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ste material suplementar, é uma descrigdo comple-

ta do templo de Oghma, o deus do conhecimento,
que foi excluido do Crengas e Pantebes por razdes de espago.
Nos oferecemos aqui mapas coloridos, dados de PdM’s e gan-
chos para aventuras como um suplemento gratuito para uso
em sua campanha de FORGOTEN REALMS®. Para infor-
magdes e material extra dos REINOS ESQUECIDOS, visite o
website oficial todas as semanas: www.wizards.com/forgot-
tenrealms.

O TEMPLO

O esbelto e espiralado templo de Oghma é conhecido como as
Folhas do Aprendizado. Ele se encontra nas ruas de Lua Alta
no fim meridional da Colina de Lua Alta no Vale Profundo.
Uma das melhores bibliotecas a leste do Forte da Vela reside
nas robustas cdmaras de pedra da torre central, protegida a fim
de reduzir as ameagas do fogo, agua ou pragas. A Torre de
Tomos ¢ flanqueada por um par de abdbadas que apontam
para um jardim cercado, arborizado, de onde cascatas trans-
bordam a 4gua bombeada por muitos arcos e pequenos altares
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de contempla¢io. No fim distante da abobada oriental esta a
Casa do Pergaminho onde os membros do templo guardam os
livros recém adquiridos e pergaminhos para serem reparados e
catalogados.

Sob da lideranga do Instruido Padre Hasicor Danali (que
também detém o titulo de Alto Atlas), o clero do
Encadernador organizou uma colegio inigualavel de registros
escritos nas Terras Centrais orientais, muitos deles recente-
mente compilados, inclusive diarios, historias de guerra e até
contos de acampamentos pela regido. Os Clérigos se mantém
ocupados comprando e lendo novos livros trazidos ao templo,
indagando questdes especificas ao povo mais velho da regido e
registrando as suas respostas. Os servos do Encadernador tam-
bém copiam livros (ou partes destes) para aqueles que os dese-
jam e podem se dispor a pagar por sua copia. As Folhas do
Aprendizado também é afamada pelo Indice de Danali, a criagio
inspirada do alto clérigo do templo. O Indice consiste em um
compéndio estritamente ordenado de folhas, uma para cada
tomo descrito, detalhando o assunto e topicos de interesse. A
vantagem do Indice de Danali é que ele permite aos visitantes
pedir exatamente o que desejam procurar; dispde da infor-
magio contida em cada volume listado, ele possui descri¢des
tdo detalhadas de cada livro que permite a quem o consultar
ter acesso a cada pequeno resquicio de conhecimento perdido,
mesmo sem abrir o volume.
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CONHECIMENTOS ESQUECIDOS ENTRE AS OBRAS

O Encadernador nos ensina que idéias ndo tém peso, contudo podem mover montanhas; elas ndo tém dimensdes, contudo
podem dominar uma nagio; e elas ndo tém massa, mas podem sobrepor impérios. O conhecimento é nossa maior ferramen-
ta, enquanto as idéias sdo as sementes de sua criagdo. Assim como as plantas crescem das sementes, conhecimento, eventual-
mente, murcha e se perde se nio for cuidadosamente cultivado. A mente armazena um pouco de conhecimento, contudo as
devastagGes de tempo, mais precisamente seu custo sobre recordag¢des individuais e a morte inevitavelmente reivindicam aque-
le conhecimento que ndo foi compartilhado. Outros conhecimentos sdo inscritos em livros, contudo folhas de papiro néo sido
imunes ao passar dos anos e devem ser transcritas de tempos em tempos novamente. Talvez o maior perigo postado pelos
livros se perdem na natureza de sua construgdo. Idéias postas dentro de um livro morrerdo como se fossem esquecidas se este
livro se tornar um cofre enferrujado, com seu conteudo trancafiado. Como pedras preciosas, as idéias apenas brilharéo se trazi-
das aluz do dia. Para evitar um triste fim nds temos que fazer nossas bibliotecas prosperarem, entdo nenhum livro ficara esque-
cido. E por isto que n6s trabalhamos assim, para manter todo o conhecimento acessivel e todas as idéias prosperas.

- Hasicor Danali, Padre Instruido e Alto Atlas

Visitas ao templo de Oghma sdo bem-vindas, e muitos via-
jantes que atravessam Lua Alta costumam visitar esta famosa
casa de aprendizagem. Magos pouco familiarizados com a rep-
utagio do templo podem se desapontar ao ver que, como uma
medida politica, os clérigos aqui ndo guardam nenhum tomo
de magia ou nem mesmo discutem assuntos arcanos dentro
das paredes da biblioteca (eles acreditam que esta politica
reduz o nimero de roubos, tendo sido bastante eficaz).
Sempre ha um bardo ou outro dedilhando sons gentis, das cor-
das de suas harpas, que flutuam sobre os jardins. Muitos habi-
tantes de Lua Alta se definem como paroquianos e a maioria
das criancas dos Vales nascidas desde a tltima década passam
uma tarde a ouvir histérias de aventuras lidas por um dos cléri-
gos do templo.

As Folhas do Aprendizado é provida por velhos e amaveis
clérigos, a maioria é distraida e propensa a sussurrar. Eles se
reportam diretamente a Danali. Seu contingente é suplemen-
tado por um crescente nimero de instruidos monges da
Ordem das Criangas da Voz Passiva, uma Ordem Oghmanita
dedicada a defender bibliotecas e abadias. Lorde Theremen
Ulath também mantém um destacamento leal a Guarda da
Torre disponivel para proteger o templo. Como no resto do
Vale Profundo, humanos, meio-elfos e elfos sio todos encon-
trados dentro dos muros das Folhas do Aprendizado e a maio-
ria é de tendéncia boa.

Nos ultimos anos, estenderam-se os trabalhos incansaveis de
Danali, seu famoso Indice, além dos livros encontrados dentro
das Folhas do Aprendizado. Aqueles a procura de livros raros
ou unicos crescentemente buscam encontrar algum registro de
sua ultima localizagdo conhecida e um resumo de seu conteu-
do na Torre de Tomos, mesmo se esta localizagdo for tdo longe
quanto Lua Argéntea ou Calimporto. Aqueles que nio dese-
jam caminhar cada milha das estradas de Faer(in a procura de
alguma parte perdida de conhecimento normalmente acham
que uma consulta do Indice de Danali é imprescindivel antes de
comegar sua busca.

CERIMONIAS

Os clérigos e monges de Oghma preservam dois rituais da fé
por dia: a Ligagdo e a Convengdo. A Ligacio é um voto matuti-
no em que sdo escritos os simbolos de Oghma em cinzas sobre
um altar de pedra enquanto uma oragio silenciosa de lealdade
e elogio é feita ao Encadernador. A Convengdo é um voto

noturno durante o qual uma passagem de algum tema sabio é
lido ou recitado em voz alta, ou uma can¢io ou poema ¢é ofer-
ecido a Oghma e algum fato de conhecimento que o membro
do clero que preside aprendeu durante o dia é discutido em
voz alta com o deus e os presentes. Durante a tltima cerimo-
nia Danali faz uma prética de ler em voz alta cada pagina acres-
centada ao Indice no dia.

As Folhas do Aprendizado também celebra todos os dias
sagrados a fé, onde o Solsticio de Verdo e Encontro dos
Escudos sdo os dois mais importantes. Como a maioria dos
contratos, pactos e semelhantes sdo assinados nestes dois dias,
os integrantes do templo ficam muito ocupados redigindo tais
documentos nas semanas que conduzem até Solsticio de verdo
ou o Encontro dos Escudos. A maioria destes documentos é
apanhada pessoalmente enquanto os solicitantes fazem uma
vigorosa doagio aos cofres da igreja. Danali tradicionalmente
convida o publico aos jardins do templo em dias sagrados e
muitos habitantes do Vale Profundo aproveitam a oportu-
nidade para passear sobre a sombra fresca entre os pavilhGes
do templo e ouvindo o carismatico som das musicas de uma
orquestra de talentosos harpistas.

SERVICOS

As Folhas do Aprendizado funciona como uma das melhores
bibliotecas nas Terras dos Vales. Quase qualquer tipo de teste
de conhecimento pode se beneficiar da leitura de algum dos
tomos do templo. Personagens que utilizam a biblioteca por
seus livros de referéncia recebem +10 de bénus em qualquer
teste de conhecimento excluindo conhecimento arcano.

Sob a supervisio de pelo menos dois membros do clero, vis-
itantes das Folhas do Aprendizado podem ler os tomos dentro
da biblioteca pagando o tributo de 15 po por dia (aos ado-
radores de Oghma ¢é cobrado apenas 1 po, um preco que s6 se
aplica a eles e ndo a seus companheiros). Embora ler e discu-
tir sobre os livros seja permitido, copiar ndo é. O servos do
templo podem fazer copias das paginas selecionadas ao longo
do dia pelo prego de 1 po por pagina e o dobro se houver
mapas, diagramas, simbolos ou ilustragdes que necessitem ser
reproduzidas com exatiddo (cOpias a mao levam 1 dia para
cada 100 paginas a serem copiadas). Precos sio negocidveis
para trabalhos maiores. Livros podem ser copiados magica-
mente a um custo de 3 po por pagina, minimo 50 paginas.
Fazendo desta forma requer um dia de estudo, pelo menos, e




mais um dia para qualquer livro de até 500 paginas (um livro
enorme, cinco vezes o tamanho de um grimério normal).

Todas as cépias de mapas vendidos pelo templo sdo ditas
como precisas ou, se havendo pequenos erros, o melhor
disponivel. Os clérigos do templo também estdo aptos a
decifrar passagens obscuras em linguas esquecidas, a um custo
de 1 po por hora de trabalho requerida, incluindo tempo para
pesquisa, se houver.

As Folhas do Aprendizado é o lar de alguns dos encader-
nadores mais qualificados nas Terras dos Vales (veja Magia de
Faeriin, para discussdo adicional, desta habilidade). Assim
como, nobres e ricos de terras distantes como Sembia e
Cormyr trazem livros para serem restaurados pelo templo. O
custo pode variar entre 10 po e 100 po, dependendo do tempo
e materiais necessarios para completar a restaura¢gio. Em
casos onde nenhuma coépia do livro em questdo existe dentro
da biblioteca, os clérigos normalmente renunciam a taxa se o
dono lhes conceder a permissdo para fazer copias.

