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EDprrorraL:

Ol4, aventureiro das Terras Proibidas. Toda iniciativa relacionada a RPG, tem sempre o obje-
tivo de agregar algum tipo de valor para a comunidade rpgistica, seja através de fomentacao de
mesas de aventuras ou até mesmo a criagao de materiais. E foi na parte de criagao de materiais
que surgiu o Zine do Forbidden Lands. Esta iniciativa vem para contribuir com a nossa co-
munidade e gerar muito estimulo criativo a mestres, jogadores e criadores de conteido. Com
este material em maos, vocé poderd usd-lo da melhor forma como inspiragio para suas mesas
de aventura de Forbidden Lands. Nas préximas pdginas deste zine voc¢ ird encontrar contos,
geradores, premissas de aventuras, uma nova criatura, regras alternativas e adaptacoes interes-
santes para serem usadas em Forbidden Lands. Boa leitura e sucesso em suas aventuras.

Tom AliancaRPG
A

EDITORIAL




CoNTOS DO M ENESTREL

ConNTos DA ForTaLEZA CINZENTA

ANDERSON FONTES DA S1L.VA

Essa € a histdria de Uric, Senhor da Fortaleza Cinzenta, lider dos temiveis Orcs do cla Isir e Ruina dos
Dragges, mas antes de tudo isso ele foi Uric, general do exército de ossos do Rei Algarod, Senhor dos
Mortos que caminhavam. E muito, muito antes disso, foi Uric, rejeitado pelos seus, deixado para
morrer no meio das cinzas. Como a histdria de Uric é também a histdria de Ainz, cria élfica corrupta,
feiticeiro, braco de Merigall, e de Thogun, o anido, terror dos demonios e cao renegado, tudo comeca
um pouco depois que suas histdrias se cruzaram em algum lugar da floresta escura de Margelda.

Quando Dindra tocou a espada, o Rei Morto abriu seus olhos, que nada mais eram que drbitas vazias
dentro das quais se escondia algum mal ancestral, levantou-se com certo esforco, pedacos endurecidos
de carne descolaram de seus 0ssos em um som que muito parecia uma carne rasgada entre os dentes, o
cheiro de couro envelhecido tornou-se tao forte no velho aposento que Thogun saiu de sua paralisia
nervosa para esfregar os olhos incrédulos. Antes que a elfa consumasse sua imprudéncia, a morde-
ferrugem, a espada ancestral de Algarod, descansava sobre o dorso do rei que jazia em sua cama, no al-
to do Penhasco da Tempestade.

Mil vezes Uric preferia ter deixado a orelha pontuda para morrer quando a encontraram ferida na en-
trada do castelo em ruinas, ao invés disso eles a curaram, seu jovem coragao Isir estava amolecendo e
por isso chegava a este tipo de situacdo. Fra tarde para questionar sobre o passado e talvez sequer seu
presente duraria mais que alguns instantes. De algum lugar, no fundo do que restava de alguma alma
ou o que quer que habitasse aquela carcaca, veio algo como um som gutural, um ruido infernal no qual
ainda era possivel distinguir algumas palavras.

- Quem me despertou? Quem ousou entrar nos aposentos e retirar o Rei de seu sono?

O que qualquer menestrel espera contar nesse ponto da histdria € que Ainz langou de seu grimdrio um
poderoso feiti¢o capaz de expulsar os mortos ou que Thogun, a moda dos andes, saltou sobre o inimi-
go golpeando-o com seu machado, mas este ¢ um outro conto, de uma outra histdria. Ainz nao era a-
inda um feiticeiro poderoso, Thogun foi roubado por um instante de sua coragem, mas Uric ndo tinha
medo de nada, como gostava de vociferar, entdo sacou a espada, na verdade uma montante, cujo com-
primento e o peso eram maiores que Vilgo, o mascate Halfling, o lingua afiada, mas Vilgo ainda nio
chegou a essa histdria.

