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INTRODUÇÃO 

 

Inspirada em Warlock of Firetop Mountain (1982) e 

White Plume Mountain (1979), O Amuleto na 

Montanha Mutilada perpassa a sobreviv°ncia pela 

viol°ncia e a busca por riquezas sem pudor. 

Apresenta tamb®m mist®rios sombrios e amplas 

oportunidades para um tr§gico fim, incentivando 

a constru­«o de cenas ®picas e intensas ao estilo 

de Conan, o B§rbaro, de Robert E. Howard, ou do 

sangrento Kane, de Karl Wagner.  

A aventura foi originalmente produzida para 

GURPS, mas seu esp²rito se mant®m nesta 

adapta­«o para Arcana Prim§ria. Recomenda-se 

um grupo de pelo menos 5 personagens de 5Ü a 8Ü 

n²vel, e pode ser encaixada em qualquer cen§rio 

de fantasia medieval. O jogador §vido da Arcana 

Prim§ria notar§ que a escala dos mapas est§ em 

metros, e ser§ necess§ria adapta­«o para o uso 

de tabuleiros tipo grid. Assuma o arredondamento 

de 1 metro para cada 3 p®s. A altura da 

montanha permanecer§ em metros, para manter-

se intuitiva, j§ que n«o possui mec©nicas de jogo. 

Modo Competitivo: A melhor not²cia fica para o 

final. Voc° pode narrar essa expedi­«o como um 

campeonato, no qual v§rias mesas pontuam por 

objetivos e feitos gloriosos em um n¼mero fixo de 

sess»es. Os detalhes ser«o explicados ao final do 

material, no anexo.  

 

Boa jogatina! 

 

Fica o aviso costumeiro: se h§ algum jogador 

lendo este material, por favor, pare aqui e 

entregue-o para o seu mestre de prefer°ncia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GLOSSćRIO BćSICO 

 

BN: B¹nus de N²vel, vide Guia do Aventureiro, p. 9. 

CD: Classe de Dificuldade, vide Guia do 

Aventureiro, p. 8. 

JdP: Jogada de Prote­«o, vide Guia do 

Aventureiro, p.12 

PJ: Personagem do Jogador (o mesmo que PC, em 

ingl°s). 

PDM: Personagem do Mestre (o mesmo que NPC, 

em ingl°s). 

X chances em 6: Role 1d, onde òxó ® o resultado. 

Se o valor for igual ou menor que òxó, isso indica 

que a chance se torna concreta. Por exemplo, 2 

chances em 6 de algo acontecer significa que 

resultados de ò1ó e ò2ó engatilham o fen¹meno. 
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O GANCHO 
 

Leia este material por completo at® se sentir 

confiante para conduzir a primeira sess«o de jogo. 

Ent«o, com alguma anteced°ncia, compartilhe a 

premissa abaixo com os jogadores para que 

pensem nos conceitos de seus personagens. £ esta 

premissa que deve nortear a coes«o do grupo. 

 

O grupo ® convocado, por uma carta enigm§tica, 

aos sal»es de um feiticeiro moribundo chamado 

Rimazian. O velho bruxo, uma vez temido por seus 

poderes, agora jaz enfraquecido, suas ¼ltimas 

palavras carregadas de desespero e promessas 

de riqueza. Ele oferece uma fortuna de vinte mil 

pe­as de ouro por cabe­a em troca de um 

servi­o final: recuperar o lend§rio "P°ndulo do 

Sopro", um amuleto antigo de imenso poder, 

perdido nas entranhas de uma montanha 

conhecida como a "Montanha Mutilada". 