Os membros do templo também preparam e vendem papel
(4 pp), pergaminho (2 pp) e livros em branco (5 po, ndo apro-
priado para uso como grimério). Se solicitado, o templo pode
criar um livro apropriado para uso como grimoério e pode criar
também livros mais elaborados até mesmo com capas de
madeira, metal ou materiais mais exoticos.

Pergaminhos de magias clericais podem ser comprados no
templo, embora os clérigos estejam tdo ocupados com outras
atividades que eles produzem menos pergaminhos que outros
templos do Encadernador. Pergaminhos divinos tipicamente
disponiveis incluem compreender idiomas, detectar magia, detectar
veneno, detectar mortos-vivos, adivinhacdo, encontrar armadilhas,
simbolo de protecdo, tornar inteiro, ler magias e idiomas. Harpistas
e bardos andarilhos, as vezes, deixam pergaminhos em
consignag¢do com o templo onde ficam disponiveis para venda,
embora com um nimero bastante limitado. Os pergaminhos
de magias tipicamente disponiveis incluem compreender
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idiomas, detectar pensamentos, identificacdo, localizar objeto, boca
encantada, ler magias e idiomas.

HIERARQUIA

Juntamente com o Padre Hasicor Danali, as Folhas do
Aprendizado também é a morada de sete antigos clérigos do
Encadernador e cinco monges Oghmanitas de uma ordem
cujos membros protegem muitas bibliotecas e abadias. Entre
os clérigos, quatro Investigadores se reportam a dois Guardides
do Conhecimento, que, por sua vez, se reportam a Guardid
Mestre Tessele Chifre Branco. O lider das Criangas da Voz
Passiva é a Guia do Conhecimento Rowan Coroa Argéntea.
Ambos os grupos se reportam a Danali, embora no dia a dia o
templo funciona por si proprio. Os clérigos sio muito centra-
dos em seus afazeres, e provavelmente continuariam suas ativi-
dades didrias mesmo se Lua Alta estivesse em perigo de ser
invadida por uma horda de orcs. Danali delega a seguranca do
templo em grande parte a Rowan, deixando os monges livres
para proteger o complexo.

Além dos seguidores de Oghma, Lorde Theremen Ulath
(governante de Lua Alta) mantém um pequeno contingente de
Guardas da Torre no templo. A Guarda do templo é trocada
em turno de oito horas permitindo maior seguranca. Sargento
Mourn Floresta Profunda, um adorador de Oghma, comanda
o contingente de guardas e vive entre suas paredes; os guardas
vivem fora.

Finalmente, os Harpistas observam informalmente, porém
bem proximo, as atividades da Folha do Aprendizado.
Normalmente sempre ha um Harpista 14 ou, no pior dos casos,
em qualquer dia necessario. Ultimamente, esta harpista tem
sido Jhenna Iliathor, que vive no templo quando no estd em
alguma demanda harpista.

EQUIPAMENTO DE DANALI

Luz Eterna (Propriedade de Arma)
Os ferreiros elfos do sol de Encontro Eterno sabem o segre-
do de forjar luz eterna em laminas. Estas armas sdo tdo lumi-
nosas e brilhantes quanto prata polida. Elas nunca mancham
e sdo imunes a ataques corrosivos. A arma flameja uma aura
brilhante duas vezes por dia ao comando do portador. Todos
aum raio de 6 m do portador devem fazer um teste de reflex-
os (CD 14) ou ficardo cegos por 1d4 rodadas.
Esta propriedade de arma esta contida em Magia de Faeriin.
Nivel do conjurador: 12°; Pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras magicas, conjurador de 12° nivel ou maior,
cegueira/surdez, luz cegante; Preco de mercado: bonus +2.

Anel do Conhecimento
Quem utilizar este anel pode langar lendas e histérias e conto
das rochas uma vez por dezena com uma palavra de coman-
do, e também pode encontrar armadilhas magicas criadas
por charadas, runas, selos e simbolos com um teste de procu-
rar, da mesma maneira que um ladrio faz.

Nivel do conjurador: 12°; Pré-requisitos: Forjar Anel, lendas e
historias, conto das rochas, encontrar armadilhas; Preco de merca-
do: 23,250 po; Custo para Criar: 14,750 po + 680 XP.

Robe dos Muitos Selos

Esta vestimenta é um robe negro rajado com fios de mitral
em forma de duizias de runas e selos. Os feiticos langados
sobre o robe permitem que ele guarde magias com se fosse
um pergaminho magico.

O portador pode conjurar magias como se estivesse usan-
do um pergaminho, embora suas maos permanegam livres.
Ele também pode conjurar pergaminhos de qualquer parte
do robe, até mesmo a parte de trds. Magias inscritas no robe
s6 podem ser conjurados pelo portador do mesmo.

Inscrever uma magia sobre o robe requer o talento
Escrever Pergaminhos e 8 graduagdes na pericia Profissdo
(Alfaiate), ou similar. De qualquer forma, seguindo as regras
para escrever pergaminhos. O robe pode manter até 10
magias inscritas por vez. Uma vez conjurada uma magia,
uma outra pode ser inscrita em seu lugar.

Além de suas outras propriedades, o manto permite o por-
tador a ler magias trés vezes por dia.

Nivel do conjurador: 12°; Pré-requisitos: Criar item maravil-
hoso, Escrever Pergaminhos, ler magias; Preco de mercado:
7,300 po.
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&' Padre Instruido e Alto Atlas Hasicor Danali: Clr 9 de
Oghma/Dis 3 de Oghma; ND 12; humandide Médio
(Humano); DV 12d8-24 (30 PV); Inic. —1; Deslc.: 9 m; CA 15
(toque 9, surpresa 15); Ataque corpo a corpo: espada longa do
brilho eterno + 1 +7/+2 (dano: 1d8/19-20); AE Expulsar mor-
tos-vivos 6/dia; QE Emissario Divino, transferéncia de poder
divino, defesa sagrada +1; TD LB; TR Fort +7, Ref +3, Von
+14; For 8, Des 8, Cons 6, Int 19, Sab 20, Car 16.

Pericias e Talentos: Atuagao (glaur, flauta de chifre longo) +5,
Concentragdo +4, Conhecimento (arcano) +6, Conhecimento
(geografia) +13, Conhecimento (histéria: os Vales) +14,
Conhecimento (local: os Vales) +13, Conhecimento (natureza:
os Vales) +13, Conhecimento (nobreza e realeza: os Vales)
+12, Conhecimento (religido: os Vales) +14, Cura +7,
Diplomacia +8, Identificar Magia +9, Oficios (encadernagio)
+16, Oficios (tecelagem) +12; Criar Item Maravilhoso,
Educag¢io (historia: os Vales, religido: os Vales), Escrever
Pergaminho, Foco em Pericia (Oficios [encadernagio]), Forjar
Anel, Usar Arma Comum (espada longa).

Emissdrio Divino: Hasicor pode se comunicar telepatica-
mente com qualquer extra-planar que sirva Oghma ou seja
Leal e Bom num raio de 18 m.

Defesa Sagrada: Hasicor ganha um bénus de +1 nos teste de
resisténcia contra magias divinas e contra habilidades sobre-
naturais e similares a magia de extra-planares.

Magias Preparadas de Clérigo: (6/8/6/6/5/5/3; CD base = 15
+ nivel da magia): 0 — curar ferimentos minimos (2), detectar
magia (2), ler magias (2); 1° — auxilio divino (2), desespero, detectar
o caos, detectar o mal, detectar portas secretas*, escudo da fé, san-
tudrio; 2° — ajuda*, augurio, encontrar armadilhas, imobilizar pes-
soa, proteger outro, testaura¢do menor; 3° — luz cegante, oragdo,
remover cegueira/surdez, remover doenga, remover maldigdo, sug-
estdo*; 4° — adivinhagdo*, discernir mentiras, idiomas, neutralizar
veneno, restauracdo; 5° — circulo da cura, comunhdo, reviver os mor-
tos, vidéncia, visdo da verdade*; 6° — cura completa, encontrar o
caminho*, tarefa/missdo.

*Magias de Dominio. Divindade: Oghma. Dominios:
Encantamento (+4 de bonus no Carisma 1/dia como uma
acdo livre e por um minuto), Conhecimento (conjurar adivin-
hacdes com +1 em nivel de conjurador), Sorte (boa sorte
1/dia).

Pertences: Camisdo de mitral +2, espada longa do brilho eterno
+1, berrante, anel de conhecimento, robe dos muitos selos.

O Instruido Padre passou quase todos sua vida dentro dos
muros de Lua Alta, contudo ele raramente se ausentava das
camaras mais profundas das Folhas do Aprendizado. Por mais
de 40 anos ele esteve ativamente ocupado criando seu Indice,
um trabalho silencioso fortemente aprovado por Oghma. O
Encadernador surgiu periodicamente em visdes a hierarquia
da fé, a cada momento instruindo seus seguidores a promover
seu clérigo favorecido. Como resultado, muitas delegacGes
Oghmanitas de outros templos, incluindo outros muito mais
antigos e maiores, vém a Lua Alta para ver o resultado dos tra-
balhos de Danali. Danali serve agora como sumo sacerdote
das Folhas do Aprendizado.

A posi¢do de Danali o protege da maioria dos perigos, mas
ele é totalmente capaz de defender sua amada biblioteca sem-
pre que a necessidade surgir. Ele sempre carrega um grande
arsenal de magias disponiveis a ele por meio do robe dos muito
selos, e ele também ¢é bastante perito com sua espada longa élfi-

ca (A lamina foi um dos varios presentes enviados pela Rainha
Amlaruil de Encontro Eterno em agradecimento pelo trabalho
em restaurar varios tomos élficos religiosos perdidos durante a
queda de Myth Drannor).

Apesar de sua expressdo severa, o calvo Danali é bastante
divertido e um pouco inocente no fundo. Ultimamente, ele
finalmente conheceu uma mulher capaz de desviar sua mente,
mesmo que s6 por alguns horas ele agora passa a maioria das
noites no jardim do templo acompanhando a harpa de Jhenna
Iliathor com seu berrante.

@'Guardii do Conhecimento Aventureira Tessele Chifre
Branco: Clr5 de Oghma; ND 5; humanéide Médio (Humana);
DV 5d8-5 (17 PV); Inic. —1; Deslc.: 9 m; CA 12 (toque 9, sur-
presa 12); Ataque corpo a corpo: borddo obra-prima +3 (dano:
1d6-1); AE Expulsar mortos-vivos 5/dia; TD LN; TR Fort +3,
Ref +0, Von +8; For 8, Des 8, Cons 8, Int 17, Sab 18, Car 14.

