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Sobre a
Aventura

“A Terrivel Tragédia de Tragidore”, que
compde a 2" edi¢do do jogo AD&D™, pode ser
jogada com a nova edi¢io da Diviséria do
Mestre, que vai ajudar vocé a aprimorar sua
habilidade de conduzir uma aventura. No
decorrer do texto, vocé encontrard sugestdes e
informagdes sobre vérios topicos, e dicas de
como dar mais emog¢do & aventura e tornar
encontros os mais reais possiveis, auxiliando
0s jogadores a representarem seus personagens;
dicas de como cumprir tarefas complicadas que
vocé, como Mestre, terd que desempenhar.

Para entender as abreviagdes que aparecem
no decorrer do texto, veja o Glossdrio das
Principais Abreviaturas, na pédgina 16.

Embora essa aventura ndo ocupe mais que
dezesseis piginas, vocé perceberd que a trama
ndo ¢ tdo simples. Ao tentar solucionar o
mistério que envolve a cidade de Tragidore, os

personagens jogadores (PJs) irdo se deparar com
uma série de surpresas e encontros. Além da forga
e da magia, eles terdo que usar a cabega.

Esta versiio de Tragidore foi adaptada e
condensada de um moddulo da rede RPGA, de
mesmo nome, escrita por Jean and Bruce Rabe.
Além de compativel com as regras da 2* edi¢io
do jogo AD&D™, também pode ser jogada
com as regras originais.

Introducao aos
Personagens

Comece a aventura lendo esta introdugio
para 0s personagens:

A vida de um aventureiro ndo ¢ feila
apenas de riquezas e gldrias, ¢ agora vocés
sabem disso melhor do que ninguém...

Parece que estdio sem sorte ultimamente...

Primeiro, foi a tal arca do tesouro nas
montanhas, que nada mais era que uma velha

caixa de madeira apodrecida e vazia, e uma
pequena cole¢io de pontas de langa enfer-
rujadas.

Depois, os relampagos da tempestade, no
meio da noite, que afugentaram todos os
cavalos — s6 restando um.

A gota d’dgua foi na noite passada, quando
convidaram aquele menestrel para se juntar a
vocés perto da fogueira. Nem bem tinha
amanhecido, seu convidado partiu, levando
o tnico cavalo e todo o equipamento.

Ap6s caminharem por dois dias, vocés
chegaram & cidade de Hanuman. Depois de
uma noite de sono e uma boa refei¢fo, suas
perspectivas pareciam melhorar. Para onde
vdo? A resposta pode estar em um futuro
bem préximo...

Enquanto caminham pelo centro
comercial, véem uma bela mulher colando
um cartaz numa estaca de madeira, no
centro da praca. Quando ela se afasta, vocés
notam que algumas pessoas param para ler
0 que estd escrito, mas logo vdo embora,
conlo se ja tivessem visto aquilo antes.
Porém, vocés sdo curiosos ¢ vdo ler o
contetido do cartaz.

Iniciando a

Aventura
(Informagdo para o Mestre)

Faca duas coisas antes de comegar
qualquer aventura.

Primeiro, estabelega quais personagens
jogadores compdem o grupo. Se niio fizer
isso, ndo conseguird tomar as decisdes
necessdrias para ir modificando a aventura,
de maneira adequada aos PJs que estiverem
participando. Se os jogadores sdo dos niveis
de experiéncia pedidos (5-8), melhor; se ndo
for o caso, talvez seja necessdrio fazer
algumas mudang¢as quanto ao poder € o
nimero de monstros que os aventureiros irdo
encontrar.

Em segundo lugar, leia toda a aventura para
entender bem a histéria. Depois, comece a
examind-la cuidadosamente, parte por parte,
identificando os lugares onde vocé gostaria
de mudar alguma coisa. Pense também nos
jogadores com quem ird interagir. Se
preferem determinado tipo de ambiente (uma
cidade, um calabougo ou uma floresta), crie
maneiras de ndo destacar tanto os outros
ambientes.

Vocé ndo precisa decorar toda a histéria, pois
0 acaso e as possiveis decisdes dos jogadores
durante o percurso fazem com que
determinadas partes da aventura nem sejam
utilizadas. Porém, € preciso identificar aquilo
que vai aparecer.

