiros em Har’Akir recebem um modificador de +2
em seus respectivos Graus de Rejeicao. Membros de ragas ndo-humanas recebem um +1

adicional, cumulativos com os +2 por serem estrangeiros. Individuos que demonstrarem uso
de magia arcana também recebem um +1 adicional, cumulativo com os dois anteriores.
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Escravos também sao considerados
mercadoria em Muhar, e algumas pessoas tém
sua sobrevivéncia da troca de bons escravos
com os nobres e com o clero.

Diplomacia

Har’Akir € um deserto isolado no meio
das brumas, com apenas um vilarejo em seus
arredores, portanto a dificuldade de ser
encontrado ja é uma barreira diplomatica local. A
despeito do isolamento e da intempérie do
deserto, o vilarejo de Muhar realiza escambos
comerciais com os nédmades do deserto
Pharaziano, exportando gemas preciosas, arte,
armas e joias, enquanto importa especiarias,
vegetais, sal e principalmente mao-de-obra
escrava.

Muitos forasteiros viajantes rumam ao
deserto de Har’Akir em busca dos tesouros
perdidos escondidos nas antigas tumbas dos
farads e regentes. Poucos tém sucesso. Menos
ainda conseguem retornar, e quando o fazem
acabam trazendo consigo maldi¢bes desta terra.

Locais de Inferesse

Mubar

O tempo que passei em Har’Akir foi o
tempo que passei no vilarejo de Muhar, assim
como praticamente todo o meu relato em relagao
a sociedade Akiri diz respeito a tal local, uma vez
que Muhar é o unico lugar civilizado — se € que
posso chamar assim — em todo o deserto Akiri.
Tendas de linho e seda dividem espago com
humildes construgdes de argila, contrastando
com os pequenos palacetes dos nobres e
sacerdotes, assim como o templo de Osiris, uma
construgéo imponente em argila e pedras no
centro do vilarejo.

Transeuntes caminham com anforas e
jarros d’agua do oasis, repetindo fatidicamente
seus movimentos dos dias anteriores, criando
um ciclo de rotina inquebravel e tedioso.

i
¥,

Forgas da Lei

Os soldados abaixo sdo primariamente
escravos, filhos de artesdos e estrangeiros
que caem nas gragas de Snefru, sendo
escalados como espides civis, guardas e
milicia Akiri.

Milicia Akiri: Humano Combatente 2; ND 1;
Humanoide (Humano) Médio; DV 2d8+2; PV
11; Ini +1 (Des); Desl 9m (6 quadrados); CA
12 (+1 Des, +1 broquel), Toque 11, Surpreso
11; BBA +2; Agarrar +3; Ataque corpo a corpo
+5 (1d6+1, Foice Curta Obra-Prima); Ataque
total corpo a corpo +5 (1d6+1, Foice Curta
Obra-Prima); AL LN; Res Fort +4, Ref +1, Von
+0; For 12, Des 12, Con 13, Int 10, Sab 10,
Car 13.

Pericias e Talentos: Cavalgar +6,
Sobrevivéncia +2, Esconder-se +3,
Conhecimento (Religido) +1; Tolerancia, Foco
em arma (Foice curta)

Posses: Foice Curta Obra-Prima, Broquel, 2
gemas menores.

Ja o sacerdote abaixo exemplifica
os clérigos-juizes de Muhar sendo em sua
maioria de Osiris, porém também existem

também cultistas de outros deuses, inclusive
infiltrados de Set.

Sacerdote Akiri: Humano Clérigo 4;
ND 4; Humanoside (Humano) Médio; DV
4d8+2; PV 22; Ini +1 (Des); Desl 9m (6
quadrados); CA 13 (+1 Des, +2 escudo
grande de metal), Toque 12, Surpreso 11;
BBA +3; Agarrar +4; Ataque corpo a corpo +5
(1d8+1, 19-20x2, Maca Pesada Obra-Prima)
ou +4 (1d3+1, chicote); Ataque corpo a corpo
+5 (1d8+1, Maga Pesada Obra-Prima) ou +4
(1d3+1, chicote); AE Expulsar Mortos-Vivos;
QE Magias; AL N (Variavel); Res Fort +5, Ref
+2, Von +6; For 12, Des 12, Con 13, Int 14,
Sab 15, Car 13.
Pericias e Talentos: Conhecimento (Religi&do)
+9, Sentir Motivagao +9, Concentragao +9,
Conhecimento (Histéria)+9, Conhecimento
(Natureza) +9; Tolerancia, Escrever
Pergaminho, Usar Arma Exética (Chicote).
Magias por dia: 5/4/3
Posses: Maca Pesada Obra-Prima, Chicote,
Escudo Grande de Metal Obra-Prima,
Simbolo sagrado de Ouro, 4 gemas
intermediarias.

;
|
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Har Akir

regra légica, exceto pela “generosidade” da
regente Snefru em acomodar os viajantes do
sexo masculino dotados de maior beleza em
seu proprio palacete.

Tumba de Anfiktepot

Apés terminar minhas pesquisas em Muhar
reuni meus pertences, duas anforas de agua e
segui pelo deserto rumo leste, em busca da
tumba do antigo faraé Anhktepot. Apds dias de
viagem, pude ver ao longe uma cordilheira de
montanhas, e encravado nelas, um imenso
palacio de pedra e argila, ornado por estatuas
gigantescas de antigos deuses Akiri e do que
imagino ser o proprio farad, meu patrao.
Abriguei-me entre as colunas durante a noite,
e tentei de diversas maneiras encontrar
alguma abertura ou entrada para a tumba,
porém nao obtive sucesso, meu patrao.

Enquanto dormia, tive a exata
sensacao de ouvir lamentos e gritos abaixo da
terra, e tenho a certeza de que ha algum ser
senciente abrigado na construgdo monstruosa
na qual estive tdo proxima, o que apenas
reforga minha teoria de que o Lorde Pavoroso
local seja o préprio farad Anhktepot, mantido
vivo durante todos esses séculos por algum
tipo de magia, maldicdo ou mesmo uma
condi¢ao sobrenatural como a que lhe
sustenta, meu patrao.