Rimazian revela que o amuleto est§ oculto no 

antigo esconderijo de uma seita de eras 

esvanecidas. A explora­«o dessa misteriosa 

montanha exige aud§cia e habilidade, al®m de 

bravura para enfrentar seus perigos 

desconhecidos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENVOLVIDOS NA TRAMA 
 

RIMAZIAN 

 

De fam²lia nobre e erudita, Rimazian cresceu com 

todos os atributos ideais para se iniciar no mundo 

arcano. O t²tulo de nobreza lhe deu acesso 

irrestrito a bibliotecas raras, e, de l§, ele 

empreendeu a busca por feiti­os e artefatos 

poderosos. De pesquisa em pesquisa, o mago 

envelhece, e come­a a perceber o 

esvanecimento de seu poder. As proezas de 

Rimazian n«o nos interessam. Importa que o 

minguar de suas capacidades o deixou 

obcecado por m®todos de revers«o e 

perpetua­«o de sua formid§vel posi­«o na 

hierarquia arcana. Em uma busca laboriosa, 

chegou a escritos antiqu²ssimos sobre um tal 

òP°ndulo do Soproó, amuleto criado por grandes 

mestres de uma seita denominada òTulõsaniró, 

cujos objetivos ressoavam com os do decr®pito 

nobre. Tardou muito para que Rimazian 

conseguisse desvendar o paradeiro do amuleto: 

uma montanha de alcunha òMutiladaó, utilizada 

como esconderijo de feiticeiros de poderes 

m²ticos, conforme os escritos colhidos pelo mago 

indicavam. Como j§ era muito velho quando 

chegou o momento de empreender a expedi­«o, 

precisou dispor de sua fortuna para contratar um 

bando de mercen§rios de cobi­a muito mais 

predominante do que a sabedoria, e foi assim que 

chegou ao grupo dos personagens.  

Enquanto aguarda resultados, deitado em sua 

cama suntuosa, sonha profundamente com 

projetos ambiciosos a serem realizados quando 

retomar seu poder. Ali, vestido de robe 

adamascado e um barrete para proteger o seu 

ponto calvo do frio, usa suas parcas energias para 

aliviar a ansiedade penteando incessantemente 

com os dedos seus cabelos longos e 

desgrenhados, j§ emendados na barba branca.  
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A SEITA ESQUECIDA DOS TULõSANIR 

 

Apesar da tradu­«o liberal de Rimazian chamar os 

Tulõsanir de òseitaó, n·s sabemos mais do que ele, 

e aqui daremos, em confid°ncia, o relato 

verdadeiro do que transcorreu. A denomina­«o 

òTulõsaniró, de fato, se refere  ̈elite governante de 

um imp®rio mantido por feiticeiros. O imp®rio caiu, 

mas suas lendas ficaram.  

A Montanha Mutilada era afastada de qualquer 

cidade do imp®rio. A ela s· se podia chegar 

voando sobre as asas de vigorosos grifos, s²mbolo 

e montaria predileta do imp®rio Tulõsanir. Por sinal, 

foi a afinidade com animais voadores surgida 

neste imp®rio a inspira­«o para que seus magos 

se debru­assem sobre as magias de vento, 

enquanto a sofisticada arte promovida pelo 

poderio assombroso dessa na­«o motivou a 

especializa­«o em encantamentos, ilus»es e 

invoca­»es diversas. 

Apesar disso, o local, que servia como laborat·rio, 

basti«o e academia de magia, n«o era um 

segredo absoluto. Contudo, era inacess²vel para 

qualquer estranho aos Tulõsanir, a menos que fosse 

convidado. A intensa manipula­«o m§gica ao 

longo de s®culos causou uma instabilidade no 

tecido do ®ter arcano da regi«o, afetando at® 

mesmo processos naturais como a eros«o, que 

contorcia e deformava os picos e espor»es da 

montanha. Com o passar do tempo, os 

historiadores dos Tulõsanir come­aram a se referir 

ao local como "Basti«o Mutilado", express«o que 

se corrompeu ao longo dos anos para òMontanha 

Mutiladaó, devido ¨s referidas transforma­»es. 

N«o foi s· a rocha que se deformou, todavia. 