Pericias e Talentos: Conhecimento (arcano) +5,
Conhecimento (geografia) +12, Conhecimento (historia: Os
Vales) +8, Conhecimento (local: Os Vales) +12, Conhecimento
(natureza) +8, Conhecimento (nobreza e realeza: Os Vales)
+8, Conhecimento (religido: os Vales) +6; Obter Informagio
+3, Oficios (encadernagdo) +9; Foco em Pericia
(Conhecimento [geografia]), Foco em Pericia (Conhecimento
[local: Os Vales]), Foco em Pericia (Oficios [encadernagio]).

Magias Preparadas de Clérigo: (5/5/4/3; CD base = 14 + nivel
da magia): 0 — consertar, detectar magia, ler magias, luz, resistén-
cia; 1° — auxilio divino, bengdo, comando, compreender idiomas,
encantar pessoa; 2° — acalmar emogdes, augurio, siléncio, suportar
elementos; 3° — clariaudiéncia/clairvidéncia*, roupa encantada,
sugestdo.

*Magias de Dominio. Divindade: Oghma. Dominios:
Encantamento (bénus de +4 no Carisma 1/dia como uma
acdo livre e por um minuto), Conhecimento (conjurar adivin-
ha¢Bes com +1 em nivel de conjurador).

Pertences: corselete de couro +1, borddo obra-prima, diadema de
compreender idiomas e ler magias (como o elmo), oculos de enxer-
gar detalhes, dleo de atemporalidade, pergaminho de tornar inteiro,
traje de sabio.

TIARA DO ENCADERNADOR

Esta tiara de metal azul-esverdeado é timbrada com um
pergaminho em branco, o simbolo de Oghma. Além de
permitir o portador a ler magia trés vezes por dia, um bardo
que usa a tiara ganha +4 de bonus sagrado em seus testes
de conhecimento de bardo.

Nivel de conjurador: 3°; Pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, ler magia, o criador deve ser um bardo; Preco de
mercado: 2,600 po; Peso: -

Em sua juventude, Tessele Chifre Branco era uma lendaria
aventureira, renomada por suas facanhas selvagens e por sua
beleza, com certo fluxo fixo de homens em sua vida.
Eventualmente, ela se apaixonou por um de seus compan-
heiros aventureiros, até vé-lo morrer nas mandibulas de um
dragio lich, no que seria sua tltima aventura. Com o coragio
partido, Tessele se retirou as Folhas do Aprendizado e adotou
uma vida de silenciosa contemplagdo por muitos anos. Agora,
com seus sessenta anos, ela encontrou alegria no simples praz-
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PILHAS DE LIVROS

Aqui ha exemplos dos titulos encontrados na Torre de Tomos:

Titulo

Uma Pomba ao Amanhecer

Um Guia Harpista

Uma Cangdo Harpista

A Vida de um Mestre Mercante

A Sagacidade de um Comerciante

O Conto de um Comerciante

Um Amphigor de Myth Drannan

A Estrada de wm Ranger

Um Pequeno, mas Precioso Folheto

Um Tratado Sobre a Unidade: Comparagoes do
Povo e da Humanidade na Arte e na Vida

A Visdo de um Guerreiro

Conselhos e Avisos de um Livro de Bolso

O Caminho de um Velho Combatente

Baladas e Conhecimento de uma Estrada Parda
Ossos Partidos e Crdnios Rachados:

A Vida de um Campedo Ando

O Livro da Costa

Dolorosos Dias em Daerliin: Meu Exilio de Comyr
Diversdo do Falcdo

Pessoas de Renome

A Era de ouro dos Goblins

Harpistas a Luz da Lua: Proximidade a Vida
Recordagoes: Memdérias de wm Matador de Dragées
Eu, Harpista: Meu conceito

Apenas mais um tomo entre vdrios:

Ultimas folhas de um bibliotecdrio

Ligées ds Criangas 7
Cartas da um filho Abrigado

Liras, Harpas e Chifres: Sessenta Anos na corte de
Suzail e outros lugares

Reflexbes nos Reinos

Minhas Aventuras nos Reinos

Minhas Jornadas no Mar das Estrelas Cadentes
Nada Além dos Imortais:

Meus Dias Guiando os que Caminham

Reflexbes Péstumas de um Mago Zhentarim
Ldminas Ferozes: Um Conto do Norte

Contos para Dormir

Falas a um Guardido Merecedor

Guia de Batalha da Princesa de Ao

sobre tdticas dos Dragdes Pirpuras 1
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As Cordas de uma Lira Quebrada 1
Falando de Tavernas 1

Contos do Alto: A vida de um Ranger
Ensinamentos da Gloria da Manhd
Pensamentos para uma Faerun Melhor

Ser Harpista e Ajudar

Reger um Reino, da Torre ao Monte de Esterco
Tratado em Bom Casamento

Tratado Sobre a Flora e Pdntanos Estéreis
Rituais Profanos de Bhaal

Valorosos e Derrotados: Os Herdis Mortos de Faeriin
Guia de Volo para Cormyr

Guia de Volo para a Terra dos Vales

Guia de Volo para o Mar da Lua

_ o e Q) e e e N e

Guia de Volo para a Vastiddo

Guia de Volo para o Portal do Oeste e Costa do Dragdo
Porque sou um Harpista

Palavras de um Ando

—_

S
&

Publicagio
1329
1264

1344

?

1289

? (c. 1330s)
?

1365

?

? (c. 1310s)
?

? (c. 1360s)
?

?

1298

?

1350

?

c. 1330s
?

1364

1342

?

?

1340

1271

1346

1298

1313

C. 200s+
?
1367-1368
1368-1369
1357-1358

1358-1360
1360-1362
1366

?

Autor

Ardreth, Alto Harpista de Berdusk
Alustriel, Alta Senhora de Lua Argéntea
Storm Mio Argéntea

Asargrym de Portal de Baldur
Blackthorn Belgadar

Jarn Tiir de Lantan

Elminster do Vales das Sombras
Thaulavvan Estrela do Tridente
Albaertin de Marsember

Arun Maerdrymm de Myth Drannor
Galgarr Thormspur, Ordem de Maligh
Rasthiavar de Iriaebor, Guardiao
Dathlance de Selgaunt

Sharanralee

Rauthglur Ormyndake

Mespert de Portal de Baldur

Jalduth Mimbraer

Edwin Narlok de Aguas Profundas

Glasgert Himlothrith, Escrivdo de Iriaebor

Artur Shurtmin, Mestre do Conhecimento de Berdusk
Elminster do Vale das Sombras

Aernstag Oeblym de Manto Estelar

Abranthar “Twoquills” Foraeren

Beldrim Bessart de Portal de Baldur
Aglasz Jhavildar, Guardido de Teziir
Oblut Thoim, Mestre Mercante de Teziir

Aglasz Jhavildar, Guardido de Suzail
Oren bel Dannar, Guardido de Triel
Dathlyr “The Hammer” Graybold
Nelve Harssad of Tsurlagol

Alabaer Dree, Carrasco dos Mortos
Destrar Gulhallow

Halvidon Maeraed, Bardo de Elturel
Syluné do Vale das Sombras
Thargrin “Threeboots” Ammatar

Vossa Magestade Princesa Alusair Nacacia Obarskyr,
de Cormyr

Tammarast Tengloves, Bardo de Elupar

Tasagar Winterwind, Escrivdo das the Guildas de
Selgaunt

Ambhritar o Alto

Thorndar Erlin, Sumo Sacerdote de Lathander

Albryngundar da Espada Cantante

Alustriel, Alta Senhora de Lua Argéntea

Ralderick Hallowshaw, bobo da corte

Miriam Bolo Untado de Ashabenford

Gaspaeril Gofar de Arabel

Clérigos an6nimos de Bhaal

Glimmerdarth Gulprin, “o Mestre Gnomo”

Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm

Volothamp Geddarm; nio langado e suprimido pelo Forte
Zhentil

Volothamp Geddarm; nio langado

Volothamp Geddarm; nio langado

Belbradyn Tralaer

Salhmitarr “Guardido” Sorndar




As FOLHAS DO APRENDIZADO eyl

er de sair na comunidade e registrar as historias daqueles que
viveram muitos anos.

Embora faga algum tempo desde que ela brandiu seu bor-
ddo em combate, sua pericia permanece afiada, assim como
seu conhecimento de taticas de batalha. Ela mantém sua fiel
armadura de couro lubrificada e insiste que seus compan-
heiros se unam em um regime de exercicios diarios.

Recentemente, Tessele experimentou umas séries de vises
perturbadoras, a maioria mostrando o espetaculo de uma
estrela cadente que colide com uma grande floresta, enterran-
do as arvores e os elfos que moram entre elas em um grande
incéndio. Desconhecido para ela, seus sonhos testemunham a
queda dos Campos de Uvaeren, uma civilizacio élfica dedica-
da a ambos conhecimentos magicos e mundanos, que prosper-
ou onde o Vale do Rastelo agora se encontra. A fundag¢io e a
queda de Uvaeren precedeu o crescimento do mythal de Myth
Drannor milénios antes. O significado dos sonhos é conheci-
do apenas pelo Encadernador.

@'Guardides do Conhecimento (2): Bardo 1/ Clérigo 1 de
Oghma; ND 3; humandides Médios (humanos, homem e mul-
her); DV 1d6-1, 2d8-2 (9 PV); Inic. -1; Deslc.: 9 m; CA 12 (toque
9, surpresa 12); Ataque corpo a corpo: cajado +0 (dano: 1d6-1);
AE Expulsar mortos-vivos 5x/dia; QE Conhecimento de
bardo, musica de bardo 1x/dia (musica de protecio, fascinar,
inspirar coragem); Tend. LB; TR Fort +2, Ref +3, Von +10;
For 8, Des 8, Con 8, Int 16, Sab 17, Car 15.

Pericias e Talentos: Atuagdo +6, Conhecimento (geografia)
+8, Conhecimento (habitantes dos Vales) +9, Conhecimento
(historia dos Vales) 49, Conhecimento (natureza) +6,
Conhecimento (nobreza e realeza dos Vales) +8,
Conhecimento (religido dos Vales) +5, Obter Informagio +3,
Oficios (encadernador) +11; Foco em Pericia (Oficio [encader-
nador]), Reflexos Rapidos, Vontade de Ferro.

Magias de Bardo Conhecidas: (2; CD base = 12 + nivel da
magia; 15% de chance de falha arcana): 0 — detectar magia, ler
magia, luz, resisténcia.