A introdugio dada anteriormente € para tirar
dos PJs a maior parte dos recursos materiais,
a fim de que comprem equipamentos e
suprimentos com fundos limitados, ou vivam
sem certas comodidades (como cavalos, itens
magicos, e uma variedade de armas). A idéia
principal consiste em fazer com que eles sejam
bem-sucedidos gragas ao que sdo e ao que
podem fazer, e ndo aquilo que possuem.

Na introdugio, assim como em outras partes,
foi descrito um dos piores cendrios: os PJs
chegam a Hanuman a pé, apenas com a roupa
do corpo. Se vocé achar que isso pode ser duro
demais, permita que eles possuam outros
objetos (por exemplo, alguns itens magicos).
Podem ficar com os cavalos ou algum outro
meio de transporte, para ndo perderem muito
tempo viajando, e ndo terem muitos encontros
no caminho. E importante lembrar que vocé
ndo precisa se ater ao que estd escrito, caso
haja um bom motivo para alterar as situagdes.

A cidade de Hanuman serve de ponto de
partida para a aventura — lugar onde os PJs

conseguem informagdes, podem comprar
suprimentos ou descansar antes de partir em
diregio ao mistério. Da mesma forma, a parte
intitulada A Viagem para Tragidore ajuda
a montar o cendrio, com pessoas para dar
informag0es sobre a encrenca em que eles
estdo se metendo, bandidos que roubam
seus poucos pertences e itens magicos, e
possibilidades de se engajarem em combates.

Muitos acham que as aventuras se tornam
mais interessantes a3 medida que vio se
desenrolando aos poucos, e nio jogadas de
uma sé vez. Por isso, vdrias aventuras,
incluindo esta, apresentam uma introdugéo
preparatdria. Mas, se vocé e seus jogadores
preferirem dispensd-la, pulem as partes de
Hanuman e a viagem para Tragidore.

Deixem os acontecimentos seguirem o seu
curso.




PROCURA-SE AJUDA
DESESPERADAMENTE!

A cidade de Tragidore precisa de pessoas
destemidas para um misséo perigosa.
Em troca, receberdo uma détima
recompensa. Qs interessados devem se
dirigir o Gralha Grasnante, em
Tragidore, e procurar por Marta.

Bem... as coisas estariam melhorando...
se soubessem como chegar a Tragidore.

Informacoes para
o Mestre

Os habitantes de Hanuman ji conhecem esse
aviso. Tragidore tem enfrentado alguns
problemas hd semanas, e cartazes semelhantes
foram espalhados em vdrios pontos da cidade.

Se os personagens jogadores quiserem seguir
a muther que colou o cartaz, devem agir
rapidamente, pois, ao terminar o que tem de
fazer, ela some. Se conseguirem localizd-la e
interrogd-la, ela, educadamente, ndo dard
nenhuma informagéo. (Pois cumpre ordens dos
lideres de Tragidore, que temem que as pessoas
destemidas, interessadas, mudem de idéia se
descobrirem o que estd realmente acontecendo.)

Antes de partirem para a missdo, os PJs
precisam de mais informagdes que
conseguirdo dos moradores de Hanuman.
Todos com quem conversarem falardo o que
sabem. Nenhum dos habitantes tentard enganar
os personagens. D& aos jogadores as
informagdes que eles precisam, respondendo
as suas perguntas. (Ndo conte tudo ao
responder questdes como: “O que estd
acontecendo 147”).

Os tais cartazes, pedindo ajuda, tém
aparecido em Hanuman hd seis semanas.
Normalmente, apés serem pregados, alguém
interessado jd os retira, para ndo deixar que
outros tenham acesso & informagio. Pelo jeito,
ninguém ainda conseguiu nada.

O curioso é que, todas as vezes, os cartazes
sdo afixados por mulheres.

Tragidore fica, aproximadamente, 48
quildmetros a oeste ¢ um pouco ao norte de
Hanuman — a cerca de 56 quilometros, se a
pessoa estiver na estrada principal da cidade,
que segue para oeste por uns 14 quilémetros,
e, depois, ao norte por aproximadamente 38
quildmetros, passando por uma drea florestal,
até chegar a Tragidore.