Criaturas como linces e le»es passaram a sofrer 

muta­»es de matiz reptiliana, ¨ guisa dos magos 

que causaram as instabilidades. 

 

 

 

 

 

 

 

COMO ERA UM TULõSANIR E CURIOSIDADES DO IMP£RIO 

 

Um indiv²duo de ancestralidade Tulõsanir era, 

geralmente, alto e esbelto, de orelhas pontudas e 

pele suavemente escamosa. Seus cabelos eram 

lisos e compridos, e quando possu²am barba, 

deixavam-na bem rente e sim®trica. Dizem que os 

elfos s«o alguma evolu­«o de Tulõsanir que 

sobreviveram ao decl²nio do imp®rio, mas a 

verdade por tr§s dessa lenda ® desconhecida at® 

mesmo aos mais s§bios.  

As vestes de tal ser eram muito bem trabalhadas, 

mas tingidas com cores discretas para n«o ofuscar 

o brilho das joias cravejadas entre filigranas. A 

hierarquia era r²gida, e todo homem ou mulher 

que chegasse a uma matura­«o corporal ideal 

para empunhar armas era obrigado a prestar 

servi­o militar. 

Desde cedo os soldados aprendiam a montar nos 

grifos-negros, comuns na regi«o. Como j§ 

informado, esse animal era ic¹nico e simb·lico do 

imp®rio, pois foi gra­as ¨ vantagem t§tica a®rea 

fornecida por ele que se deu a amplia­«o e a 

coloniza­«o profusa de continentes hoje 

perdidos. Ali§s, ® por isso que pouco se ouviu falar 

dele no tempo de Rimazian. A pr·pria raz«o pela 

qual o imp®rio desapareceu ® incerta, e a 

aus°ncia de ru²nas na regi«o de onde tanto 

Rimazian quanto os PJ vivem se explica pelo fato 

de n«o ter sido priorizada nos tempos de gl·ria.  

No mais, viviam confortavelmente uma vida muito 

longa e repleta de luxo, mas nada que os 

aproximasse da imortalidade. Bem, como dizem 

que quem tem medo da morte ® escravo da 

covardia, e que a covardia ® filha do hedonismo, 

n«o nos deve estranhar que o tema da morte 

fosse muito presente no imagin§rio Tulõsanir. O que 

sim nos deve estranhar era a proibi­«o da 

necromancia. Mas n·s conhecemos verdade. Ei-

la: tendo em vista o estado incompleto dessa arte 

sombria, sabe-se que, ao inv®s de conferir uma 

imortalidade pl§cida mantendo a pessoa no seu 

auge, dava-lhe, ao contr§rio, um aspecto 

macilento e p¼trido, sem falar do esvaziamento do 

esp²rito.  

£ nesse contexto que devemos tratar do amuleto 

cobi­ado por Rimazian.  
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O AMULETO 

 

O P°ndulo do Sopro foi um projeto 

megaloman²aco dos mestres arcanos Tulõsanir, 

ap·s muito investimento intelectual. Trata-se de 

um amuleto com um recept§culo e corrente 

dourados cujo centro apresenta safiras e 

diamantes cravejados de modo intercalado.  

Centenas de passos foram anotados em um 

grim·rio elegante, em preparo para o rito 

inaugural. J§ mencionamos que os Tulõsanir e 

Rimazian possu²am em comum o desejo de uma 

imortalidade sadia, mas tamb®m que a 

necromancia n«o era o caminho para alcan­ar 

tal promessa. Pois bem, a genialidade dos Tulõsanir 

estava na cria­«o de um motor perp®tuo criado 

pela combina­«o do mana et®reo e o um feiti­o 

de vento, ou seja, um sopro eterno. Enquanto o 

mana manteria o esp²rito ativo, o vento m§gico 

manteria, segundo a cren­a deles, os humores 

corp·reos livres de suas restri­»es f²sicas. A energia 

combinada deveria ent«o ser transferida ao 

amuleto que deveria capturar essa rela­«o 

perp®tua em forma material. O diamante 

materializaria o mana, a safira o vento, e assim, 

movimento e sopro seriam fundidos em um 

elemento novo. £ s· depois desse passo que o 

ritual poderia transferir a for­a imortal para um ser 

vivo. A metaf²sica que explica tudo isso com leis 

universais ® demasiado complicada, e n«o nos ® 

de todo acess²vel. Suponhamos que, em termos 

te·ricos, ela estava quase correta. Quase. 