Magias de Clérigo Preparadas: (4/4; CD base = 13 + nivel da
magia): 0 — consertar (2), detectar magia, guia; 1 — bengdo, detectar
portas secretas*, escudo entrépico, santudrio.

*Magia de Dominio. Divindade: Oghma. Dominios:
Encantamento (+4 de boénus no Carisma 1x/dia como uma
acdo livre durante um minuto), Conhecimento (conjura adiv-
inha¢Bes com +1 no nivel de conjurador).

Pertences: Corselete de couro batido, cajado, bandana da
encadernacio, traje de estudioso.

@'Pesquisadores (4): Clérigo 1 de Oghma; ND 1; humanéides
Meédios (humanos, homens e mulheres); DV 1d8-1 (3 PV); Inic.
+0; Deslc.: 9 m; CA 12 (toque 10, surpresa 12); Ataque corpo a
corpo: cajado -1 (dano: 1dé6-1); AE Expulsar mortos-vivos
5x/dia; Tend. LB ou NB; TR Fort +1, Ref +2, Von +5; For 8,
Des 10, Cons 9, Int 16, Sab 17, Car 15.

Pericias e Talentos: Conhecimento (geografia) +6,
Conhecimento (historia) +6, Conhecimento (natureza) +5,
Conhecimento (nobreza e realeza) +5, Conhecimento
(religido) +6, Obter Informagdo +3, Oficios (encadernador)
+7; Foco em Pericia (Oficio [encadernador]), Reflexos Répidos.

Magias de Clérigo Preparadas: (3/3; CD base = 13 + nivel da

magia): 0 — consertar, ler magia, luz; 1 — bengdo, compreender

idiomas, enfeiticar pessoa*.

*Magia de Dominio. Divindade: Oghma. Dominios:
Encantamento (+4 de bénus no Carisma 1x/dia como uma
acdo livre durante um minuto), Conhecimento (conjura adiv-
inha¢Bes com +1 no nivel de conjurador).

Pertences: Corselete de couro, cajado, colar das contas de reza
(bengdo), traje de estudioso.

@'Guardia do Conhecimento Rowan Coroa de Prata:
Monge 4; ND 4; humanoéide Médio (humana); DV 4d8+0 (18
PV); Inic. +2; Deslc.: 12 m; CA 16 (toque 15, surpresa 14);
Ataque corpo a corpo: ataque desarmado +4 (dano: 1d8+1);
AE Ataque atordoante (4x/dia), rajada de golpes; QE Evasio,
mente tranqiila, movimentos rapidos, queda lenta (6 my);
Tend. LN; TR Fort +5, Ref +7, Von +8; For 12, Des 14, Cons
10, Int 14, Sab 16, Car 10.

Pericias e Talentos: Acrobacia +9, Atua¢do (gcaur) +1,
Concentragdo +2, Conhecimento (geografia) +4, Equilibrio
+10, Bscalar +7, Esconder-se +4, Furtividade +8, Observar
+5, Oficios (encadernador) +4, Ouvir +9, Saltar +6; Ataque
Desarmado Aprimorado, Desviar Objetos, Especializacio,
Esquiva, Mobilidade.

Ataque Atordoante (Sob): Uma vez por rodada (mas nio
mais do que 4x/dia), Rowan pode atordoar uma criatura que
tenha sofrido dano de seus ataques desarmados. O inimigo
atingido deve fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD
15) ou ficara atordoado por 1 rodada além de sofrer o dano
normal do ataque. Criaturas imunes a acertos decisivos ndo
podem ser paralisadas com este ataque.

Evasdo (Ext): Se Rowan fizer um teste de resisténcia de
Reflexos bem sucedido contra um ataque que normalmente
causaria metade do dano em um teste de resisténcia bem suce-
dido, ao invés disso, ela ndo recebe dano algum.

Mente Trangqiiila: Rowan ganha um bénus de +2 nos testes
de resisténcia contra magias e efeitos da escola de
Encantamento.

Queda Lenta: Quando estiver ao alcance de um brago de
um muro, Rowan pode usa-lo para amortecer sua queda. Ela
recebe o dano como se a queda tivesse 6 m a menos.

Rajada de Golpes: Rowan pode utilizar sua a¢do de ataque
total para fazer um ataque extra por rodada com um ataque
desarmado ou com uma arma de monge com o seu valor mais
alto de ataque base, mas este ataque e qualquer outro ataque
feito naquela rodada sofrem uma penalidade de -2 cada. Esta
penalidade se aplica por 1 rodada, afetando, portanto, ataques
de oportunidade que ela faca antes da proxima agéo. Se estiver
armada com um kama, nunchaku ou siangham, Rowan realiza
um ataque extra com quaisquer dessas armas ou desarmada.
Se armada com duas dessas armas, ela usa uma no seu ataque
normal e outra para o ataque extra. Em quaisquer dos casos,
seu bonus de dano resultante do ataque da outra mao nio é
reduzido.

Pertences: Bragadeiras da armadura +1, siangham obra-prima,
manto da resisténcia +1, glaur obra-prima, traje de monge.

Nascida em Ordulin, mas criada em Marca de Tegal, Rowan é
afilha de um encadernador o que inspirou nela um amor pelos
livros e uma aversdo aqueles que os destroem. Ela se uniu as
Criangas da Voz Passiva numa idade jovem e cresceu rapida-
mente dentro da ordem.

Em combate, Rowan prefere avaliar rapidamente seus opo-
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nentes antes de adentrar no confronto. Ela acredita que se
concentrar em evitar os ataques de um oponente, sua chance
de infligir um golpe decisivo acontecerd inevitavelmente.
Como a maioria dos membros de sua ordem, ela favorece “A
Pena de Oghma” (um siangham) como uma arma.

A Guia do Conhecimento trata sua responsabilidade de
defender as Folhas do Aprendizado muito seriamente e fre-
qiientem repreende os membros da Torre de Guarda que ndo
demonstram o mesmo grau de vigilancia. Ela é como uma
mie coruja com clérigos velhos do templo, mantendo uma
vigilancia proxima quando eles caminham dentro dos muros
do templo.

f Filhos da Voz Passiva (variavel): Monge 2; ND 2;
humanoides Médio (humanos, homens e mulheres); DV
2d8+0 (9 PV); Inic. +1; Deslc.: 9 m; CA 15 (toque 14, surpresa
14); Ataque corpo a corpo: ataque desarmado +3 (dano:
1d6+2); AE Ataque atordoante (2x/dia), rajada de golpes; QE
Evasdo, movimentos rapidos; Tend. LN; TR Fort +3, Ref +4,
Von +8; For 14, Des 12, Cons 10, Int 13, Sab 16, Car 10.

Pericias e Talentos: Acrobacia +5, Atuagdo (glaur) +1,
Concentragdo +2, Conhecimento (geografia) +3, Equilibrio
+3, Escalar +4, Esconder-se +3, Furtividade +4, Observar +5,
Oficios (encadernador) +2, Ouvir +6, Saltar +4; Ataque
Desarmado Aprimorado, Desviar Objetos, Esquiva, Vontade
de Ferro.

Ataque Atordoante (Sob): Uma vez por rodada (mas nio
mais do que 2x/dia), o monge pode atordoar uma criatura que
tenha sofrido dano de seus ataques desarmados. O inimigo
atingido deve fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD
14) ou ficara atordoado por 1 rodada além de sofrer o dano
normal do ataque. Criaturas imunes a acertos decisivos ndo
podem ser paralisadas com este ataque.

Evasio (Ext): Se um monge fizer um teste de resisténcia de
Reflexos bem sucedido contra um ataque que normalmente
causaria metade do dano em um teste de resisténcia bem suce-
dido, ao invés disso, ele ndo recebe dano algum.

Rajada de Golpes: O monge pode utilizar sua agdo de
ataque total para fazer um ataque extra por rodada com um
ataque desarmado ou com uma arma de monge com o seu
valor mais alto de ataque base, mas este ataque e qualquer
outro ataque feito naquela rodada sofrem uma penalidade de -
2 cada. Esta penalidade se aplica por 1 rodada, afetando, por-
tanto, ataques de oportunidade que ele faca antes da préxima
agdo. Se estiver armado com um kama, nunchaku ou siang-
ham, o monge realiza um ataque extra com quaisquer dessas
armas ou desarmado. Se armado com duas dessas armas, ele
usa uma no seu ataque normal e outra para o ataque extra. Em
quaisquer dos casos, seu bénus de dano resultante do ataque
da outra mio nio é reduzido.

Pertences: Bragadeiras de armadura +1, siangham, glaur, traje
de monge, pogdo de agilidade felina, pocdo de curar ferimentos
leves, po¢do de patas de aranha.

f Sargento Mourn Bosque Profundo: Combatente 2; ND 1;
humanéide Médio (Meio-elfo); DV 2d8-2 (7 PV); Inic. +1;
Deslc.: 6 m; CA 17 (toque 11, surpresa 16); Ataque corpo a
corpo: espada longa obra-prima +3 (dano: 1d8/19-20) ou a dis-
tancia: arco longo obra-prima +5 (dano: 1d8/x3); QE Tragos
de meio-elfo; Tend. LB; TR Fort +2, Ref +1, Von +0; For 10,
Des 12, Cons 9, Int 10, Sab 10, Car 12.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +2, Cavalgar (cavalo)
+4, Intimidar +2, Observar +1, Ouvir +3, Procurar +1,
Natag¢do +1; Foco em Arma (arco longo).

Tracos de Meio-elfo: E imune a sono mégico e seus efeitos;
bonus racial de +2 nos testes de resisténcia de Vontade contra
magias de encantamento ou seus efeitos; visdo na penumbra
(pode ver duas vezes mais longe do que um humano em
condi¢bes de pouca luz); bonus racial de +1 nos testes de
Observar, Ouvir e Procurar (ji inseridos nas estatisticas
acima).

Pertences: Cota de malha +1, espada longa obra-prima, arco
longo obra-prima, glaur, pogdo de agilidade felina, pocdo de curar
ferimentos leves (2), aljava com 20 flechas, traje de viajante.

f Guardas da Torre (8): Combatente 1; ND 1/2; humandides
Médios (humanos, homens e mulheres); DV 1d8+3 (7 PV);
Inic. +2; Deslc.: 6 m; CA 14 (toque 10, surpresa 14); Ataque
corpo a corpo: espada longa +1 (dano: 1d8/19-20) ou a distan-
cia: arco longo obra-prima +2 (dano: 1d8/x3); Tend. LB; TR
Fort +2, Ref +0, Von +0; For 11, Des 11, Cons 11, Int 10, Sab
10, Car 10.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +2, Cavalgar (cavalo),
+3, Intimidar 42, Observar +4, Nata¢do +1; Destemido,
Vitalidade.

