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A torre foi Criada por Ramat 1º, o historiador, um mago muito poderoso e gentil. 

As lendas dizem que ele não faz mais parte deste mundo.
Usando muitas magias diferentes, hoje já há muito esquecidas ou perdidas, fez-se a torre!
A torre voa a uma altura com base no pico mais alto existente em Tagmar. 
“A lenda diz que foi desse pico que surgiu a torre e até hoje falta o topo da montanha...”
A torre é uma moradia aconchegante, que carrega tudo que se faz necessário para viver 

com conforto. Nada luxuoso, mas muito confortável. Ela é realmente prática para viajantes.
É equipada com poço, cozinha, despensa, uma forja aparelhada com tudo que se 

precisa para fazer as mais belas peças em metal, madeira, tecido e couro além de uma belo estábulo 
para 7 cavalos grandes, uma vaca, 2 ovelhas, 4 porcos e aves como galinhas e patos.

Dentro da torre temos um sala de estar e jantar com uma lareira tão convidativa que provavelmente 
será o local mais utilizado da casa.

No primeiro andar, protegido por uma porta reforçada com ferro, existem os 3 primeiros quartos com 
o suficiente para descansar e fazer seus estudos, simples porém limpos.

No segundo andar, também protegido por uma porta reforçada com ferro, existem mais 3 quartos, 
com o mesmo conforto e limpeza dos primeiros.

No terceiro andar vemos um quarto grande usando o pavimento inteiro. Provavelmente 
o quarto mais equipado, porém também simples. Parece ser o quarto ideal para o dono da torre. Dentro 
do quarto existe uma escada exclusiva para o quarto andar.

Neste andar, a visão do salão realmente grande tira o fôlego. Com muitos pergaminhos 
usados e novos, livros, penas, tintas, uma mesa dedicada à alquimia e um pilar muito curioso ao centro.

O Pilar emana uma chama azul muito intrigante, porém esse é o segredo de como chegar ao seu destino.

Parabéns por ter acesso à mais esplêndida moradia.



O dono da torre recebe 7 anéis, um deles é diferente. Vamos começar por este.

Anel de Ramat o historiador:
Ao olhar bem este anel de prata com uma safira azul, você é levado a pensar 

que está vendo um portal azulado com um contínuo movimento de redemoinho.
Ao colocar esse anel, ele se funde ao dedo, podendo ser removido somente 

com a morte do portador.
Com esse anel você pode se teletransportar para o chão na posição 

exata abaixo da torre e fazer o inverso também. Sempre que quiser voltar para a torre você deve estar exatamente em baixo dela. Para ir ao 
chão, basta que de qualquer lugar da torre deseje isso. Quem estiver sendo tocado pelo portador do anel é transportado junto para a torre.

O portador do anel pode acessar qualquer sala e quarto que desejar como se fosse uma chave.
OBS: somente o dono do anel pode indicar o caminho que a torre vai percorrer.

Anel de convidados e amigos:
Os outros 6 anéis podem ser dados para quem o portador decidir e uma vez colocado, o anel só pode 

ser removido com a morte de seu portador ou pela vontade do portador do anel de Ramat. Caso ele morra, o anel se desintegra.
Cada anel da acesso a um quarto designado pelo portador do anel de ramat.
Com esse anel você pode se teletransportar para o chão na posição 

exata abaixo da torre e fazer o inverso também. Sempre que quiser voltar para a torre você deve estar exatamente em 
baixo dela. Para ir ao chão, basta que de qualquer lugar da torre deseje isso. Quem estiver sendo tocado pelo portador do 
anel é transportado junto para a torre.

OBS: as áreas que o convidado ou amigo pode acessar e dado pelo dono da torre.
OBS: Os usuários dos anéis podem ver uma tênue linha dourada até o chão indicando a posição exata da torre.



As quatro macieiras:
No terreno fora da torre você curiosamente vê 4 macieiras
plantadas. 
Essas macieiras estão sempre com maçãs que 
podem ser consumidas normalmente, porém algumas 
vezes não muitas (A critério do MJ) ela gera uma 
maçã amarela com uma leve luminescência.
Essa maça não estraga e quando comida recupera 
(1 D10 x nível) + nível de dano na EH. O poço:

No terreno fora da torre você vê um 
pequeno poço
Ele fornece por dia 1.000 lts de 
água potável.