O problema ® que o conhecimento dos Tulõsanir 

n«o era perfeito, e foi uma falha de uma etapa 

crucial no rito que causou o efeito contr§rio. 

Nunca saberemos que falha foi essa, mas o 

resultado foi a cristaliza­«o, em um ©mbar 

azulado, dos participantes do ritual. Sim, eles est«o 

vivos at® hoje, mas im·veis e incapazes de piscar 

os olhos. N«o h§ feiti­o conhecido que reverta o 

efeito, e ® assim que os PJ encontrar«o os infelizes 

arcanos se chegarem ¨ sala do ritual.  

O grim·rio, como ser§ indicado em seu devido 

lugar no mapa, permanece aberto em frente ao 

Gr«o-Mestre Thalassar, que liderava o processo, e 

qualquer um com a per²cia adequada poder§ 

tentar estud§-lo e, quem sabe, replic§-lo. Rimazian 

certamente o far§, mas n«o preciso explicar o que 

suceder§ a ele (ou a quem quiser seguir seus 

passos). 

Voc° deve estar se perguntando: como a lenda 

de um amuleto desses p¹de se perpetuar, 

sobretudo como algo de sucesso? Aqui temos 

alguns detalhes a compartilhar. Quando os 

mestres Tulõsanir preparavam-se para o primeiro 

dia do ritual, prontamente avisaram seus disc²pulos 

e guerreiros para n«o interromp°-los, nem mesmo 

em caso de maior emerg°ncia, at® que tudo 

estivesse resolvido. Passou-se um bom tempo at® 

que, no meio da madrugada, um eco hediondo 

preencheu o ar, assombrando todos os cora­»es 

presentes. Algo dera errado. Mesmo assim, alguns 

reuniram coragem para espiar o ocorrido. A cena 

chocante dos l²deres ambarizados desencorajou 

qualquer tentativa de resgat§-los, por medo de 

òcontamina­«oó, e o local foi considerado 

amaldi­oado. Todavia, a vergonha do fracasso 

de pessoas consideradas o suprassumo do imp®rio 

se arraigou na cultura, e a lenda do amuleto 

imortal se perpetuou em diversas vers»es. 
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COMEÇANDO A AVENTURA 
 

Os jogadores iniciar«o o jogo encarando o 

desafio, sem firulas e frescuras do tipo òmeu 

personagem n«o entraria nessa miss«oó. Se n«o 

utilizar as fichas prontas (dispon²veis no anexo), 

garanta que todos os personagens tenham perfil 

ambicioso, com apetite para assumir riscos. Deve-

se presumir que o grupo j§ se conhece h§ algum 

tempo e possui coes«o interna, mas os jogadores 

s«o livres para tecer o enredo que os juntou na 

vida.  

Detalhes da miss«o: Os jogadores poder«o 

question§-lo sobre a descri­«o do amuleto, afinal, 

nada mais justo do que saber os detalhes daquilo 

que ser§ subtra²do. Por®m, estamos falando de 

algo muito antigo, cujas descri­»es variam 

segundo a pesquisa de Rimazian, n«o garantindo 

sua exatid«o. Por isso, apesar de voc°, mestre, 

saber das caracter²sticas exatas do artefato, os 

personagens n«o poder«o sab°-lo at® que 

estejam diante dele. A ¼nica propriedade que 

deve ser compartilhada com os jogadores ® que 

o amuleto possui ou ® feito de safiras. 