- Uric num tem medo de um monte de osso que anda - guturou, apontando para o Rei Morto. Se que-
rem saber como um Orc gritaria essas palavras, ¢ simples, coloque dois dedos sob seus ldbios, puxe para
baixo e ¢ mais ou menos assim que o gigante descarnado ouviu aquelas palavras.

- Eu aceito seu desafio Uric nao sei de onde, a moda dos cavaleiros — respondeu o Rei Morto.

Nessa hora a porta do velho aposento abriu com um estrondo, empurrada por uma centena de maos
mortas, derrubando o ando que a escorava.

Quando a maré de ossos invadiu os aposentos, Ainz sabia que agora era a morte ou a vitéria muito im-
provdvel de Uric - ndo queria admitir a palavra impossivel.

Uric golpeou primeiro. A espada silvou pelo ar e atingiu o dorso de Algarod, um golpe mortal para
qualquer coisa viva, mas um pequeno baque abafado de ferro contra ossos foi tudo que ouviram. O bra-
¢o do rei desceu com violéncia, guiando a morde-ferrugem para um golpe mortal que abriu um corte




de um lado ao outro, desenhando em Uric uma faixa de sangue e fazendo-o tombar, mas aquele nao
era um Orc qualquer e um dia ele seria Uric, Senhor da Fortaleza Cinzenta. Enquanto outros estariam
partidos ao meio, ele apoiou-se sobre as maos e ergueu-se atacando com violéncia, a espada dessa vez
atravessou a carne morta de seu algoz, rasgando ossos e aco, até surgir do outro lado da velha armadu-
ra.

Thogun e Ainz eram espectadores no meio dos mortos e como bons espectadores que gostariam de vi-
ver mais um dia, esperavam um urro de dor do velho rei, mas dor era algo muito humano e o que quer
que fosse aquilo, nada restava nele de humanidade. Sem se importar com a limina atravessada em sua
carne, seus pés se moveram com uma rapidez nada tipica dos mais de trezentos anos que carregava.
Com a forca do chute Uric foi arremessado aos pés de Thogun.

- Levanta daf seu monte de merda — resmungou o anao, acreditando na impossivel chance de viver um
pouco mais. E Uric levantou, ferido, sentiu suas costelas quebradas moverem-se, entrando em sua car-
ne, a dor era uma limina mais afiada do que a montante que o rei morto arrancou de seu corpo e jogou
para o lado.

Dos ldbios de Uric uma espuma verde escorria, revelando o cheiro dcido do veneno, o veneno dos Isir.

Se preparou para golpear novamente, nio esperando que qualquer coisa fosse capaz de ferir seu algoz,

mas somente porque um Orc ndo morreria de joelhos. Desde que seu velho cli o abandonard parar
morrer, estava pronto parar sucumbir todos os dias. Naquela ocasido, hd muito tempo, Thogun o sal-
vou, o retirou do inferno de chamas no qual os Isir o haviam deixado arder, agora morreria aos pés de
seu velho amigo. Isso era o mais provdvel, mas esta é uma histdria sobre o 1mprovave1

O Rei parou diante de seu inimigo caido, suas drbitas vazias agora brilhavam em pontos vermelhos,
iluminada pela luz das lanternas que crepitavam. Até entdo Uric ndo tinha observado o som que fazi-
am, fogo crepitando em dleo velho.

Algarod, senhor do Penhasco da Tempestade, Rei de muitas terras, parou diante de seu inimigo derro-
tado. Uric segurou firme em seu machado, pronto para nio permitir que morressem sem lutar até o
fim, mas entdo veio o improvdvel. No lugar de golped-lo de morte o Rei colocou a morde-ferrugem
sobre seu ombro direito, como faziam os antigos cavaleiros galdaneses.

- Caiu como Uric nio sei de onde, levante-se como Uric, general e senhor dos exércitos de Algarod -
disse o ret morto.

Uric era orgulhoso como se esperaria de Orc, mas nao era idiota o bastante de desperdicar a chance de
mais um dia. Foi assim que se tornou general de Algarod, comandante de um exército de mortos.
Thogun e Ainz foram feitos, pelas maos do rei, cavaleiros reais, mestre construtor e feiticeiro do Pe-
nhasco da Tempestade, foi assim que o improvidvel comecou a escrever essa histdria.