Hanuman e Tragidore mantinham um acordo
comercial, até Tragidore comegar a ter problemas.

Construida perto de uma enorme floresta, a
cidade possui uma grande indistria madeireira,
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que fornece a Hanuman o suprimento de lenha
e toras para construgdo. Os fazendeiros de
Hanuman, por sua vez, mandam para Tragidore
os produtos que cultivam, porque essa cidade
néo dispde de grandes recursos agricolas.

Por dois meses, o suprimento de madeira
comegou a diminuir e, finalmente, foi
interrompido. Alguns mercadores viajaram
para Tragidore a fim de saber o que aconteceu.
Mas, infelizmente, nio se teve mais noticias
deles. Qutros habitantes de Hanuman, achando
que poderiam se encarregar da investigagdo,
resolveram ir atrds dos mercadores... Tiveram
o mesmo fim misterioso.

H4 uma semana e meia, os quatro irmios
Kordona — os mais famosos guerreiros de
Hanuman — partiram para Tragidore, pois jd
era evidente que a situagfio exigia uma atitude
mais severa. Eles ndo retornaram, nem
mandaram qualquer noticia. Embora ainda seja
cedo para pensar no pior, os habitantes de
Hanuman estdo ficando cada dia mais
preocupados.

Todos os que foram investigar eram homens.

As pessoas-estdo com medo. Muitos temem
que uma magia terrivel paire sobre Tragidore
e que a cidade seja varrida da face da Terra.
Acreditam que a préxima a ser atingida é
Hanuman. Outros menos apavorados acham
que o problema em Tragidore ndo passa de
um incidente isolado; porém, nem pensam em
ir 14 descobrir o que estd acontecendo.

Quase todos com quem os PJs falam,
encorajam os aventureiros a irem a Tragidore
e salvar a cidade. (Afinal, os habitantes de
Hanuman nada tém a perder se eles falharem,
mas muito a ganhar se forem bem-sucedidos.)

A Viagem para
Tragidore

Quando os personagens estiverem na
estrada, a oeste de Hanuman, leia esta
passagem: '

Seus pés levantam poeira, enquanto vocés
caminham pela estrada. Embora o problema
em Tragidore tenha comegado hd poucas
semanas, percebe-se que o caminho ndo tem
sido usado ultimamente; na verdade, poucas
pessoas vao para a malfadada cidade. O mato
cresce em dreas onde, antes, charretes
passavam e deixavam marcas de rodas e
ferraduras.

A margem norte da estrada ¢ marcada por
uma grande extensdo de mato e arbustos
baixos, onde pode se ver apenas uma ou outra
drvore. Ao olhar para o horizonte, na diregio
noroeste, vocés notam uma maior quantidade
de drvores — bem maiores que as primeiras,




na beira da estrada. Ao sul, a terra é fértil,
prépria para a agricultura. Vocés estdo
passando por algumas fazendas e, de vez
em quando, véem um fazendeiro
trabalhando no campo. Os sons que ouvem
sdo absolutamente normais: seus proprios
passos e vozes humanas. Uma viagem
tranqiiila... Mas parece que tudo estd calmo
demais...

De repente, ouvem um gemido
assustador vindo da proxima curva da
estrada. Sim, tem mais alguém — ou
alguma coisa — naquela trilha!

Encontro # 1: Bébado e Desorientado

Espere para ver o que oS personagens
decidem fazer (esconder-se, caminhar em
dire¢do ao som estranho, etc.). Depolis, leia o
proximo trecho:

Um homem vem cambaleando pela
estrada, na sua direcdo. Cabisbaixo, ele
parece ndo se dar conta de onde estd, ou o
que quer fazer. De vez em quando, chora e
geme, desesperado.

Esse homem, totalmente desorientado, é
Borse Kordona, um dos irmaos Kordona,
mencionados anteriormente.

Para afogar as mdgoas, bebeu todo o vinho
que trazia no cantil, o que o deixou ainda mais
abatido. Ele deve continuar a caminhada
incerta, sem notar os PJs, a menos que alguém
barre seu caminho.