&u me pevgunto se men atual plano
ivd fazer o favad Sespeviar mais
uma ves...

Muhar (Vilarejo): Convencional; AL N;
600po limite; 3000po total; populagéo 350;
Isolada (Humanos 99%, Outros 1%).
\ Autondades Snefru, mulher humana Cle

Personagens Importantes: Haruphykt,
. homem licantropo chacal Cle 6;
!(7 Sahallinuth, homem humano Gue 5 (lider
‘; da milicia Akiri).

3
{
g
4

{

Onde ficar em Mubar

Muhar ndo possui estalagens ou
restaurantes, mas apesar de seu povo
desconfiado e frio, os habitantes dao abrigo,
alimento e dgua para os viajantes, desde que
nao paregam perigosos, hereges ou sejam
desaprovados pela regente Snefru ou os
membros do clero, sendo que de acordo com tal
aprovagao é determinado o grau de conforto no
qual o héspede ¢ acolhido. Tal julgamento,
entretanto, € arbitrario e ndo carece de algum
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Decifro-te e te Devoro
Em meio as ruinas
espalhadas pelo deserto existe uma
criatura, talvez uma esfinge, ou um
golem esfinge Unico. Tal criatura é :
dotada de poderes psibdnicos, e ?
€

. Possibilidade Pavoresa: §

sempre que um viajante cruza seu
caminho, ela usa seus poderes para
vasculhar sua mente a procura de
assuntos nos quais sua vitima seja
ignorante. A esfinge entéo faz uma
pergunta relacionada a esse tépico,
e caso o individuo nao saiba
responder ela o paralisa com seu
poder mental e o devora.

Ninguém até hoje sobreviveu
ao encontro, e ndo se sabe, além da
passagem segura, 0 que mais a

esfinge ofereceria em troca de uma
resposta correta. ?

Pensamentos Finais

Har’Akir € um dominio de segredos,
histdrias antigas, deuses esquecidos e uma série
de outras inutilidades para ti, meu patrao.
Desprovida de recursos, cercada por um deserto
intransponivel e com um povo ignorante
dominada por uma religido cega, a regido chega
a ser mais inutil aos interesses de Darkon do que
0 hedonismo sadico de Kartakass ou a fome que
exala da terra de G’Henna. A cada passo que
dou me questiono, meu patréo, sobre a
necessidade da continuidade deste relatério, ja
que caminho cada vez mais a locais de minimo
interesse para seus planos, a nao ser que um
dos filhos do Cavalheiro Visitante esteja
afundado sob as areias deste local
desagradavel.
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Aupu, homem-chacal

superioy

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

Classe de Armadura:

Ataque Base / Agarrar:
Ataque:

Ataque Total:
Espago/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:

Organizagéo:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progresséo:

Forma Humana

Humandide

(Médio, Humano, Metamorfo)
2d8+8 mais 4d8+16 (51 PV)
-1

9m (6 quadrados)

13 (-1 Des, +2 Natural, +2
Escudo Grande Obra-Prima)
+4/+5

Corpo a corpo: maga pesada
obra-prima +5 (dano: 1d8+1)
Corpo a corpo: maga pesada
obra-prima +5 (dano: 1d8+1)

1,5m/1,5m

Fascinar mortos-vivos, magias

Empatia com chacais, alterar

forma

Fort +9, Ref +3, Von +7

For 13, Des 8, Cons 14,

Int 10, Sab 17, Car 12
Identificar Magia +5,

Ci agdo +7, Conheci 1to

(Religido)+5, Saltar +4, Ouvir
+12, Observar +12,
Sobrevivéncia +6*

Escrever Pergaminho,
Toleréncia, Preparar Pogéo,
Prontidao®, Rastrear®
Desertos quentes (Har’Akir)
Solitario, ou acompanhado por
2-10 homens-Chacal’

5

Padréo

Sempre Leal e Neutro
Conforme classe de

personagem

Forma de Chacal Atroz?
Humanoide

(Grande, Humano, Metamorfo)
2d8+8 mais 4d8+16 (51 PV)
+1

18m (12 quadrados)

14 (-1 tamanho, +1 Des, +4
Natural)

+4/+14

Corpo a corpo: mordida +9 (dano:

1d6+6)

Corpo a corpo: mordida +9 (dano:

1d6+6)

3m/1,5m

Fascinar mortos-vivos, magias,
maldigao da licantropia

Empatia com chacais, alterar
forma, faro, visdo na penumbra,
Redugdo de Dano 15/bronze
Fort +11, Ref +5, Von +7

For 23, Des 12, Cons 19,

Int 10, Sab 17, Car 12

Identificar Magia +5,
Concentragao +7, Conhecimento
(Religiao)+5, Saltar +9, Ouvir +16,
Observar +16, Sobrevivéncia +6*

Escrever Pergaminho, Tolerancia,
Preparar Pogao, Prontidio®,
Rastrear®

Desertos quentes (Har'Akir)
Solitario, ou acompanhado por
2-10 homens-Chacal’

5

Padréo

Sempre Leal e Neutro

Conforme classe de personagem
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Forma Hibrida

Humanoide

(Médio, Humano, Metamorfo)
2d8+8 mais 4d8+16 (51 PV)

+1

9m (6 quadrados)

16 (-1 tamanho, +1 Des, +4
Natural, +2 Escudo)

+4/+10

Corpo a corpo: maga pesada
+11 (dano: 1d8+6)

Corpo a corpo: maga pesada
+11 (dano: 1d8+6) e mordida +6
(dano: 1d6+6)

1,5m/1,5m

Fascinar mortos-vivos, magias,
maldigao da licantropia
Empatia com chacais, alterar
forma, faro, visao na penumbra,
Redugéo de Dano 15/bronze
Fort +11, Ref +5, Von +7