Pertences: Brunea, espada longa, arco longo obra-prima,
glaur, pocdo de curar ferimentos leves, aljava com 20 flechas, traje
de viajante.

fjhenna Iliathor: Barda 6/Harpista 5; ND 12; humandide
Meédio (Meio-elfa); DV 12d6 (42 PV); Inic. +3; Deslc.: 9 m; CA
20 (toque 13, surpresa 17); Ataque corpo a corpo: ldmina élfica
Cormanthyriana +9/+4 (dano: 1d8+1/17-20) ou a distancia:
arco longo composto +11/+6 (dano: 1d8/x3); QE
Conhecimento de Bardo/Harpista +14, Criar Item Harpista,
coragdo de Lliira, inimigo predileto (Culto do Dragio +2,
Zhentarim +1), musica de bardo (musica de protecio, fascinar,
inspirar competéncia, inspirar coragem, sugestao) 7x/dia, olho
de Deneir, sorriso de Tymora, tracos de meio-elfo; Tend. NB;
TR Fort +3, Ref +12, Von +11; For 10, Des 16, Cons 10, Int 14,
Sab 10, Car 18.

Pericias e Talentos: Acrobacia +8, Atuacio +16, Blefar +9,
Concentragdo +5, Conhecimento (habitantes dos Vales) +9,
Decifrar Escrita +4, Diplomacia +16, Disfarce +9, Equilibrio
+4, Esconder-se +5, Furtividade +8, Identificar Magia +7,
Intimidar +6, Natacio +2, Observar +3, Obter Informagio
+11, Ouvir +6, Procurar +5, Saltar +1, Sentir Motiva¢io +5,
Sobrevivéncia +2, Usar Instrumento Maigico +9; Destemido,
Foco em Pericia (Atuagio),
Informagao), Pericia com Arma Comum (arco longo compos-

Foco em Pericia (Obter

to), Pericia com Arma Comum (espada longa), Prontidio,
Rastrear, Vontade de Ferro.

Conhecimento de Bardo/Harpista: Jhenna pode fazer um
teste de conhecimento de bardo com um bénus de +14 para
ver se ela conhece alguma informagcao relevante sobre os habi-
tantes locais notaveis, itens lendarios ou locais dignos de
atencao.

Coragdo de Lliira (Sob): Jhenna ganha um bénus sagrado
de +2 em testes de resisténcia contra efeitos de compulsdo e
medo.

Criar Item Harpista: Esta forma especializada do talento
Criar Item Maravilhoso permite a Jhenna criar instrumentos
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O EQUIPAMENTO DE JHENNA

Harpa Rhingalade
Esta harpa obra-prima (boénus de circunstancia de +2 nos
testes de Atuacdo (harpa) é esculpida com imagens de uma
multiddo de harpistas tocando em um coro. Uma vez por
dia ela pode ser tocada para invocar simultaneamente as
magias piscar e reflexos no seu usuario (ambos os efeitos ter-
minam ap6s 6 rodadas). O uso deste item requer pelo
menos uma gradua¢io em Atuacdo (harpa).

Nivel de Conjurador: 6°; Pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, piscar, reflexos; Prego de Mercado: 5,400 PO.

Pomada de Resisténcia a Magia Menor

Esta pomada ¢é baseada em uma férmula drow. Ela requer

uma a¢do de rodada completa para espalha-la pela pele,

depois do qual garante uma RM 17 durante cinco minutos.
Nivel de Conjurador: 5°; Pré-requisitos: Criar Item

Maravilhoso, resisténcia a magia; Preco de Mercado: 1,250

PO.

musicais magicos, broches harpistas e certas po¢des (carisma,
detectar pensamentos, idiomas e verdade). Esta habilidade substi-
tui a necessidade de qualquer talento de criacdo de item. Seu
nivel de conjurador para estes itens é 12. Todos os requerimen-
tos normais para um item (tais como raga ou magia) per-
manecem os mesmos. Todas as outras regras para criar itens
maravilhosos ou po¢des ainda se aplicam.

Inimigo Predileto: Jhenna escolheu o Culto do Dragio
como seu inimigo predileto e os Zhentarins como seu segun-
do. Ela ganha o bénus listado nos testes de Blefar, Observar,
Ouvir, Sentir Motivacdo e Sobrevivéncia, bem como nas
jogadas de dano (e dano por armas & distincia para ataques
dentro de 9 m) feitos contra membros desses grupos.

Musica de Bardo: Jhenna pode usar a sua cangdo ou poesia
para produzir estes efeitos magicos naqueles ao seu redor:

¢ Fascinar (Sob): Jhenna pode fazer com que uma tnica
criatura dentro de 27 m que possa vé-la e ouvi-la se torne fasci-
nada por ela. A CD do teste de Atuag¢do de Jhenna é o teste de
resisténcia de Vontade do oponente. Qualquer ameaga ébvia
quebra este efeito. A fascina¢do dura 7 rodadas.

« Inspirar Competéncia (Sob): Um aliado dentro de 9 m que
possa ver e ouvir Jhenna ganha um bénus de competéncia de
+2 em testes de pericia em uma determinada pericia durante o
tempo em que ele ou ela ouvirem a musica.

* Inspirar Coragem (Sob): Aliados que podem ouvir Jhenna
recebem um bonus de moral de +2 em testes de resisténcia
contra efeitos de encantamento e medo e +! No bénus de
moral nas jogadas de ataque e dano. O efeito dura por 5
rodadas ap0s o aliado ndo poder ouvi-la mais.

¢ Musica de Protecdo (Sob): Jhenna pode rebater efeitos
magicos que dependem de som realizando um teste de
Atuagdo para cada rodada de musica de protecdo. Qualquer
criatura dentro de 9 m dela que seja afetado por uma rajada
sOnica ou ataque magico dependente de linguagem pode usar
o resultado do teste de Atua¢io de Jhenna ao invés do seu
proprio em seu teste de resisténcia, se assim o desejar. A musi-
ca de protecdo dura 10 rodadas.

* Sugestdo (Esp): Jhenna pode fazer uma sugestdo (assim
como magia) para criaturas que ela ja tenha fascinado. Um
teste de resisténcia de Vontade (CD 17) nega este efeito.

Olho de Deneir (Sob): Jhenna ganha um bonus sagrado de
+2 nos testes de resisténcia contra simbolos, runas e selos.

Sorriso de Tymora (Sob): Uma vez por dia, Jhenna pode
acrescentar um bdnus de sorte de +2 para um unico teste de
resisténcia. Este bénus se aplica ap6s o dado ser rolado e apds
o sucesso ou falha do resultado ndo modificado seja determi-
nado.

Tracos de Meio-elfo: E imune a sono mégico e seus efeitos;
bonus racial de +2 nos testes de resisténcia de Vontade contra
magias de encantamento ou seus efeitos; visdo na penumbra
(pode ver duas vezes mais longe do que um humano em
condi¢bes de pouca luz); bonus racial de +1 nos testes de
Observar, Ouvir e Procurar (ji inseridos nas estatisticas
acima).

Magias de Bardo Conhecidas: (3/4/3/1; CD base = 14 +
nivel da magia; 20% de chance de falha arcana): 0 — detectar
magia, ler magia, pasmar, prestidigitacdo, resisténcia, som fantasma;
1° — armadura arcana, queda suave, recuo acelerado, sono; 2° —
curar ferimentos moderados, esplendor da dguia, reflexos, vento suss-
surrante; 3° — observagao, velocidade.

Magias de Harpista Conhecidas: (2/2/1; CD base = 14 + nivel
da magia; 20% de chance de falha arcana): 1° — compreender lin-
guagens, enfeiticar pessoa, metamorfosear-se, patas de aranha; 2° —
agilidade felina, detectar pensamentos, ver o invisivel, visdo no
escuro; 3° — idiomas, sugestdo.

Pertences: Cota de malha élfica +2, arco longo composto, ldmi-
na élfica Cormanthyriana (espada longa afiada +1) com o simbo-
lo da casa de Iliathor, broche Harpista menor (funciona como um
anel de escudo mental), harpa de Rhingalade, pocio de caris-
ma, poc¢do de loquacidade, po¢do da verdade, pomada de
resisténcia a magia menor, aljava com 40 flechas.

Jhenna Iliathor é uma artista talentosa cujas habilidades bardas
sdo bem apreciadas no Sul da Terra dos Vales e nas cidades de
Sembia. Como a maioria dos bardos da regido, muitos sus-
peitam que ela é camplice dos Harpistas de alguma forma,
embora poucos percebam a verdadeira extensdo de seu
envolvimento. Jhenna vigia as atividades Daqueles que
Harpam ao longo do Vale Profundo e da regido do Lago
Sember, buscando assegurar que o restante da regido se man-
tenha como originalmente era a Terra dos Vales junto aos elfos
de Cormanthor.

Embora nio estranhe o combate, Jhenna prefere trabalhar
por meios mais indiretos, como colher informages sobre os
Seguidores do Caminho do Escamoso e assegurar, entdo, em
trazer estas informacdes aos que se opde as a¢des do Culto do
Dragdo. Quando o combate é inevitavel, os Harpistas a favore-
cem com arco e magias que a permitem evitar contato proxi-
mo com o inimigo. S6 raramente ela é for¢cada a desembain-
har sua lamina ancestral, mas, quando o faz, ela a brande com
a habilidade e a graca dos seus antecedentes élficos.

Ultimamente, Jhenna tem permanecido muito tempo nas
Folhas do Aprendizado, sempre junto do Sumo sacerdote.
Reunidos por seu amor pelo conhecimento, ambos se encon-
traram, inesperadamente, proximos um ao outro.

INICIACAO

O Encadernador da boas-vindas a todos os verdadeiros bus-
cadores do conhecimento em sua igreja, e as Folhas do



Aprendizado ndo sio nenhuma exce¢io a esta pratica. Tudo o
que ¢é exigido para adorar ou estudar nas Folhas do
Aprendizado é uma verdadeira profissdo de fé nos ensinamen-
tos do Encadernador (veja a discussdo abaixo sobre a magia
zona da verdade que permeia as salas do templo) e a vontade de
contribuir para seu depésito de conhecimento. Este tltimo é
normalmente interpretado como a doago de algum livro ou
pergaminho cujo contetido ainda ndo existe entre as paredes
da biblioteca do templo. Porém, aqueles que nio possuem
riqueza para fazer tal doagio podem contribuir com um velho
conto ou parte de uma cangio para ser registrado pelo temp-
lo.