* Contos da Fortaleza Cinzenta é uma campanha de Forbidden Lands que comegou em 25 de maio de
2020 e segue existindo, muitos pontos desse conto nascem de uma decisao em tempo real, de um dado
rolado, de muitas maos e ideias. Minha gratidao aqueles que deram vida a esses personagens durante a
campanha, aos companheiros da Sociedade Asas de Corvandor:

e  Ainz, o corrupto, brago de Merigal (Davidson Veniali)
o  Thogun, o cio renegado (Matheus Jorge)
o  Uric, Senhor dos Isir (Joao Paulo Bernardes)

«  Vilgo, a lingua afiada, com ele vocé sempre vende algo que precisa e compra o que ndo precisa
(Joao Paulo Guimaries)




TRaMAS DE CORVANDOR

O CarNIGAL INFANTE

DaNTteL CoIMBRA

Guiadas pela fumaca, as aventureiras chegam até um vilarejo destruido. A maioria das casas
estdo queimadas e hd marcas de sangue pelo chao, mas nenhum corpo. Uma senhora aparece
caindo aos prantos, ela enxuga os olhos e implora por ajuda. Ela explica o que aconteceu na
sua vila: um grupo de Irmaos Enferrujados apareceu nao muito tempo atrds. Seu capitao, um
homem com o rosto cheio de verrugas e montado em um corcel magro, pingando sangue, de-
cretou que os habitantes da vila deveriam ser punidos por adorarem o Corvo, um sacrilégio. A
Unica a ser poupada foi ela, que renunciou sua fé e ficou para servir de testemunha da justica
do deus Ferrugem. Os demais foram mortos e depois reanimados pela magia do capitao. En-
tre eles, estava seu unico filho, muito jovem ainda. Ela implora as aventureiras que o resga-
tem, mesmo que morto, para que nao sofra nas maos dos homens da Igreja por toda a eterni-
dade. Oferece o tesouro da vila, que alega saber onde estd, caso tragam seu amado filho.

O MascaTe Rousabpo

DaNteL CoIMBRA

Um mascate chega ao vilarejo onde estao as aventureiras. Ele estd visivelmente cansado e feri-
do, e conta que foi roubado na estrada. Sua carroga foi levada, repleta de bens de comércio. Ele
quase foi capturado, mas conseguiu escapar. O mascate oferece uma recompensa para quem
ajudd-lo a recuperar seus bens.




(GERADORES DE CORVANDOR

QuaL A sua FE?

DaNTteL CoIMBRA

Uma tabela para gerar resultados sobre a f¢ que um determinado PNTJ possui, de acordo com

sua ascendéncia.

S~ Y =
~ .

ASCENDENCIA

1d6 Humano AMIENSE Humano A1.ONTO Humano AsLiNto Cria ELFica

3
I Serpe Ferrugem Chifre Argila - %
2 Serpe Corvo Chifre Argila /?
3 Ferrugem Corvo Chifre Argila
4 Ferrugem Corvo Chifre Argila

¢
5 Ferrugem Corvo Ferrugem Corvo /}
6 Corvo Corax Corvo Corvo ,:’;}?

Geralmente as ascendéncias a seguir cultuam principalmente determinado deus:

Andes — Vasto
Halflings e Goblins — Eor
Lupinos — Heme

Seguidores de Ferrugem também adoram Heme como sua consorte.

Os fiéis de Argila também cultuam a Donzela da Estilha.

GERADOR DE FE



BesTIiARIO DAS TERRAS PROIBIDAS

CAO-VAMPIRO

AtriBuTos: Forga 10, AGILIDADE §

Perfcrias: Patrulha 4., Furtividade 4., Mobilidade 5
MovIMENTO: 2

VALOR DE ARMADURA: § (pele rugosa)

TransForMAagZo: Um Cio-Vampiro € capaz de criar outro atra-
vés da mordida, infectando seu alvo. Se sofrer pelo menos 1
ponto de dano por causa da mordida, o ataque funcionard como
uma Doenca de Viruléncia 9. Se a aventureira azarada tiver sua
Forga reduzida e ficar Acabada desta forma, ela se transformard
em um Cio-Vampiro, e ird procurar imediatamente o vampiro
mais préximo para lhe servir.