For 23, Des 12, Cons 19,

Int 10, Sab 17, Car 12
Identificar Magia +5,
Concentragao +7,
Conhecimento (Religido)+5,
Saltar +9, Ouvir +16, Observar
+16, Sobrevivéncia +6*
Escrever Pergaminho,
Tolerédncia, Preparar Pogdo,
Prontiddo®, Rastrear®
Desertos quentes (Har’Akir)
Solitdrio, ou acompanhado por
2-10 homens-Chacal’

5

Padréo

Sempre Leal e Neutro
Conforme classe de

personagem
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- Aflas da Perdigio IX = == f~

Esta criatura monstruosa bipede € uma
amalgama medonha de um homem e um chacal
de proporgoes assustadoras. Ossos e
protuberancias saltam de sua pele, formando
algo como uma armadura 6ssea macabra, em
conjunto com as vestes religiosas Akiri utilizadas
pelo monstro. Apesar da covardia caracteristica
dos chacais, esta aberragao possui os olhos
imersos em determinagdo — se um plebeu
desavisado vislumbrasse tal ser, provavelmente
ajoelhariam pensando se tratar do proprio juiz
dos mortos Anubis.

Os Anpu, ou homens-chacal superiores,
sdo licantropos criados pelo poder ancestral do
proprio deus Anubis, como seus juizes na terra.
Criaturas sdo infectadas por tal “béngdo” apenas
apos mostrarem completa devogédo ao juiz dos
mortos, sendo recompensados por sua fé com a
habilidade de transformarem-se em selvagens
chacais atrozes? ou em terriveis criaturas
hibridas, mesclando seus poderes e habilidades.
Como reflexos da vontade do deus Anubis, sua
tendéncia é Leal e Neutro, e ndo Leal e Mal,
como os homens-chacal’ comuns.

Este modelo de Anpu apresentado acima
€ um clérigo de Anubis de 2° nivel, criado com os
seguintes valores de habilidade: For 13, Des 8,
Con 14, Int 10, Sab 15, Car 12.

Combate

Os Anpu analisam friamente seus
oponentes, e evitam o combate em primeira
instancia, utilizando de suas magias divinas para
deter o adversario, € ap0s calcular suas
possibilidades de vitéria, ataca ferozmente com
sua maga pesada ou cria situagdes com suas
magias para fugir.

Magias Divinas (4/4): Como clérigos de
Anubis, os Anpu tém acesso aos dominios
Ordem, Magia e Repouso. A CD das magias do
modelo acima é de 13 + o nivel da magia.

Maldicao da Licantropia (Sob):
Qualquer humandide atingido pela mordida de
um Anpu deve obter sucesso em um teste de
Fortitude (CD 18) ou contraira a licantropia,
sendo transformado em um homem-chacal®, sob
o controle mental do Anpu.

Empatia com chacais (Ext): Um Anpu é
capaz de comunicar-se e gerar lacos empaticos
com chacais e chacais atrozes, recebendo +4 de
boénus racial nos testes para influenciar a atitude
desses animais.

* Os Anpu recebem +8 em seus testes de
Sobrevivéncia ao rastrear em suas formas de
chacal atroz e hibrida devido ao faro.

" Maiores informagdes no livro Nativos
das Trevas.

2 Maiores informagdes no livro
Sandstorm, publicado pela Wizards of the
Coast®.

Zumbis do Desertfo

Um cadaver animado formado de
carne putrefata seca e areia seria a melhor
maneira de se descrever um zumbi do deserto.
Entretanto, esperar a vagarosidade nos golpes
e movimentos de tais mortos-vivos como se
esperaria de zumbis comuns é apenas uma
das muitas armadilha destas criagdes de
Senmet; ao entrarem em combate, seus
movimentos sdo tdo velozes e furiosos quanto
os de qualquer guerreiro treinado.

Criag6es do morto-vivo ancestral
Senmet, os zumbis do deserto sdo criaturas
repugnantes e mortiferas, que podem atacar
até mesmo por baixo das areias do deserto,
como tubarées terrestres odiosos. Os zumbis
do deserto ndo possuem qualquer tipo de
consciéncia ou livre-arbitrio, sendo apenas
uma extensdo do poder de Senmet, que pode
inclusive ver através de seus olhos
apodrecidos.

Combate

Os zumbis do deserto atacam de
forma cadtica e fatal, muitas vezes pegando os
adversarios de surpresa utilizando o deserto
como um grande oceano. Tais mortos-vivos
nao possuem a limitagdo dos zumbis comuns
de realizarem apenas ag¢des parciais, porém
também s&o impossibilitados de correr.
Punhos Poderosos (Ext): Quando Senmet
criou os zumbis do deserto, impregnou-os com
a ressonancia de seu desejo de vinganca,
fazendo com que seus punhos sejam mais
fortes do que o de zumbis comuns.
Agarrao Surpresa (Ext): Um zumbi do
deserto é capaz de “nadar” pela areia,
locomovendo-se na mesma taxa de
movimentagao que sua taxa terrestre. Quando
imerso na areia, um zumbi do deserto pode




Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

Classe de Armadura:
Ataque Base / Agarrar:
Ataque:

Ataque Total:

Espago/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Ambiente:
Organizagéo:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progresséo:

Morto-Vivo Médio

2d12+3 (16 PV)

-1

9m (6 quadrados)

12 (-1 Des, +3 Natural)

+1/+2

Corpo a corpo: pancada +2
(dano: 1d8+1)

Corpo a corpo: pancada +2
(dano: 1d8+1)

1,5m/1,5m

Punhos poderosos, Agarrao
Surpresa

Morto-vivo, Redugao de Dano
5/corte, Visao no Escuro 18m
Fort +0, Ref -1, Von +3

For 12, Des 8, Cons -,

Int -, Sab 10, Car 1
Tolerancia*, Arma Natural
Aprimorada*

Desertos quentes (Har’Akir)
Gangue (3-18)

1

Nenhum

Sempre Neutro

Nenhum

entrar na area ameagada de um oponente e
iniciar uma manobra agarrar como uma agao

surpresa sem provocar ataques de oportunidade,

agarrando o oponente pelas pernas. Uma vez

agarrada, a vitima perde seu bonus de destreza

na CA e sofre uma penalidade de -2 em seus
ataques em relagdo a outras criaturas que nao
estejam submersas na areia. Em trés rodadas,

caso nao consiga se soltar da manobra, o zumbi
do deserto consegue puxar a vitima para dentro

da areia, que comeca a sofrer os efeitos de
asfixia, detalhados no Livro do Mestre.

péndice do Mestre —
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Ouem sao 05
Amaldigoados

Esta secao € destinada exclusivamente
ao mestre, pois ela contém informagdes
importantes e segredos sobre o darklord local e
outros NPCs notaveis do dominio.