 

Recursos e equipamento:  O grupo possui um 

cavalo por membro, al®m de dois burros de carga 

para serem compartilhados por todos. £ 

aconselh§vel assumir que o grupo possui 

equipamento adequado para a explora­«o e ir 

direto ao assunto. O conjunto abaixo ® uma 

sugest«o: 

 

1. Corda de 10m; 

2. Pele/saco de dormir; 

3. Cobertor; 

4. 2x Tochas; 

5. Mochila; 

6. Ra­»es para 5 dias; 

7. 2x odres repletos de §gua; 

8. Pederneira e alguns gravetos para 

fogueira; 

9. Equipamento geral de escalada. 

Os burros de carga servem para aliviar esse 

problema, mas h§ muitos locais inacess²veis para 

montarias e afins, ent«o os jogadores dever«o ser 

criativos no manejo dos equipamentos. 

 

Adquirindo equipamentos adicionais: Incentive os 

jogadores a analisarem os equipamentos e 

solicitarem algo n«o contemplado antes da 

aventura come­ar. Se o fizerem, pe­a para 

abaterem o custo do que foi solicitado de seus 

fundos iniciais. N«o ® preciso narrar o que foi feito 

nas lojas, a menos que algu®m queira negociar. 

Em todo caso, interprete tal momento como um 

òflashbackó, e retorne para o in²cio da cena assim 

que todos estiverem satisfeitos com os 

equipamentos. Voc° pode, ® claro, fazer uma 

sess«o de planejamento, na qual os jogadores se 

dedicam exclusivamente a isso, fica a gosto. Se 

sua inten­«o ® propiciar uma experi°ncia mais 

heroica do que rasteira, conceda equipamentos 

de qualidade sem custo, como armaduras de 

placa, armamentos caros e muni­»es especiais 

(se aplic§vel). 

 

Mania de contrata­«o: Muitos jogadores possuem 

o h§bito de contratar uma horda de capangas 

para fazer o trabalho sujo, enquanto seus 

personagens pilham tesouros de valor inestim§vel. 

Mercen§rios recebem 10% das pilhagens do PJ 

contratante, al®m de um pagamento antecipado 

de 1 semana. Fica ·bvio, numa situa­«o de 

campeonato, que os quinh»es de tesouro dos 

capangas s«o abatidos da pontua­«o final. 
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Mapas tipo òExplora­«o por Pontosó: Esta aventura 

n«o usa mapas em escala, apenas mapas 

relacionais, nos quais pontos de interesse s«o 

conectados por transi­»es. Durante o jogo, ® 

poss²vel que voc° seja questionado quanto a 

dist©ncias e tempo de deslocamento entre pontos 

de interesse. Por isso, ® importante que se 

familiarize com eles, lendo atentamente as 

instru­»es na pr·xima se­«o.  

Lidando com a morte: Se um PJ morrer nas 

entranhas da montanha, poder§ parecer 

estranho que outro surja em seu lugar. Existem 

diversos modos de lidar com isso. Um modo r§pido, 

sem precisar tolher o coitado do jogador de sua 

divers«o, ® introduzir o novo personagem criado 

como um mercen§rio perdido, vindo de outro 

bando contratado pelo neur·tico Rimazian como 

garantia.  

Linguagem Tulõsanir: Elfos, em geral, conseguem 

decifrar inscri­»es, junto com personagens 

arcanos e divinos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ap·s ler detidamente o manual, coloque-os em 

cena com a seguinte sugest«o descritiva: 

 

Por dias voc°s atravessaram p©ntanos soturnos e 

terras devastadas sob um clima inclemente, 

seguindo as instru­»es de Rimazian e coletando 

boatos quando encontravam algum povoado. 