Mepo pa Luz: Aluz e o fogo afetam o Cao-Vampiro de forma
violenta. Em uma zona iluminada, ele se afastard da fonte de
luz e ndo atacard alvos AO ALCANCE DAS MAOS, exceto se
a aventureira se aproximar. O fogo causa o dobro de dano a
criatura.

D6 Artaque

~ A

AtaQuUEs MONSTRUOSOS

Os cdes-vampiros sao criaturas repugnantes, saidos de um
pesadelo. S3o quadripedes, embora possam ficar sobre as
patas traseiras para atacar com suas garras poderosas. Ape-
sar do nome, pouco lembram um cachorro.

Os caes-vampiros tém a pele rugosa e escura, sem pelos. A
cabeca ¢ larga e robusta, sem focinho ou nariz. Nao pos-
suem olhos na face, a boca € imensa, abrindo de orelha a
orelha e repleta de dentes muito afiados e compridos. Po-
rém, o que mais assusta sao os olhos espalhados pelo cor-
PO, que sao grandes e de aspecto bulboso. Uma membrana
viscosa protege a cdrnea amarelada e a pupila cor de san-
gue. Tais olhos surgem por toda parte, nos bragos, nas
costas e no pescogo, exceto na face.

Os mais sdbios dizem que sao chamados assim porque
costumam servir de protecao a um vampiro poderoso,
sendo bastante leais. Nunca saem durante o dia, pois te-
mem a luz e o fogo.

Garras PopERosas! A criatura se coloca sobre as duas patas traseiras e gira as poderosas garras com
incrivel velocidade. Role um ataque usando nove Dados Base e Dano de Arma 2 (cortante).

OvrHos REPUGNANTES! A criatura observa a vitima, movendo seus intimeros olhos de forma assustado-
ra. Todas as aventureiras dentro do alcance PERTO sofrem um ataque de medo com oito Dados Ba-
se.

Urvo ATERRORIZANTE! A criatura uiva de forma aterrorizante, gelando o coragao da aventureira mais
corajosa. Quem possuir o maior valor de Astdcia dentro do alcance PERT'O sofre um ataque de medo
com dez dados Base.

Cramapo pa MatiLHA! O Cao-Vampiro dd um uivo seguido de vdrios ganidos medonhos, chamando
outro de sua espécie, que chega em 1d6 rodadas, rolando iniciativa e se juntando ao combate.

Prquena Morpipa! O Cio-Vampiro morde uma aventureira A0 ALCANCE Das MAos. Role um ataque
com nove Dados Base e Dano de Arma 2 (cortante). Se a aventureira sofrer a0 menos 1 ponto de dano,
ela comegard a se transformar em um Cao-Vampiro (veja Transformagio).

Morpipa DEecarrapora! O Cao-Vampiro avanga impiedosamente sobre sua presa abrindo a bocarra
mortifera visando arrancar a cabega da pobre aventureira A0 ALCANCE Das MZos. Role um ataque com
doze Dados Base e Dano de Arma 2. Se a aventureira ficar Acabada dessa forma, ela sofre imediata-
mente o Ferimento Grave 66 — Decapitagio.

CAO-VAMPIRO

Por DaNIEL

CoOIMBRA



CAO-VAMPIRO IlUStl‘ agiio dO Renan Oliveir a
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REGRAS ALTERNATIVAS

REGRA ALTERNATIVA PARA DADOS DE RECURSOS

ToNT S1MPLICIO

Essa regra alternativa adiciona o D4. ao total de Dados de Recurso. Assim, cada item consumivel ¢ re-
presentado pelos dados D4. ao D12. Adicionalmente, quando vocé rola um Dado de Recurso e o resul-
tado € 2 ou 3, voce precisa diminuir o Dado de Recurso em um passo e se o resultado for 1, vocé precisa
diminuir em dois passos.