Anhktepot

Darklord de Har’ Akir

Homem Mumia Ex-Cle (Ra) 13: ND 18; Morto-vivo (Morto
Ancestral Grau 5) Médio; DV 13d12+3; PV 93; Ini +5 (Des,
Talento); Desl 12m (8 quadrados); CA 25 (+1 Des, +14
natural), Toque 11, Surpreso 24; BBA +9; Agarrar +21;
Ataque corpo a corpo +17 (1d6+12 mais Doenga,
Pancada); Ataque total corpo a corpo +17/+12 (1d6+12
mais Doenga, Pancada); AE Doenca, Medo, Fascinar
Mortos-Vivos, Magias; QE Redugao de Dano 20/mdgica,
Restauragdo, Imunidade a Frio, Resisténcia a Fogo 20,
Vulnerabilidade a Eletricidade, Resisténcia a Ataques,
Resisténcia a Expulsdo +8; AL CM; Res Fort +8, Ref +5,
Von +17; For 27, Des 13, Con -, Int 18, Sab 28, Car 20.
Pericias: Conhecimento (Religido) +23, Diplomacia +21,
Identificar Magia +20, Avaliagdo +12, Ouvir +19,
Concentragao +16, Intimidar +13, Sentir Motivagao +25,
Observar +19, Cura +25, Escalar +16, Furtividade +9,
Esconder-se +9.

Talentos: Foco em Pericia (Conhecimento), Escrever
Pergaminho, Agarrar Aprimorado, Potecializar Magia,
Maximizar Magia, Iniciativa Aprimorada, Vitalidade*,
Prontidao*.

Idiomas: Akiri, Dracénico

Magias de Clérigo por Dia: 6/5+1/5+1/4+1/4+1/3+1/2+1/1+1;
resisténcia CD19 + nivel da magia. Divindade: Ra. Dominios:
Sol (1x/dia potencializa expulsdo, controla mortos-vivos ao
invés de fascinar), Ar (Expulsa ou destroi criaturas da terra
como um clérigo bondoso usaria expulsar).

Posses: Simbolo sagrado de R4, vestes funebres da
nobreza. Ankhtepot tem a sua disposi¢gdo uma vasta gama de
itens magicos. Aconselha-se ao mestre utilizar itens do Livro
do Mestre, e adicionar a eles o aspecto da cultura de
Har’Akir.
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Anhktepot € um homem alto, coberto
pelas tiras de linho utilizadas em sua
mumificagdo, amareladas pelo tempo.
Originalmente seus olhos e maos foram
cobertos pelas bandagens, mas quando
despertou dos mortos rasgou a abertura de
sua visao e de seus punhos, revelando sua
pele morta e enegrecida e olhos de cor
alaranjada sem iris. Um Ankh dourado
sustentado por uma corrente do mesmo
material pende de seu pescoco, e ele ainda
veste o chapéu tradicional dos farads, porém
se desfez do resto de suas vestes funerais.

Sua voz é um som arranhado e
abafado, como o som de areia sendo raspada
nas rochas, e seu olhar desmoralizaria até
mesmo o mais bravo dos paladinos.
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Ristoria
st

Anhktepot governou por anos a imensa
vastidao desértica de Har’Akir como escolhido do
deus R34, o farad de todo o reino. Assim como
seus suditos, ele possuia uma obsesséao pela
morte, a ponto de temé-la de maneira
irreversivel, e usando de estudos sobre a
mesma, procurava incessantemente a
imortalidade. Anhktepot era um poderoso clérigo
de R4, que havia garantido-lhe seus poderes
como farad, e com acesso aos infinitos recursos
do clero, pesquisava de todas as maneiras
possiveis uma forma de conseguir manter-se
intacto ao toque das garras gélidas da morte.
Apds anos e anos de busca, ele acionou seus
sacerdotes para buscarem nos quatro cantos do
mundo conhecido uma maneira de atingir a
imortalidade, e comecgou a utilizar seus proprios
suditos como cobaias para experiéncias cada
vez mais macabras, utilizando os mais exéticos e
macabros métodos. Alquimia, magia antiga,
ervas exoticas — nada funcionava, cada vez mais
escravos e prisioneiros sucumbiam perante as
diabdlicas experiéncias de Anhktepot e seus
sacerdotes, e cada fracasso alimentava a fome
instintiva de seu coragéo negro, empurrando o
faraé cada vez mais fundo no absimo da
maldade.

Frustrado com o total fracasso de suas
experiéncias, Anhktepot queimou e destruiu uma
série de templos, e em uma noite, adentrou o
templo de Kharn (na época o maior templo de Ra
de toda Har’Akir) e amaldigoou os deuses, por
mao |lhe garantirem o maior desejo em seu
coragdo. Por um momento, o sol brilhou em meio
a noite de Har'Akir, dentro do templo. O préprio
Ra surgiu as suas costas, e Ihe garantiu que seu
desejo seria satisfeito, refletido a toda a maldade
que ele havia causado. A escuridao entao voltou,
e o farad encontrou-se sozinho no templo,
estupefato com a aparigdo que havia visto.