Assim seguiam, impass²veis. Eis que uma montanha 

® avistada, com picos deformados e retorcidos, 

um baluarte central amalgamado com outras 

montanhas, mais baixos. N«o h§ mais d¼vida, ® a 

Montanha Mutilada. Ali, percebem duas trilhas 

distintas entre fissuras que conduzem ¨s suas 

antigas entranhas. Brumas envolvem a montanha 

e s«o vomitadas por frestas rochosas em sua parte 

elevada. Alguns bosques salpicados aqui e ali 

pelas escarpas e face indicam que h§ 

possibilidade de vida nesse colossal antro 

abandonado. Tamb®m h§ um abismo que 

contorna a parte de tr§s da montanha. A 

atmosfera est§ carregada de um mist®rio 

ancestral, est§ na hora de honrar sua palavra. 

 

Mostre a ilustra­«o da p§gina seguinte, assim que 

o imagin§rio dos jogadores estiver bem 

abastecido com as descri­»es rec®m-proferidas. 
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CAPÍTULO 1: EXPLORANDO A 
MONTANHA MUTILADA 
 

Localizada em uma regi«o muito antiga de 

dom²nio Tulõsanir, como dissemos, a montanha foi 

empregada como fortaleza e academia arcana 

para a elite imperial de outrora. N«o ® poss²vel ver 

constru­»es ou ind²cios da presen­a Tulõsanir da 

base. A altura de sua encosta central ® estimada 

em 4.500 metros, com base de 25 quil¹metros de 

largura e 12 quil¹metros de profundidade. Dar a 

volta na montanha, no entanto, n«o ® desej§vel 

ou exequ²vel, pois atr§s dela h§ um abismo 

abrupto. Em termos de mapeamento, a 

montanha foi dividida em tr°s n²veis, al®m da 

base, cada um com uma altitude especificada, 

como a anterior ilustra­«o revela.  

Algumas quest»es devem ser explicadas antes de 

prosseguirmos: 

 

Computando o tempo: £ importante manter 

controle de quanto tempo o grupo demora para 

explorar a montanha, sobretudo para subtrair 

ra­»es e §gua. Se o grupo perder muito tempo em 

delibera­»es c²clicas ou em conversas 

desfocadas, avance de 30 minutos a 1 hora (a 

crit®rio), e role encontros aleat·rios pertinentes 

(ver abaixo). 

 

Deslocando-se de ponto em ponto: Para 

simplificar c§lculos, o deslocamento entre cada 

ponto de interesse no mesmo n²vel de altitude 

demora 1 hora, e possui uma dist©ncia abstrata. 

Certas transi­»es s«o longas, mas f§ceis de 

caminhar, enquanto outras s«o curtas, mas 

extremamente tortuosas, isso deve bastar. O 

detalhamento desses pontos indicar§ a dire­«o 

da caminhada e a descri­«o da transi­«o. N«o 

importa se os PJ estiverem montados ou n«o, esse 

aspecto ser§ abstra²do aqui. Quando a largura 

das transi­»es n«o for especificada, significa que 

todos podem percorr°-la lado a lado. Jamais 

revele o mapa de pontos aos jogadores, j§ que 

s«o eles os respons§veis por faz°-lo. 

 

 

Deslocando-se de n²vel em n²vel: A al­ada de 

n²vel ® explicada na devida entrada de cada 

localiza­«o. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teletransporte e Voo: Sempre h§ aquele jogador 

malandro que quer voar ou se teletransportar para 

evitar riscos. Para o personagem voador, role 1d6, 

com resultados de ò1ó a ò3ó indicando encontro 

aleat·rio a cada 10 minutos de voo. A dificuldade 

do encontro ® proporcional ¨ malandragem do 

jogador (podendo chegar a um Drag«o Vermelho 

Anci«o!). J§ teletransportes sempre caem em B9, 

na sala X6 (dentro de uma cela trancada, repleta 

de esqueletos, de prefer°ncia). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
















































































































