Exemrro: sua P consome uma porgdo de comida e deve rolar seu Dado de Recurso de comida que € atual-
mente um ‘D10. Se o resultado for 2 ou 3, 0 Dado de Recurso de comida passa a ser um D3. Se o resultado for
L passa a ser um D6. Num resultado de 4. ou mats, nio hd alteragio no dado, como na regra original.

POR QUE USAR ESSA REGRA?

o  Caso a MJ queira deixar a gestdo de recursos um pouco mais dificil, jd que os recursos podem se
esgotar mais facilmente, apesar de agora haver o D4. e ter um D6 como Dado de Recurso nao ga-
rante que aquele item ndo vd se esgotar com uma rolagem, jd que um resultado de 1 o faria sim-
plesmente se esgotar, sem precisar diminuir para o D4..

e  Ainda, ter o D4 como Dado de Recurso pode deixar as coisas mais tensas, representando um ulti-
mo recurso que muito provavelmente ird se esgotar, jd que sé poderd ser mantido com um resul-
tado de 4..

. Por dltimo, se vocé sente falta de usar um D4 em sua mesa de Forbidden Lands, essa é uma o-
portunidade para isso.

A seguir hd uma tabela de referéncia para os resultados das rolagens dos Dados de Recursos com o uso
dessa regra alternativa:

Eﬂ(“ﬂcf I A S e S e A

~ Dapo pe Como Fica o Dapo DE RECURSO SE O RESULTADO FOR...

- REcurso
1 20u3 4+

F'f D4 O itemse esgota O item se esgota Permanece o D4. /j?
P D6 O item se esgota Diminui para D4 Permanece o D6 M?

’E; D8 Diminui para D4 Diminui para D6 Permanece o D8 j

;\ . Dio  Diminui para D6 Diminui para D8 Permanece o D1o j

%// D12 Diminui para D8 Diminui para Dio Permanece o D12 _ 3

iR
REGRAS ALTERNATIVAS



ADAPTAGOES PARA FORBIDDEN LLANDS

EVENTOS DE AMBIENTAGAO

Que as viagens e exploragdes sdao os carros-chefes do nosso amado joguinho todo mundo jd sabe, mas as vezes elas podem ficar
um pouco sem cor. Para resolver esse entrave, e ndo deixar o ambiente sem algum adereco interessante, o famoso “O TEMPO
PASSA SEM NENHUM ENCONTRO SIGNIFICATIVO”, segue uma adaptacdo da tabela de Elementos de Atmosfera do Mutant: Tear
Zero que funciona perfeitamente num jogo de Forbidden Lands. RoLE 1D66:

PEssoas

VEstferos

II

12

13

14

Iy

16

AcampaMmENTO. Os vestigios de um acampamento, talvez com
brasas ainda ardendo na fogueira.

Descanso FiNarL. D6 covas rasas, marcadas com runas nas pedras
empilhadas. Quem estd enterrado aqui?

MENsaGeM. Alguém escreveu alguma coisa nos grandes rochedos.
O que é, e serd que vem de antes da Névoa de Sangue?

RasTros. MarcagGes antigas no chio rumo ao desconhecido. Quem
passou por aqui, e para onde foi?

ViajanTEs. Algumas silhuetas sdo vistas ao longe. Seriam outros
exploradores?

Virima. Um corpo, enforcado ou amarrado em uma drvore. Quem
fez isso e porqué?

NATUREZA

21

22

23

25

26

ArsusTos. Matagal grosso com diversos galhos secos cobrem a
regido. Botas, mochilas, aljavas e sacos de dormir enroscam nela.
Serd que estes arbustos escondem algum segredo?

Arvore. Uma drvore solitdria destoa no horizonte. Serd que ela
esconde algum segredo?

CorrEGO. Uma corrente estreita brota do chdo. E seguro beber
desta fonte de dgua?

FrLores SaNGrRENTas. Deslocadas no terreno, um campo de flores
rubras cresce ao redor de ldpides.