Naquela noite, todos os que ele tocou
morreram, de uma doencga macabra e
rapidamente letal. Sua esposa Nephyr, uma
duzia de servos e seu filho mais velho, todos
mortos. Seguindo os rituais Akiri, todos foram
mumificados e enterrados em grandes tumbas, e
Ahnktepot entendeu a béngao de Ra: enquanto
sua luz o tocasse, ele estaria eternamente jovem
e a salvo, porém assim que a luz do sol o
abandonasse, seu mero toque seria suficiente
para matar qualquer pessoa.

Pouco depois do término dos ritos funerais, o
farao foi visitado durante a noite. Pelas roupas
funerais, ele a reconheceu — era Nephyr, sua
esposa, mumificada. Em panico, Anhktepot
fugiu pelos longos corredores e saldes do
palacio, até que ela conseguiu encurrala-lo em
um canto. Sem conseguir falar, ela tentou
abraga-lo, que em total frenesi de medo, gritou
para que ela fosse embora. A mumia parou
imediatamente, virou as costas e partiu, e 0
farad compreendeu que seus poderes 0
permitiam controlar os mortos criados por seu
toque febril.

Usando de sua forga sobrenatural e
seu poder recém-conquistado, Anhktepot
matou uma série de seus mais poderosos
sacerdotes, controlando-os para deter assim, o
controle absoluto maligno de Har’Akir. Em uma
noite fatidica, seus sacerdotes ainda vivos
conspiraram contra a loucura do farao, e
assassinaram-no durante a noite. Os ritos
funerarios duraram quase um més, e durante
todo o processo Anhketpot permaneceu
consciente, preso em seu corpo, e sua mente
gritava enquanto era mumificado. Quando foi
finalmente enterrado, ele estava quase
completamente louco.

Quando o sol abandonou o deserto,
sem a bénc¢éo de Ra, ondas de calor roubaram
a tumba de Ahnktepot e o pequeno vilarejo de
Muhar, transportando-os para a terra das
brumas. Quando os sacerdotes foram até a
tumba pela manha, ndo encontraram nada
além de rochas e areia. Ahnktepot despertou
dos mortos cumprindo a promessa de Ra,
imortal, porém com o corpo deteriorado e
agora governante supremo de um imenso
deserto e um infimo vilarejo, um terrivel
desfecho para um homem que ja foi o rei de
uma grande e préspera nagao, e jogou tudo ao
inferno buscando seu proéprio poder.

Situagas AXfunal

Anhktepot passou décadas “sonhando”
dentro de sua tumba. Ele ndo pode dormir ou
morrer, porém consegue por algum tempo
esquecer do mundo em seu redor e sonhar
com os prazeres de ser novamente um
governante vivo de uma nagéo grandiosa e
prospera.
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E necessario um acontecimento notavel
para acorda-lo, tal como invadir sua tumba, e ele
consegue sentir alguns pensamentos e emogdes
vindas das redondezas de seu reinado, tal qual
do pequeno vilarejo de Muhar. Em sua
ansiedade, ele pode por seus sonhos de lado
para investigar a situagdo, mas toda e qualquer
incursdo do farad ao vilarejo soé resulta em
destruicido e morte. O maior e mais fervoroso
sonho de Anhktepot € tornar-se humano
novamente, e ele cegamente aceitaria em se
tornar um mortal novamente e morrer de forma
natural se pudesse governar por alguns anos
antes disso.

De uma maneira cruel, os poderes
sombrios deram ao lorde pavoroso de Har'Akir o
poder de se tornar humano novamente, porém a
um alto custo: ele deve realizar um ritual ao
nascer do sol, drenando a forga vital de um ser
humano. Com este poder, ele se torna um
humano novamente, porém desprovido de todos
0s seus poderes magicos como sacerdote de Ra
€ seus poderes sobrenaturais como Morto
Ancestral. Se o faraé for morto enquanto estiver
nesta forma, ele permanecera morto a nao ser
que seja mumificado e enterrado; neste caso, ao
por-do-sol retornara do mundo dos mortos
novamente. A condicdo humana de Ahnktepot
dura até o por-do-sol, quando seu corpo ganha
novamente a sua forma mumificada e seus
poderes retornam.

O farad poderia permanecer em uma
condicdo humana durante alguns meses se
sacrificasse toda a populagédo de Muhar, mas ele
prefere nao fazé-lo. E mais interessante tomar
esta medida quando ele tiver uma nagéo maior
para governar durante este tempo.

Combate

Ahnktepot confia em seus punhos
poderosos e seu toque putrido para destruir seus
oponentes, e depois comanda-los como
escravos mortos-vivos sob seu completo
controle. Como o farao recebeu sua condigao
amaldigoada pelo proprio Ra, ele conserva seus
poderes magicos divinos como se ainda fosse
um clérigo do deus, porém sua habilidade de
expulsar mortos-vivos foi distorcida para que ele
possa controla-los.

Ataques Especiais:

Doenga (Sob): O toque de Anhktepot causa
uma doenca fatal e rapidamente destrutiva,
que pode ser impedida apenas por poderes
quase divinos. Seus ataques infectam o alvo
com uma doencga apodrecedora que mata o
alvo em 1d3 dias, a menos que 0 mesmo
passe em um teste de Fortitude (CD 23). No
primeiro dia o alvo sofre de convulsdes
extremamente violentas, impedindo-o de
conjurar magias ou utilizar armas, e a cada dia
subsequente a vitima perde permanentemente
2 pontos de carisma e 1 ponto de constituicdo
e forga. Tal perda s6 pode ser recuperada
através das magias Desejo ou Milagre, e a
cura da doencga s6 pode ser administrada caso
a magia Remover Doencgas seja conjurada
sobre o enfermo a cada 24 horas. Caso a
vitima morra, renascera como uma mumia
comum (descrita no Livro dos Monstros).
Medo (Sob): O olhar de Anhktepot destréi a
vontade de qualquer individuo que o veja. A
vitima deve ser bem sucedida em um teste de
Vontade (CD 21) ou ficara paralisado de medo
durante 5d4 rodadas, e deve automaticamente
realizar um teste de Horror, considerando
apenas os valores perdidos de habilidade
como consequéncia.