Claro que, tal franqueza nio esta sem risco, e todos que ndo
sdo bem conhecidos ao clero sdo vigiados cuidadosamente
durante sua permanéncia dentro das paredes de templo. As
Criangas da Voz Passiva tém até mesmo sidas conhecidas pela
discri¢do em que seguem as pessoas suspeitas depois delas par-
tirem do templo para ver se eles sdo o que reivindicam ser,
uma pratica justificada por Rowan, com uma piscadela, como
“uma perseguicdo adicional de conhecimento, o qual o
Encadernador diz nio ser um pecado”.

ALIADOS E INIMIGOS

O povo de Lua Alta, agora em crescimento como um centro
cultural, estd justamente orgulhoso da reputagdo de sofisti-
cagdo que os clérigos das Folhas do Aprendizado deram a sua
cidade. Como tal, o templo ganhou o forte auxilio da popu-
lagdo que ndo quebrara de nenhuma forma o apoio dado a sua
amada biblioteca. Lorde Theremen Ulath também é um forte
financiador dos empenhos de Danali, contribuindo com seu
suporte politico e com uma tropa para assegurar O SuCesso
continuado do templo. Aqueles que Harpam mantém uma
vigilia benevolente sobre as Folhas do Aprendizado, um
porque Oghma é um dos protetores divinos dos Harpistas e
outro porque o templo avanga na preservagdo de contos e
licdes do passado, uma das metas principais deste compan-
heirismo.

Apesar de tais aliados, o templo ndo estd sem seus inimigos,
pois nem todos sdo cativados pela expansdo continuada do
conhecimento. Ladrdes sdo a ameag¢a mais comum, despacha-
dos por comerciantes sembianos, nobres de Cormyr ou varias
sociedades secretas para descobrir ou destruir alguma parte
obscura do conhecimento que poderia invalidar alguns ou rev-
elar algum segredo de sua linhagem que eles preferem manter
desconhecidos. Magos gananciosos s3o a ameag¢a mais remota
que uma pessoa poderia imaginar, pois cada membro do clero
anunciou amplamente o fato que eles nio possuem nenhuma
palavra sobre magia dentro das paredes do templo.

A maior ameaca a longo prazo das Folhas do Aprendizado
vem de um local inesperado. Os ilitides de Oryndoll, uma
cidade subterrdnea que estd profundamente abaixo das
Planicies Brilhantes ao sudoeste de Lua Alta, teve um alto
desenvolvimento, uma teoldgica cultura fundada que, inces-
santemente, saqueia conhecimento e o acumula dentro de seu
templo. Os ilitides buscam adquirir conhecimento excluindo-
o de todos os outros, e assim se opondo aos esfor¢os do sac-
erdécio de Oghma para disseminar o conhecimento tio ampla-
mente quanto possivel. Informagdes sobre o Indice de Danali
chegaram aos lideres ilitides de Oryndoll recentemente, que
reconheceram a ameaga que isto pode ser para as ambi¢Ges de
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sua cidade. Como tal, o modesto templo ao coracido de Lua
Alta se tornou o objetivo inconsciente dos esfor¢os de uma das
culturas mais antigas de Faer(in.

MAPA LOCAL

As Folhas do Aprendizado é centrada na Torre de Tomos, a sala
a qual se elevam seis armazéns cheios, cujo teto é tampado por
uma laje e um pequeno pinaculo. Ao redor da Torre de Tomos
se encontra um grande e arborizado jardim interno, cercado
de pequenas piscinas e caminhos arejados. Dentro do jardim
interno se encontra uma estrutura de madeira de dois andares
conhecida como a Casa dos Monges. Um estreito parapeito,
duas abobadas de claustro e a parede interna da Casa do
Pergaminho cercam o jardim.

1. SALAO DE ENTRADA

Visitantes das Folhas do Aprendizado sdo recebidos no saldo de
entrada da Casa do Pergaminho, uma simples cidmara.
Quando o templo estd aberto para visitas, pelo menos um
monge e pelo menos um Guarda da Torre permanecem aqui.
Em outros tempos, o saldo era visitado, sem freqiiéncia, ape-
nas pelas patrulhas da Guarda da Torre. As portas de madeira
negra regularmente ficam abertas durante o dia e sdo barradas
toda noite com um robusto tronco de madeira negra.

2. SALA DE CONTRATOS

A ornamentada Sala de Contratos na Casa do Pergaminho
ostenta decora¢des de madeira esculpida, finamente acabadas,
que descreve cenas dos textos sagrados de Oghma. A sala pos-
sui varias escrivaninhas cercadas por cadeiras. Visitas que dese-
jam preparar um contrato, acdo, ou outro documento sio
escoltadas a este quarto para se consultar com um dos clérigos.
Normalmente, pelo menos, um deles trabalha nesta cimara
durante o dia.

3. SALA DE JANTAR

A grande sala de jantar decorada com painéis de madeira se
encontra fora do jardim interno. Nos meses de verdo, as por-
tas ficam normalmente abertas deixando entrar mais luz e
uma leve brisa. Duas grandes mesas de madeira permeiam a
sala. Uma estreita escadaria leva até o segundo andar da Casa
do Pergaminho. Esta sala s6 estd normalmente ocupada
durante a refeicdo e a noite. Durante o inverno este ¢ um dos
cdmodos mais mornos na casa. Raramente a Guarda da Torre
patrulha aqui.

4. COZINHA

Uma grande lareira e duas mesas de preparacdo permeiam a
cozinha da Casa do Pergaminho. Nas paredes e no teto estao
pendurados instrumentos de cozinheiros e condimentos fres-
cos. A porta entre este cdmodo e a sala de jantar fica normal-
mente aberta, permitindo a passagem facil de tressyms pela
despensa (veja area 11) e, também, porque cozinhar para o
templo é um afazer comum com muito trafico entre o cozin-
ha e a sala de jantar. Véarios monges e/ou clérigos ocupam este
comodo antes de cada uma das trés refei¢des diarias.
Raramente a Guarda da Torre patrulha aqui.

5. DESPENSA
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A escura e fria despensa da Casa do Pergaminho ¢ usada para
armazenar alimentos. Como as Folhas do Aprendizado se
encontra em uma grande cidade, ndo hé necessidade do temp-
lo armazenar grandes quantidades de comida aqui. A maioria
dos alimentos sio raizes ou graos de varios tipos. O porta para
este compartimento normalmente fica aberto para permitir os
tressyms do jardim cagar roedores que fazem seu espaco aqui.
Raramente a Guarda da Torre patrulha a despensa e os resi-
dentes apenas visitam este local quando refei¢des estdo
estando preparadas ou durante a entrega de comida.

6. OS QUARTOS DOS CLERIGOS

Sete camaras no segundo andar da Casa do Pergaminho
servem como quartos para os veneraveis clérigos que vivem no
templo. Como faltam lareiras, os quartos ficam sobre a cozin-
ha, onde eles podem se manter num inverno bastante frio.
Cada quarto é adornado com uma cama, uma estante simples
cheia dos livros que os clérigos estdo estudando atualmente,
uma cdmoda para armazenar posses, uma bacia de lavagem e
um altar de pedra pequeno. Sob cada cama existe uma latrina.
A maioria dos quartos fica vazio, excluindo a noite, quando os
seus habitantes estdo lendo ou dormindo.

7. OS QUARTOS DE DANALI
Os quartos do Alto Atlas sdo idénticos aos dos outros clérigos;
eles, ocasionalmente, hospedam Jhenna Iliathor. E o Gnico
quarto com uma janela que abre sobre o tribunal interno.
Com um pouco de impulso ¢é facil saltar da janela do quarto
sobre o telhado da Abodbada de claustro Oriental. O Pai
Instruido é conhecido por observar as estrelas em limpas
noites de verdo, apesar das adverténcias da Guardid do

Conhecimento.

8. SALA DE ENCADERNACAO

A grande sala no segundo andar da Casa do Pergaminho ¢é
usada para catalogar e consertar tomos e pergaminhos recen-
temente adquiridos. Muito do trabalho de encadernagio de
templo é executado aqui. Na sala existem quatro grandes ban-
cas de trabalho, empilhadas com uma grande quantidade de
livros e pergaminhos. Durante o dia, um dos monges e pelo
menos dois dos clérigos normalmente se encontram entre suas
paredes. A noite, raramente a guarda patrulha esta sala.

9. ABOBADA ORIENTAL

Um portico simples conecta a Casa do Pergaminho a Torre de
Tomos. Quatro pilares avancam ao longo da extremidade sul
da Abobada de claustro Oriental, habilitando a todos a obser-
var o jardim interno arborizado. Cada pilar é esculpido com
um elaborado trabalho manual de videiras entrelacadas que
adorna o lado inferior do telhado de abodbada de claustro.
Durante o dia, este pértico é muito trafegado por clérigos,
monges e visitantes que passam de um lado para outro entre a
Casa do Pergaminho e a Torre de Tomos. A noite, um Guarda
da Torre normalmente fica parado no teto da Abodbada
Oriental, em parte intimidar Danali de arriscar um salto em
ordem de chegar a este lugar.

10. ABOBADA OCIDENTAL
Um pértico simples idéntico a Abdbada Oriental, mas menos
traficado, conecta a Torre de Tomos ao muro parede ocidental
do templo. Vérios bancos de leitura de madeira fazem da
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Abdbbada Ocidental um local de serena contemplagio.
Raramente fica desocupada durante a noite, quando alguns
dos clérigos ou monges normalmente meditam em exclus3o.
A noite, um dos Guardas da Torre permanece no telhado da
Abdbada Ocidental, alcancada escalando os galhos de uma
arvore proxima.

11. JARDIM INTERNO

No jardim interno arborizado sdo encontradas Palmeira de
Besouro, vislumbrantes folhas azuis, flechas-retas madeira
negra, arbustos espinho de elmo, hiexels curvados, laspars
anio, altos phandars, rosas espinhosas, gigantescos bizarvores
e até mesmo um unico carvalho de carrilhdo transparente,
transplantado do este de madeira estrela de Cormanthor. Sob
as arvores hd uma variedade até maior de flores, arbustos,
samambaias e outras plantas. A grande variedade de espécies
é maior que uma pessoa poderia encontrar naturalmente den-
tro de uma pequena area, mas todas sdo nativas das Terras dos
Vales ou Cormanthor. Embora os seguidores de Oghma nao
se igualem aos clérigos de Chauntea, eles tém conhecimento
sobre como cuidar da vegetacdo e a maioria dos clérigos e
monges gastam varias horas de cada dia ao ar livre trabalhan-
do em seu no jardim arborizado.

