Entrada do velho templo — Saldo da prontidao
Campanha Star Wars - versao do narrador

Co - coluna A - altar X — parede mais recente

X — parede de pedras Mi — armadilha explosiva Jd - jardim

Po - porta Al - al¢apao Si - simbolo
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Salao da prontidao

O objetivo ¢ apresentar para os jogadores a suntuosidade dela, os simbolos falam de
iniciagdo, entendimento superior e h4 varios simbolos sith.

O templo foi feito para ocultar alguns segredos dos sith sobre o futuro da galéxia.

Os altares indicam isto

Assassinos ja fizeram emboscadas ali, bem como os proprios construtores.
A mina ¢ um dispositivo explosivo de for¢a 3. Se as 3 explodirem o templo comegard a
desmoronar em 1d6 turnos +1.

O al¢apao ¢ uma armadilha ilusoria e tem uma armadilha de estacas, a maioria deteriorada
pelo tempo, quem cair ali vai levar 1s2 estacadas com ferimentos de 1d2 em locais aleatdrios e
todos ferimentos vao envenenar os jogadores dando a eles um déficit de percepcao de -2. O
narrador ¢ quem deve fazer sempre todos os testes de percepgao dos seus jogadores.

Poderdo afastar as pedras da escada e entrar no corredor que leva aos niveis inferiores.
Corredor do tempo:

A escda ascendente desce num angulo de 45 graus e tem armadilhas de tempo: cada vez que
eles permanecerem mais que 3 turnos num mesmo degrau, eles ouvem um ruido de algo quebrando
e um gas venenoso faz com que tenham que fazer um teste de fisico -2 e se falharem ganham -1 de
fisico.

Se saltarem sobre algum degrau o efeito ¢ imediato.

Sao 12 armadilhas em locais aleatorios.

Salido da iluminacgao

Consiste de um saldo com um altar com uma membrana recobrindo uma “piscina” cheia de
um gas mortal e ligado a cada porta um cabo que passa por cima, pelo telhado e se liga a membrana,
que parece viva.

Se tentarem abrir qualquer porta ou cortar a membrana sentirdo o envenenamento € verao a
piscina se renerenar. Fique claro que se abrirem a porta errada morrerao.

Para saberem a porta correta devem sentir forga, o que estd sendo guardado ¢ um local de
grande poder na forga.

Se passarem, entrardo num longo corredor que levara a uma ampla caverna no centro da
qual hd um holocrom. Ele ¢ guardado por criaturas que usam jatos de &cido como arma cujas
estatisticas sdo as seguintes:

Fisico: 8 Furtividade 4 teste 12 Eles ficam agarrados no teto
dex 8 garra — 2 teste 10 dano 1d3 imoveis e existem amis 3d6
int4 jato de acido 3 teste 11 deles colocados em 2 ninhos
vontade 5 dano 1d4 alcance 5 m qujas entradas sdo
percepgao 5 fisico ampliado 2 indetectaveis.

audi¢ao 9

O que o holocrom vai falar depende de cada aventura, depis posto a histéria do que falou
para meu grupo.



Corredor — versao do jogador
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Saldo do holocrom — versao do jogador




e- estalagmite

x — parede da caverna
a- altar

h — holocrom gigante
en - entrada
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Saldao do holocrom — versao do jogador




e- estalagmite O — monstro grande
x — parede da caverna 0 - monstrinho

a - altar

h — holocrom gigante

en - entrada
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Planilha de controle de combate para o slado do holocrom




Monstro

Controle de dano
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Controle de dano dos jogadores

nome dano
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