Controlar Mortos Vivos (Sob): Como parte
de seus poderes amaldigoados, Anhktepot
automaticamente controla os mortos-vivos ao
invés de fascina-los.

Qualidades Especiais:

Restauragéao (Sob): O farad Anhktepot &
capaz de absorver energia do Plano de
Energia Negativa para eliminar qualquer dano
sofrido, restaurando 2 pontos de vida por
minuto apés ficar inerte por uma hora.
Anhktepot ficara imével durante todo o
processo, sendo incapaz de realizar qualquer
agao e nao reconhecera o ambiente ao seu
redor, absorto em uma espécie de transe.
Vulnerabilidade a Eletricidade (Ext): O farad
sofre dano dobrado por dano causado por
eletricidade, uma vez que a luz do sol de Ra
concedeu-lhe imunidade ao poder destrutivo
do frio e uma resisténcia elevada ao fogo.
Resisténcia a Ataques (Ext): Qualquer fonte
de dano fisico é reduzida pela metade por
Anhktepot, antes de ser reduzida por sua
Redugéo de Dano.
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Ahnktepot esconde-se dentro de sua
imensa tumba, abrigada entre as montanhas ao
leste de Har’Akir. Sua tumba é selada por
décadas de estagnagéo, e guardada por poderes
lendarios que nao poderiam ser explicados pelos
mortais, criados por seus poderes magicos e por
sua maldigao.

Fechando as Bordas

Caso deseje que um individuo n&o
consiga sair de seu dominio, Ahnktepor pode
comandar uma onda de calor causticante e fatal
contra o fugitivo, que sofrera os efeitos de dano
por descritos na introducao do capitulo de
Har’Akir, porém com uma maior intensidade,
sendo que o calor causa 1d6 pontos de dano
letal e 1d4 de dano por contus&o por rodada
(sem direito a testes de resisténcia), até cair
inconsciente. Quando acordar, estara acometida
por um efeito equivalente a uma rodada de
desidratagao e estara em algum lugar aleatorio
do deserto de Har’Akir.

Homem Mumia Ex-Cle (Ra) 7: ND 10; Morto-vivo (Morto
Ancestral Grau 3) Médio; DV 7d12+3; PV 49; Ini +0
(Des, Talento); Desl 9m (6 quadrados); CA 20 (+10
natural), Toque 10, Surpreso 20; BBA +5; Agarrar +11;
Ataque corpo a corpo +12 (1d8+9 mais Doenga,
Pancada); Ataque total corpo a corpo +12 (1d8+9 mais
Pancada); AE Doenga, Medo,
QE Redugao de

10/mdgica, Restauracao, Imunidade a Frio, Resisténcia

Doenga, Fascinar

Mortos-Vivos, Magias; Dano
a Eletricidade 20, Vulnerabilidade a Fogo, Resisténcia
a Ataques, Resisténcia a Expulsao +4; AL LM; Res Fort
+7, Ref +2, Von +11; For 23, Des 10, Con -, Int 15, Sab
22, Car 13.

Pericias: Conhecimento (Religido) +12, Ouvir +21,
Concentragao +10, Intimidar +6, Sentir Motivagao +16,
+16, +14, +8,
Furtividade +8.

Talentos: Ataque Poderoso, Fortitude Maior, Foco em
Arma  (Pancada),
Vitalidade*, Prontidao*.

Idiomas: Akiri, Dracénico

Observar Escalar Esconder-se

Arma  Natural Aprimorada,

Senmet é uma criatura encurvada, recoberta
de tiras funerarias da mumificagado, e anda de
maneira travada, imobilizada. Muitas das
bandagens de seu corpo cairam ou se
rasgaram, mostrando partes de seu corpo
decomposto e coberto de pustulas decorrentes
de alguma doenga que tenha causado sua
morte. Restos de seus cabelos negros ainda
restam em sua cabeca, caindo-lhe na face,
secos e apodrecidos. Seus olhos sédo
cinzentos e sem iris, descoloridas pela acéao
do tempo e da morte, e sua voz é rasgada e
seca.
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historia

Senmet foi um dos clérigos de Ra que
serviam ao faraé Ahnktepot quando este ainda
nao havia sido acometido por sua maldigéo.
Sedento por poder, Senmet planejou
cuidadosamente o assassinato do farao para que
ele pudesse governar toda Har’Akir no lugar de
seu superior, porém nao esperava que estivesse
sendo vigiado pelos espides da corte de
Ahnktepot. O farad surpreendeu o clérigo, que foi
condenado a morte e enterrado com todas as
honras de um sacerdote de Ra. Sua morte serviu
de exemplo aos outros sacerdotes e a qualquer
homem que tivesse em sua mente uma breve
chama de ousadia de desafiar o poder supremo
do deus-rei.

Séculos mais tarde, ja com Ahnktepot
morto, a antiga regente de Muhar descobriu um
antigo e corrompido ritual que permitia erguer os
mortos, imbuindo-os de energia profana para
que fossem criaturas ainda mais poderosas, e
controla-los. Isu, entédo regente do vilarejo,
vislumbrou uma forma de assegurar seu controle
sobre o dominio, e mesmo nao tendo poder o
suficiente para ativar tal encanto, iniciou o rito.
Senmet acordou dos mortos, com todas as
lembrancas de sua amarga vida, e o sentimento
de vinganga queimando em sua alma
condenada. Por realizar o ritual de forma
incompleta, Isu ndo conseguiu controlar o antigo
sacerdote completamente, podendo apenas
assegurar poucas ordens ao cadaver de Senmet
antes que ele reconquistasse sua vontade.

Isu foi morta por aventureiros
estrangeiros ha anos atras, e Senmet se libertou
de suas amarras, estando livre para cumprir sua
vingancga.