Cervos da torre:
Você obtém controle de 3 pequenos seres o BIFU, TATUS e TILDA com orelhas e 
narizes pontiagudos com poderes peculiares.
teletranporte, telecinese e consertar. Todos eles podem ser usados para tarefas da torre e 
somente para a torre.
Você deve determinar as tarefas para eles.
Cada um pode fazer um único grupo de tarefas. 
Ex: cozinhar, limpar e  cuidar dos animais e etc.

Custo da torre:
Os custos gerais para a torre funcionar é de 10 MO por mês.
Os próprios servos podem fazer essas compras, como 
eles não têm a necessidade de estar abaixo da torre para 
voltar e com sua magia nata podem trazer todos os 
mantimentos de uma só vez da cidade mais próxima.
Obs: A cidade deve estar no máximo a 100km da torre.
Obs: Os animais devem ser adquiridos para criação!



ITENS QTD

LANÇA PESADA 6

LANÇA DE ARREMEÇO 6

ARPÃO 6
LANÇA DE GUARDA 6

ITENS QTD
MAGUAL LEVE 8

MANGUAL 8

ITENS QTD

MACHADINHA 6

MACHADO CRESCENTE 3

ITENS QTD

MARTELO DE GUERRA 4

MAÇA DE ARMA 3

PORRETE COM PREGOS 4

MARTELO DE GUERRA 3

ITENS QTD

FACA 12

PUNHAL 12

MONTANTE 6

ESPADA 9

GLADIO 9

ITENS QTD

ARCO SIMPLES 6

ARCO COMPOSTO 6

BESTA PESADA 8

ITENS QTD

ALJAVA FLECHAS GRANDES COM 25 FLECHAS 9

ALJAVA FLECHAS COMUNS COM 25 FLECHAS 9

ALJAVA VIROTES COM 15 FLECHAS 18

ITENS QTD

ESCUDO TORRE DE FERRO E MADEIRA 8

ESCUDO GRANDE DE FERRO E MADEIRA 6

ESCUDO PEQUENO DE FERRO E MADEIRA 28



Como movimentar a torre?
Baseado em um mapa com um grid onde estão símbolos arkanos

ligando cada intersecção pode se chegar de forma aproximada ao local desejado. A torre se 
movimenta a velocidade de 60km/h sem parar e em linha reta até o ponto desejado 
(com um dado D100 ou (2 D10, um para dezena e outro para unidade) veja a 
distância do pronto desejado).

Os símbolos arkanos devem ser escrito em um pedaço de  pergaminho e 
jogado no fogo.

Se mudar de ideia durante a viagem, pode-se simplesmente colocar
outro papel com o novo destino ou colocar o símbolo para parar.
Obs: Somente o dono da torre pode dar um destino a ela.

Obs: As marcações estão em quadrados de 100km cada.

“EX: O dono da torre quer chegar a Donatar, ele escreve os dois símbolos que 
chegam mais próximo à cidade e joga no fogo azul. A torre começa a acelerar lentamente
até sua velocidade máxima. Chegando próximo ao local, ela desacelera lentamente. Nesse 
momento faça a rolagem do dado. Cada ponto é igual a 1 km. Assim, caso o valor
seja 34 no D100 é igual a 34 km do local desejado. Acima de 50km deve considerar 50km de distância,
por conta da distância de uma linha para outra ser de 100km o ponto mais longe que ficaria de um 
local é sempre de 50km.”



A PEDRA VERMELHA:
Essa pedra detém todas as magias da torre.
A única maneira de derrubar a torre
É se a pedra for destruída, tarefa um tanto 
quanto difícil por ser muito forte.
Porém não impossível.

A pedra também tem outras características muito interessantes, ela fica próxima aos animais por um motivo.

Faz com que a fertilidade dos porcos e ovelhas fique sempre aflorada.
Recupera a fadiga dos cavalos, a vaca dá leite todos os dias e as galinhas e patas botam ovos grandes e fortes todos os dias.
Ela cria um disfarce para a torre dificultando em muito sua localização sem ajuda dos anéis, como se fosse uma nuvem errante, “o que pode ser 
estranho em um dia com o céu limpo e somente uma pequena nuvem”.
Caso a torre seja atacada, os servos podem em conjunto teletransportar a torre para 50km de distância. E só podem fazer novamente em 1 semana.
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