Um labirinto de caminhos estreitos avanga pela floresta cer-
cada, conectando as abobadas de claustro, a Casa do
Pergaminho a Casa dos Monges e a Fonte da Reflexdo.
Existem pequenos pavilhdes entre cada clareira nas arvores e
bancos de madeira ao redor de cada fonte oferecendo oportu-
nidades para contemplagdo, escrita ou uma leitura casual.
Bombas d’agua escondidas construidas por um engenheiro de
Gondar asseguram que uma rede de pequenos corregos flua
pelos caminhos do jardim interno.

Varios tressyms selvagens escaparam para ca depois de trazi-
dos ao Vale Profundo de Estrela Vespertina por comerciantes
Cormyrianos para serem vendidos no mercado. Agora eles
fazem do jardim interno da Folha do Aprendizado sua casa.
Eles sao muito amados pelos habitantes do templo e é conheci-
do que alertam um dos habitantes quando uma visita esta
fazendo algo suspeito ou, em raras ocasides, quando um intru-
so faz isto dentro dos muros do templo. A Guarda da Torre
patrulha o jardim interno em pares durante o dia e a noite, é
dito que esta é uma das mais agradaveis patrulhas em toda a
Terra dos Vales.

12. FERRAMENTARIA
Na parte norte do primeiro andar da Casa dos Monges, os res-
identes do templo guardam instrumentos de jardinagem e out-
ras ferramentas que mantém o templo e os edificios.
Raramente é ocupado ou visitado pelas patrulhas.

13. QUARTO DOS CONVIDADOS
Embora nominalmente seja um quarto para convidados hon-
rados, na pratica este quarto, situado na Casa dos Monges,
aloja sargento da Guarda da Torre. E adornado de forma
semelhante ao quarto dos clérigos (veja area 6). O Sargento
Mourn Madeira Profunda se encontra aqui na maioria das
noites, mas raramente os guardas visitam o quarto.

14. QUARTO DOS MONGES
O segundo andar da Casa dos Monges serve como quarto para
dormir e sala de treinamento. Cada um dos monges tem um
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cobertor simples que eles enrolam todas as manhds antes de se
exercitar. O chio do quarto esta coberto em feno, e armas sim-
ples de treinamento, clavas, adagas, kamas, bestas e, claro, nun-
chakus, bordGes e sianghams adornam as paredes. A noite os
monges ocupam este quarto, e em no comeco da alvorada as
Criangas da Voz Passiva praticam seu regime de treinamento
diario aqui. Poucos visitam este quarto, exceto por uma oca-
sional patrulha.

15. TORRE DE TOMOS:

ANDARES INCLINADOS
O primeiro, terceiro e quinto andares da Torre de Tomos sdo
conhecidos como os Andares Inclinados. Cada nivel contém
uma escada em caracol de metal conduzindo para cima por
um buraco no centro do chio (menos o primeiro andar) para
um buraco no centro do teto. Pelo restante do andar sobem
filas e filas de estantes, cada uma com 5 metros de altura. Cada
estante tem uma escada de mao reservada habilitando os resi-
dentes do templo alcangar as estantes mais altas. Ao término
de cada estante estd um cofre cheio de folhas de vellum nitida-
mente catalogadas, parte do legendario Indice de Danali (copias
de todas as folhas que incluem o Indice, que foram completadas
na ultima dezena sdo armazenadas na Torre da Lua Nascente
em Lua Alta). Durante o dia, estes andares sdo visitados regu-
larmente pelos clérigos como também por patrulhas das
Criangas da Voz Passiva. A noite, s6 o os monges os atraves-
sam, percorrendo seus circulos.

O primeiro Andar Inclinado possui pilhas menores. Duas
portas de madeira negra, trancadas por dentro por uma barra
de madeira negra a noite, conduz para fora junto a Abébada de
claustro Oriental e Ocidental.

16. TORRE DE TOMOS: ANDARES DE
LENDO

O segundo, quarto e sexto andares da Torre de Tomos sdo con-
hecidos como os Andares de Leitura. Cada nivel contém uma
escada em caracol de metal conduzindo para cima por um
buraco no centro do chio para um buraco no centro do teto.
O restante do andar ¢é dividido em quatro cdmaras e um corre-
dor cruz-moldado. Todas as paredes, até mesmo dentro da
Sala de Leitura, estdo alinhadas com estantes, se elevando até
5 metros do chdo. Cada estante tem uma escada de méo reser-
vada habilitando os residentes do templo alcangar as estantes
mais altas. Dentro de cada cdmara e ao fim de cada corredor
h4 um cofre cheio nitidamente catalogado com folhas de vel-
lum, parte do Lendario Indice. Ao centro de cada Cimara de
Leitura ha uma mesa de madeira e varias cadeiras. Visitantes
da biblioteca sdo trazidas a um dos Quartos de Leitura, per-
mitindo consultar as folhas apropriadas do Indice e entdo
trazendo o livro pedido a eles. Durante o dia, este andares sdo,
regularmente, visitados pelos clérigos como também por
patrulhas vagantes das Criangas da Voz Passiva. Sé a noite, os
monges atravessam seus circulos completamente.

17. TORRE DE TOMOS: TELHADO
O telhado da Torre de Tomos consiste de uma cimara peque-
na ao topo da escada em espiral. O quarto mantém varias
reliquias sagradas, ndo-magicas, do Encadernador e serve
como capela privativa para os residentes do templo durante
mengdes religiosas.
Uma porta leva ao parapeito, de onde pode se olhar sobre

Lua Alta. Sobre a pequena cidmara existe um pinaculo esbelto
que alcanga 10 metros acima do parapeito. Dois membros da
Guarda da Torre normalmente ficam estacionados sobre o
parapeito a noite ou no decorrer o dia. Do parapeito eles
podem sinalizar facilmente por reforcos da Torre da Lua
Nascente ou dos Quartéis do Lorde colina abaixo, usando um
glaur.

INVADINDO O TEMPLO

A maioria pessoas sabe que o acesso as lendarias bibliotecas das
Folhas do Aprendizado é facilmente obtido batendo na porta
da frente do templo durante o dia e sendo admitido por um
dos clérigos residentes. Embora o custo de ler tomos dentro
do templo seja caro para a maioria das pessoas, nio é bastante
para fazer do furto uma alternativa razoavel para o risco.

Aqueles que tentam quebrar as regras do templo ou se infil-
trar no mesmo como um simples visitante vera que a estrutu-
ra inteira se encontra numa area das magias santificar e zona da
verdade, fazendo com que falsas promessas de fé nos ensina-
mentos do Encadernador sejam dificeis de acontecer. Os
muros internos e externos do templo sdo esculpidos com
runas muitas das quais sio mundanas, mas algumas agem
como simbolos de protegdo, normalmente ativados quando
alguém tenta escalar o muro ou atravessar uma area sem falar
a palavra méagica. Simbolos nas paredes externas e em areas
comuns normalmente conjuram causar medo ou imobilizar pes-
soa. Simbolos em areas da biblioteca restritas ao clero podem
ativar cegueira/surdez ou imobilizar pessoa sem a necessidade da
palavra madgica. Intrusos no templo podem acionar um
alarme soando com um simples sino (muitos dos quais sdo
pendurados decorativamente sobre o templo) trazendo
reforcos da guarda da Torre da Lua Nascente e até mesmo con-
vocacdo os Guardas de Lua Alta de seus quartéis colina abaixo.

Se infiltrar nas Folhas do Aprendizado ¢é particularmente
problematico dado a proximidade da pequena comunidade.
Uma tentativa seria se unir os Guardas de Lua Alta e esperar
ser nomeado como Guarda da Torre, um processo que pode-
ria levar meses. Até mesmo, poderia ndo ter sucesso, pois
membros seniores para a Guarda da Torre reivindicagdo esta
posi¢do no templo. Outra tentativa poderia ser disfarcar como
um elfo da regiio de Sembia. As vezes os elfos saem das flo-
restas proximas tarde da noite, incomodados com o pensamen-
to de entrar em Lua Alta durante o apressado e atarefado dia e
batem as portas do templo. Por causa de tais diferencas cultur-
ais, Danali instruiu os clérigos para admitir elfos a qualquer
hora. Isto da origem a possibilidade de um guarda sonolento
poder esquecer de pedir a visita um juramento ao
Encadernador ou adormecer em vez de supervisionar a visita
adequadamente. O sonho de muitos ladrdes é se mover
furtivamente nos tineis sob a Torre da Lua Nascente e percor-
rer um longo e esquecido corredor até o templo. Porém, se tal
corredor existir, nunca foi encontrado.

ADAPTANDO O TEMPLO

Sdo encontrados templos de Oghma dentro de varias cidades
principais e ndo apenas em grandes cidades. As Folhas do
Aprendizado pode ser facilmente mudado para tais locais sim-
plesmente renomeando os habitantes do templo mais apropri-
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Um exemplo de um Templo de Oghma

ado para a regido. O templo pode ser tornado uma abadia
incrustada na selva, mas, nesse caso, suas defesas deveriam ser
significativamente aumentadas, talvez o colocando dentro de
uma maior estrutura interna provida de muitos defensores.

As Folhas do Aprendizado pode ser facilmente adaptada a
outras crengas, particularmente as de um aspecto mais letrado.
Todos os comentarios sobre outros locais acima se aplicam a
templos de outras religides. Simplesmente atualize tendén-
cias, armas favorecidas, e dogmas. Se o templo existe em uma
area de selva ou pertence a uma cren¢a menos benevolente,
substitua as magias simbolos de protecio por outras mais mor-
tais. Se a religido tiver uma tendéncia cadtica, substitua os
monges por ladinos ou guerreiros.

Azuth: O Patrono dos Magos prega que seus clérigos orga-
nizem e arquivem todo o tipo de magias, de forma que nen-
hum trabalho da Arte seja perdido quando um mago morre ou
desaparece. O templo se torna um repositorio de conhecimen-

to arcano e magias preciosas, com seguranga auxiliar para par-
tida. Substitua as Criangas da Voz Passiva por feiticeiros e
magos, alguns dos quais sdo Devotos Arcanos.