Situagas AXfual

Senmet € uma alma vingativa presa em
um corpo morto-vivo, que ainda busca ter o
controle absoluto de Har’Akir, mesmo que sua
antigamente prospera e grandiosa nagao agora
nao seja nada mais que um vilarejo isolado em
meio a um oceano de areias escaldantes.

Apéds a morte de Isu, nada mais pode
controlar sua forga sobrenatural, vagando pelo
deserto acompanhado por seus Zumbis de
Areia, esperando pelo combate final entre ele
e Ahnktepot, um duelo que sem duvidas
lancgaria os dados do reinado de Har’Akir a
sorte.

Combate

Pela transformagé&o em uma criatura
amaldicoada, Ra retirou de Senmet seus
poderes divinos, de maneira que o mesmo nao
consegue mais utilizar suas magias ou
quaisquer poderes de clérigo. Por outro lado,
os poderes sombrios agraciaram Senmet com
um poder diabdlico, que o permite criar Zumbis
de Areia a partir dos corpos de inimigos
destruidos por sua doenga. Senmet nao hesita
nem teme qualquer tipo de combate — ele
confia completamente em sua forga sobre-
humana para esmagar qualquer pessoa que
se interponha em seu caminho de vinganca.



Ataques Especiais:

Doenga (Sob): O toque de Senmet causa uma
doenga macabra que amaldigoa suas vitimas a
se tornarem mortos-vivos sob seu controle. Seus
ataques infectam o alvo com uma doenca
apodrecedora que mata o alvo em 1d12 dias, a
menos que 0 mesmo passe em um teste de
Fortitude (CD 20). No primeiro dia o alvo perde 1
ponto de Forga e Constituigdo, enquanto sua
pele descama exageradamente e seca, como
uma lamina de papel feita de areia, e sofre de
fortes convulsdes, impedindo-o de langar
magias. A doenga s6 pode ser curada caso a
magia Remover Doencas seja langada
diariamente sobre o enfermo, e mais uma vez
para cada dia que ja tenha se passado.
Normalmente a pessoa se desfaz em areia
quando morre sob o efeito desta doenca, mas
Senmet possui a habilidade de manter a forma
seca do corpo do individuo e transforma-lo em
um Zumbi do Deserto, apenas estrangulando o
enfermo (sem teste de resisténcia) Caso um
personagem infectado seja mumificado vivo (um
procedimento completamente perturbador), ele
retornard como uma mumia comum sob controle
de Senmet.

Medo (Sob): Senmet emana uma aura de medo
constante e perturbadora, que gela a espinha de
qualquer pessoa que fita-lo. A vitima deve ser
bem sucedida em um teste de Vontade (CD 14)
ou ficara paralisado de medo durante 3d4
rodadas.

Qualidades Especiais:

Restauragao (Sob): Como morto ancestral,
Senmet é capaz de absorver energia do Plano
de Energia Negativa para eliminar qualquer dano
sofrido, restaurando 12 pontos de vida por hora
apos ficar inerte por um dia completo, e uma
hora apds recuperar todos os seus pontos de
vida. Senmet ficara imével durante todo o
processo, sendo incapaz de realizar qualquer
agao e nao reconhecera o ambiente ao seu
redor, absorto em uma espécie de transe.
Resisténcia a Ataques (Ext): Qualquer fonte de
dano fisico é reduzida pela metade por
Anhktepot, antes de ser reduzida por sua
Redugéo de Dano.
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Lar

Senmet ndo possui um lugar fixo que
possa chamar de lar ou refugio, vagando pelas
areias de Har’Akir em busca da tumba de seu
némesis.

Suefru

Mulher Cle (Set) 7: ND 7; Humandide Médio; DV 7d8+7;
PV 38; Ini +2 (Des); Desl 9m (6 quadrados); CA 14 (+2
des, +2 Bragadeiras), Toque 12, Surpreso 12; BBA +5;
Agarrar +4; Ataque corpo a corpo +8 (1d3 mais 1d4,
Chicote das Areias’), ou +8 (1d6-1, 19-20x2, Mangual
Leve Obra-Prima), ou +8 (1d6-1 mais veneno, 19-20x2,
Espada Curta Obra-Prima); Ataque total +8 (1d3 mais
1d4, Chicote das Areias?), ou +8 (1d6-1, 19-20x2,
Mangual Leve Obra-Prima) ou +8 (1d6-1 mais veneno,
19-20x2, Espada Curta Obra-Prima); AE Fascinar
Mortos-Vivos, Magias; AL LM; Res Fort +6, Ref +4, Von
+8; For 8, Des 14, Con 12, Int 14, Sab 16, Car 17.
Pericias: Conhecimento (Religido) +12, Blefar +13,
Intimidar +8, Diplomacia +13, Sentir Motivagao +13.
Talentos: Usar Arma Exética (Chicote), Usar Arma
Comum (Espada Curta), Acuidade com Arma,
Lideranga.

Idiomas: Akiri

Magias de Clérigo por Dia: 6/5+1/4+1/3+1/1+1;
resisténcia CD13 + nivel da magia. Divindade: Ra.
Dominios: Morte (Toque da Morte, 7d6), Trapaca
(Blefar, Disfarces e Esconder-se tornam-se pericias de
classe).

Posses: Chicote das Areias’ Manto do Carisma+2,
Maga Leve Obra-Prima, Espada Curta Obra-Prima
envenenada (Vibora Média), Bracadeiras de
Armadura+2.

' - Maiores informagées no livro Magic Item
Compendium, langado pela Wizards of the Coast®.

Snefru € uma mulher belissima e
sedutora em torno dos 30 anos, de tragos e
curvas provocantes, cabelos negros na altura
dos ombros e de estatura mediana. Sua voz
doce de meio-soprano induz prazeres na
mente dos homens, e seus olhos negros
parecem ler os pensamentos mais sombrios,
como se invadissem a alma em busca de
segredos sombrios. Snefru tem seus bragos
permanentemente tatuados com simbolos
antigos e religiosos, assim como nunca foi
vista em publico sem estar com os olhos
cobertos de maquiagem negra e vestes
religiosas que ressaltam suas formas, assim
como o chapéu cerimonial que utiliza portando
o simbolo de Osiris.
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A regente de Muhar carrega em sua
cintura um estranho chicote que parece ter sido
esculpido em pura areia, durante todo o tempo.