RocrEDO. Uma rocha imensa. Protecdo contra os ventos frios ou
um bom ponto para Manter Vigilia?

VEGETagA0. Cipds e rafzes cobrem o chdo com formas estranhas.
Seria isto natural ou mistico?

Crima

41
42

43

45

46

CaravaNa. Carrogas e vagoes quebrados despontam na antiga trilha
de antes da Névoa de Sangue. Serd que ainda tem algo 1itil aqui?

CaseBRE. Bem préximo da antiga trilha hd uma pequena casa
aparentemente abandonada. Alguém se abrigou aqui?

Icones. Uma estatueta ou totem antigo demarca o local. De que
Ancestralidade sdo esses sinais?

Os Mortos. D6 esqueletos minguados daqueles que caminharam
pela Névoa de Sangue. Que histdria esses velhos ossos poderiam
contar?

Praca pE ENcruziLHaDa. Escritas borradas e apagadas em uma
placa quase destruida, remanescente de antes da Névoa. Ela mostra
o caminho para alguma ruina de antigos povoados?

PonTE QuEBRADA. Uma antiga ponte de pedra coberta por vegetagio
sobre um rio seco. O que hd além desta ponte?

EveNTOS

31

32

33

34

3y

36

C¥u Azur. Limpido e belo em seu tom, o verdadeiro representante
da criagdo divina. E possivel imaginar formas diversas nas nuvens
que pontuam o firmamento.

CHuva TorreNcIAL. Um subito pé d’dgua ou nevasca que atinge os
PJs. E melhor eles procurarem abrigo.

NesLiNa. Uma névoa grossa cobre a drea. Visibilidade ¢ reduzida
para alguns metros e os sons sio abafados. O que se esconde na
neblina? Seria ela um resquicio da Névoa de Sangune?

Nuvens Escuras. O Céu escurece e o vento aumenta. Poeira e
folhas secas rodopiam pelo chio. Uma tempestade estd se
formando.

SoL INTENso. O sol inclemente cozinha os PJs. Sua pele queima e
as suas roupas logo estardo encharcadas de suor.

Trovio. O profundo som de um trovdo ressoa pela vastidao
inexplorada. Reldmpagos subitos pelo horizonte.

iR

EVENTOS DE AMBIENTAGCAO

5T

52

53

33

p)

56

ABrico. Alguém montou um acampamento neste local. Tem
alguém descansando ou dormindo nas tendas?

BarurLro. Um grito intenso ecoa pela regido. E repetido algumas
vezes e entao para.

Buraco. Hd um buraco grande e escuro no chdo em frente aos PJs.
E um pogo velho ou um caminho para ruinas soterradas?

DesmoroNaMENTO. Rochas rolam da colina e se chocam
promovendo um estrondo ensurdecedor. O que serd que causou
15507

P4ssaros. Um bando de pequenos pdssaros subitamente se langa ao
ar. Alguma coisa os assustou?

Urvo. Um longo uivo inumano ecoa pelo ermo. Serd que alguém
estd precisando muito de ajuda ou tem um monstro por perto?

TERRENO

61

62

63

64.

65

Bosoue. Um bosque de drvores mortas e escuras langa sua sombra
sobre os PJs. O que pode estar escondido entre elas?

CoriNa. Uma colina ou monte ingreme aparece no meio do
caminho no ermo. Deve-se subir ou contornar? Seria esse um local
para emboscadas?

Escarra. Uma escarpa ingreme surge subitamente diante dos PJs.
Como os PJs descem por ela e 0 que os espera 14 embaixo?

Fissura. Uma fenda profunda, de vdrios metros de largura, corta a
paisagem. Como os PJs a atravessam?

Laco. Um pequeno lago negro aparece em meio a névoa. O que estd
escondido abaixo de sua superficie espelhada?

PANTaNoO. As dguas frias, turvas e acumuladas deste charco entram
nas botas dos PJs. Como eles evitam chafurdar na lama?

POR RODRIGO FERNANDES
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