Deneir: As Folhas do Aprendizado pode servir como um
templo do Senhor de Todos os Simbolos e Imagens, quase sem
mudanga. Simplesmente substitua as Criangas da Voz Passiva
com membros dos Preservadores do Caminho da Ordem.

Milil: As Folhas do Aprendizado também pode servir como
um templo do Deus da Cangio. Simplesmente restrinja os con-
teudos da biblioteca a poemas, cang¢bes e falas eloqiientes e
substitua as Criangas da Voz Passiva com guerreiros, paladinos
e bardos da Ordem Harmoniosa.

Shar: Os templos da Amante da Noite contém muitos segre-
dos da Trama das Sombras que sdo vigiados por monges da
ordem Lua Negra. O templo se torna uma fortaleza proibida
abracgada pelas trevas e sussurrada por sombras e outros hor-
rores sombrios.
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Waukeen: Alguns templos da Amiga dos Comerciantes oper-
am como casas de contrato onde faturas, vendas de ac¢es, tes-
tamentos e contratos sdo guardados e arquivados para pro-
mover o crescimento do comércio ordenadamente.
Simplesmente substitua as Crian¢as da Voz Passiva e a Guarda
da Torre com mercenérios contratados e restrinja o acesso ao
templo para aqueles cujos negdcios requerem acesso a partes
especificas de documentagdes.

ENVOLVENDO OS JOGADORES

As Folhas do Aprendizado pode servir como um importante
recurso para personagens baseados na Terra dos Vales, oeste
de Sembia ou norte de Cormyr. Inicialmente, o templo pode
servir como um depésito de informacdes para personagens
que buscam aventura na regifo circunvizinha, mapas razoavel-
mente precisos que conduzem a masmorras parcialmente
exploradas e grimoérios para magos que recentemente
comegaram sua carreira aventureira. Personagens poderiam
vender os livros que eles adquiriram nas criptas ou mansdes
abandonadas ou trocar tais tomos por pergaminhos tteis. Eles
também poderiam usar a biblioteca do templo para aprender
mais sobre grupos aliados ou inimigos, como o Culto do
Dragio ou os Harpistas cujos caminhos se cruzaram. E final-
mente, a ameaca que os ilitides de Oryndoll fazem as Folhas do
Aprendizado podem lentamente aticar os personagens, como
ataques misteriosos contra o templo, aumentando lentamente,
forcando uma alta na seguranca e arruinando o papel que o
templo foi incumbido de servir.

UM MAPA ENGANOSO

O Encadernador insiste que seu clero s6 venda copias de
mapas com seu assunto descrito com precisdo ou, se conter
inexatiddes criar a melhor representacido possivel. Em uma
tarde, um membro da Companhia da Haste de Prata descobriu
um velho mapa comprimido dentro das paginas de um volume
que ele pagou para ler e entdo conseguiu escondé-lo debaixo
de sua camisa depois que sua veneravel escolta foi agir com
seus deveres. Ao amanhecer do dia seguinte, a Companhia da
Haste de Prata foi saquear a cidade élfica perdida de Tsornyl,
nos bosques ao norte de Lua Alta e leste do Lago Sember.

O assunto ndo alcanca Danali até a tarde seguinte que um
membro bébedo da companhia deixou escapar a “descoberta”
do grupo para uma moca da taverna Carvalho e Lan¢a. O Pai
Instruido imediatamente recruta a primeira companhia
disponivel de aventureiros que ele pode encontrar para
perseguir a Companhia da Haste de Prata. Danali explica que
o mapa ¢é uma antiga fraude projetada um século atras para
atrair aventureiros para a morte no cora¢do da Vigilia Negra e
que sua presenca no livro foi negligenciada durante o catalogo.
Deixar o mapa sair do templo, até mesmo se roubado, é um
pecado aos olhos do Encadernador que deve ser sanado imedi-
atamente advertindo os azarados ladrées do perigo que eles
encontrardo (se eles atendem ou nio aquela adverténcia nio é
a preocupacio de Danali). Claro que, ja que o templo nio pos-
sui um verdadeiro mapa da Vigilia Negra, se os personagens
tomarem notas durante sua perseguicdo, Danali agradeceria
duplamente e os recompensaria adequadamente por esta infor-
macio cartografica.

NOITE DOS CONJURADORES INTRUSOS

Apesar de avisos amplamente divulgados que as Folhas do
Aprendizado ndo contém nenhum tomo de conhecimento
arcano, sempre hd magos que acreditam que tal rumor sim-
plesmente indica que todo o tipo de tomos de magia per-
manece escondido dentro da torre espiralada das Folhas do
Aprendizado. Ultimamente, o rumor, que tem se espalhado
pelas ruas de Lua Alta, foi que Danali fez uma exce¢do para a
cole¢do de tomos de magias, acumulado recentemente por
Rhauntides, apesar dos contos mais verdadeiros do sabio agora
permanecem nos calabougos abaixo da Torre da Lua Nascente.
Por casualidade, os personagens descobrem uma aparente ten-
tativa de infiltracdo por parte de um notavel feiticeiro/ladrao
de Saerloon e tém a oportunidade de anular a tentativa de
roubo. Assumindo que eles tenham sucesso, Danali os contra-
ta completar os Guardas da Torre até tal assunto se dissipe, e,
até a proxima dezena, nada menos que 12 magos separados ou
seus agentes tentem acessar a biblioteca de Rhauntides das
Folhas do Aprendizado.

TINTA DAS SOMBRAS

Embora as Folhas do Aprendizado ndo contenha nenhum
tomo de conhecimento arcano, o conhecimento que ele con-
tém pode ser perigoso de se possuir, no entanto. Varios dias
atras, o templo recebeu uma consignag¢do de livros da Casa
Ithivisk de Selgaunt em pagamento a varios contratos que fiz-
eram. Isso fixou uma alian¢a de comércio entre a casa mercan-
til Sembiana e o Casa de Vendas Mio Argéntea de Lua Alta.
Entre as anotag¢des de tratados comercias e diarios que datam
de mais de um século havia um pequeno livro a muito esque-
cido.

Intitulado Cangées de um Coragdo Amargo, o livro contém
cangdes obscuras e melancoélicas de Esvele Ithivisk, a tia-avo
morta do patriarca atual da casa. Catalogando as escritas de
Esvele, um dos clérigos leu brevemente o livro antes de
mostra-lo a Jhenna Iliathor para adquirir a opinido da barda.
Jhenna concordou que o livro era de pouca importincia e os
trabalhos de Esvele foram prontamente catalogados, arquiva-
do e esquecidos.

Inadvertidamente Jhenna e o clérigo foram afligidos por um
veneno de contato sobrenatural conhecido como cria das som-
bras que permanecia oculto na tinta do livreto. Incitada pelos
sussurros de Shar, Esvele tinha preparado a tinta venenosa
como uma armadilha para o amante que a rejeitou, esperando
que ele sofresse tanto quanto ela depois de ler seus versos. A
tentativa de Esvele nunca veio a acontecer, pois seu amante
morreu no mar antes de ela pudesse lhe entregar o livro. A
propria Esvele morreu em seguida de uma doenga, e seu livro
foi arquivado néo sendo lido.

Cria das Sombras sé afeta criaturas de sangue morno, disjun-
tando as sombras de seus corpos enquanto elas dormem. Ao
cair de cada noite a vitima entra em um sono torturante e
perde temporariamente 1d6 pontos de for¢a. Eles ndo podem
ser despertados até o amanhecer. Durante este tempo sua
sombra se transforma na criatura morto-viva de mesmo nome
e percorre a area circunvizinha. Ataques com sucesso contra a
sombra sdo refletidos como feridas no corpo da vitima e
infligem a mesma quantidade de dano. Se a sombra for
destruida por qualquer meio, a vitima morrera. Se a vitima for
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reduzida a 0 de forga, ela estard morta e sua sombra se torna
uma criatura morto-vivo livre. A aplicagdo didria de magias
como Restauragdo Menor e Restauragdo pode manter a vitima
viva restabelecendo a forca perdida, mas ndo termina com as
devastagbes da doenca. Apenas conjurando Prote¢do contra
Energia Negativa e Neutralizar Veneno na vitima pode-se cessar as
devastagbes do veneno sobrenatural, porém uma cura s6 é
conhecida por certos seguidores de Shar.

Na noite seguinte a chegada do livreto, tanto Jhenna e o
clérigo tombam doentes e ndo podem ser despertados.
Enquanto isso, suas sombras comecam a perseguir os resi-
dentes do templo. Danali destrdi a sombra do clérigo antes
que ela avance sobre uma vitima, o que causa a morte do cléri-
go. Uma vez que eles percebem o perigo, Danali ordena que
os outros residentes fujam do templo ficando apenas ele para
cuidar de sua amada. O ciclo continua por varios dias, com
Jhenna ficando cada vez mais fraca e Danali ndo conseguindo
encontrar uma cura. Entio, uma determinada noite alguns
dos simbolos do templo sdo ativados e Danali observa varias
pessoas fugindo na escuriddo. Sabendo que os clérigos ancidos
do templo e Guarda da Torre nio estio de vigilia, o Pai
Instruido recruta uma companhia de aventureiros valentes e
confiaveis o bastante para guardas o templo contra invasores
enquanto afasta a sombra de Jhenna sem mata-la. Ele entdo se
fecha na biblioteca do templo na esperanca desesperada de
achar uma cura. Nio sendo conhecidos por Danali, os inva-
sores sdo os monges da ordem da Lua Negra que foram
instruidos por sua senhora das trevas a recuperar o livreto per-
dido, considerado um texto sagrado pelos crentes de Shar. Eles
retornam na noite seguinte, preparados para as armadilhas do
templo e enfrentam os personagens em uma batalha nas
Folhas do Aprendizado. Se os personagens descobrem o obje-
to o qual os intrusos buscam ou os perseguem e localizam o
seu mestre, Danali pode ter uma esperanca de descobrir no
livreto o segredo da tinta venenosa e curar sua amada.

SOBRE O AUTOR

Eric L. Boyd é um nome bem conhecido entre os fas dos
Reinos por seu trabalho na edi¢do prévia do cenario de cam-
panha assim como na nova edi¢do. Eric é co-autor de Crengas
& Pantedes e esta detalhando atualmente os grupos étnicos
humanos e subragas anis para um futuro livro dos REINOS
ESQUECIDOS.