Ristoria
st

Para compreender a histéria de Snefru é
fundamental antes vislumbrar a historia de Isu,
antiga regente do vilarejo de Muhar. Isu era uma
sacerdotisa bondosa de Osiris, que pregava a
bondade entre os homens e a igualdade de
todos perante o senhor dos mortos, Osiris. Isu foi
uma das responsaveis pela sobrevivéncia de
Muhar apés o reino ter sido tomado pelas
brumas, construindo o sistema social que hoje
perdura no local, mas em algum momento de
sua histdria, Isu encontrou um antigo
pergaminho magico da dinastia de Ahnktepot. Os
poderes assombrosos que aquele misero papiro
continham levaram sua mente e sua alma a um
poco fundo de desejos pelo poder absoluto sobre
seus suditos, e as palavras de Osiris nao mais a
confortavam durante a noite. Em um de seus
sonhos, Isu viu-se sendo possuida diversas
vezes por uma enorme serpente cravejada de
brincos dourados, e seu coragao, antes puro,
corrompeu-se sob seus delirios. Isu entregou
sua alma a Set, deus maligno cujo culto havia
sido proibido por Ahnktepot, e mascarou os
ensinamentos do deus serpente sutilmente entre
as palavras de Osiris que passava a seus
suditos, deturpando assim a educacao de todo
um jovem povo.

Em 738 CB, mesmo sem dominar as
forgas do artefato que possuia, Isu usou a magia
contida no pergaminho de Ahnktepot, criando
assim Senmet, que ela pensou que poderia
controlar. Entretanto, por sua falta de dominio, o
ritual foi realizado incompleto, e Senmet ndo
ficou sobre seu completo controle. Isu foi morta
na mesma ocasiao por um grupo de aventureiros
estrangeiros, deixando sua tarefa incompleta.

Snefru era uma de suas mais jovens
discipulas, uma garota extremamente belicosa e
sedutora, ainda com treze anos. Sua capacidade
de fazer com que os homens a obedecessem
era uma arte, e sua ambi¢cao era como um
talento nato, visualizados por Isu, que a mostrou
o culto de Set antes de morrer e lhe advertiu de
que a mascara do culto de Osiris era de extrema
importancia, até por conta da sobrevivéncia das
duas.

Ap6s a morte de Isu, Snefru langou-se
contra o deserto, e gritou por Set em meio as
areias, pedindo-lhe uma ferramenta para que
pudesse continuar o legado de Isu em seu
nome. Snefru sentiu suas pernas amarradas
ao solo, sendo afundada lentamente nas
areias do deserto, onde foi possuida
sexualmente pelo préprio Set, ou assim ela
acredita, porém nada descarta que ela possa
ter sido possuida por alguma outra criatura.

Dada como morta pelo vilarejo de
Muhar, Snefru retornou sete dias depois,
portando um chicote que disse ter sido
moldado pelas areias de Har’Akir pelo proprio
Osiris, e que traria com ele a esperanga de um
novo amanha cheio de glérias para o povo
AKiri e o tormento de seus inimigos, fossem
eles quem fossem. Snefru foi aclamada pelo
povo de Muhar e reverenciada como nova
regente do vilarejo.
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Situagas Afual

Snefru controla o vilarejo de Muhar da
maneira que lhe convém, utilizando do nome de
Osiris para disseminar o culto de Set e manter
seu poder sobre seus suditos. Ela possui um
apetite sexual irrefreavel, e diversos amantes
entre os membros da corte, sacerdotes corruptos
€ escravos selecionados, além de algumas
relacdes secretas com Haruphykt, o clérigo de
Anubis. Ela possui uma série de espides dentro
do vilarejo e alguns fora, para garantir a
impossibilidade de ascengéo de algum novo
farad que a faga perder o controle sobre a
populagédo de Muhar.

Combate

Snefru sempre evita o confronto direto,
empregando seus suditos para defendé-la, e
caso nao seja o suficiente, suas técnicas de
seducao e labia. Caso seja forgada a lutar,
Snefru utilizara do Chicote das Areias e é uma
conjuradora competente gragas a seu clericato a
Set, embora nunca tenha sido obrigada a utilizar
de métodos violentos antes, ao menos nao
pessoalmente.

| 19:9}

Snefru reside na maior construgdo de
Mubhar, o grandioso templo de Osiris. Construido
ha muitos séculos em gesso, argila e rochas do
deserto, a constru¢do imponente é marcada por
estatuas dos deuses antigos, paredes
interminaveis cobertas de hierdglifos e imagens,
colunas macicas e uma guarda pessoal
particularmente fanatica. Em seus aposentos ha
uma pequena passagem secreta entre os blocos,
que abriga um pequeno altar de sacrificio e
adoragao ao deus proibido Set.

iy gl -
O Chicote das Areias 3
' O Chicote das Areias é descrito
- originalmente no livro Magic Item
Compendium, publicado pela Wizards of
the Coast®. Ele age como um chicote +1
de explosao dissecante, habilidade
magica que causa 1d4 de dano letal a
qualquer criatura viva e dano adicional
. de 1d8 no caso de um acerto critico,
além de deixar o alvo fatigado por 8
horas a ndo ser que o mesmo consuma
. um galdo de agua apds o acerto critico.
£ Uma vez por dia, o usuario pode ativar
L uma fungao especial do chicote quando
atingir um oponente em combate,
' criando cordas de couro e areia do chao
' que aprisionam o alvo como se atacado
- por uma rede (Informacgdes no Livro do
Jogador) por trés rodadas ou até que
consiga escapar. Enquanto estiver
preso, o alvo sofre 1d4 pontos de dano,
ou 1d8 se for do subtipo planta ou um
. elemental da agua.
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