Nao vai falar, a ndo ser que um dos
personagens consiga convencé-lo. Se os
personagens tentarem se comunicar com ele,
jogue 1d20. Se o resultado for igual ou menor
que o maior Carisma dentre os membros do
grupo, Borse pode responder perguntas
simples, ou dar informag¢des, por livre e
espontdnea vontade.

Em resumo. isso € o que ele sabe:

“Eu e meus irméos tentdvamos resolver o
mistério de Tragidore. Eu estava no meio da
floresta, ao norte da cidade, quando vi um lobo
grande. com olhos verdes e brilhantes. Resolvi
persegui-lo, s6 para me divertir um pouco, mas
ele sumiu. Quando voltei ao acampamento,
meus irmdos tinham sumido. Ndo encontrei
rastros nem qualquer sinal de luta. Esperei e
procurei por eles durante cinco dias... Nada!
Agora preciso voltar a Hanuman e contar aos
meus pais sobre o desaparecimento de seus
filhos.”

Borse ndo quer acompanhar os Pls, e,
mesmo for¢ado, acabard escapando na
primeira oportunidade. Sente-se desencorajado
e triste; s6 deseja voltar para casa ¢ transmitir
a md noticia.

Borse Kordona, guerreiro de 4°nivel: CA 8§
(couro); MV 6 (12 se estiver sébrio); DV 4
pv 32; #Ataque 1; Dano 1d8 (espada longa):
Tend. B; TACO 17.

Se os personagens preferirem néo viajar pela
estrada, nlo encontrario Borsc nem outras
pessoas que estdo usando a trilha (encontros 3
e 5), ando ser que permanecam a tma distdncia
em que consigam ver a estrada e aproximar-
se dos viajantes. Mesmo caminhando no meio
do mato, ndo evitario outros encontros (2 e 4)
e correm O risco (se vocé, Mestre, determinar)
de estarem expostos a ataques de animais
selvagens.

Encontro # 2: Bandidos Vampiros

Esse ataque ocorre meia hora apds o por do
sol, na primeira noite de sua viagem,
independente de onde estiverem. Prepare os
personagens, dizendo que, na hora que o sol se
pde, um nevoeiro denso comeca a se formar.
No momento apropriado, personagens verdo
seis monstros (zumbis) aproximaren-se, no
nevoeiro, segurando tochas. As criaturas param
assint que s¢ tornam bem visiveis, (Ainda nao
estdo perto o suficiente para que os
aventureiros sintam o odor ruim, portanto, nao
sdo identificadas como zumbis.)

Uma ou duas rodadas posteriores, trés

sombras movem-se atrds das criaturas ¢
aproximam-se dos PJs. Agora, seus rostos e
trajes sdo perfeitamente visiveis. Vestem capas
pretas, com um adorno vermelho, t€m o rosto
muito pdlido, os olhos negros e fundos. O ser
que estd no meio, ergue a mio e comega a
falar:

“Boa noite”, diz lentamente, com um
sotaque carregado. “Vocés tém pago os
impostos ao rei? Aposto que possuem itens
mdgicos e ndo pagaram pelo direito de usé-
los. Podem evitar muitos problemas, se
colocarem todo o seu equipamento numa
pilha e deixarem que o examinemos.
Obedegam e serdo poupados.”

Os “falsos vampiros” sdo lideres de uma
gangue de bandidos que rouba viajantes. O
disfarce que usam — farinha no rosto, presas
de madeira pintadas de branco e carvio nos
othos — tem surtido efeito. Ninguém pensa em
desafid-los. Se os aventureiros concordarem,
0s “vampiros” irdo revistar seus pertences e
confiscar qualquer item mdgico que
encontrarein, ou outras coisas de valor que
puderem carregar. Em seguida, desaparecerdo
nas névoas.

Se os PJs ndo quiserem colaborar, o lider
da gangue grita: “Ataquem!” Os zumbis
avangam e, uma jogada mals tarde, emergem
outros seres do meio do nevoeiro e cercam o
grupo. Cada “vampiro” traz consigo uma
poc¢iio de forma gasosa. Se for ameagado, ele
se vira, toma a pogdo e desaparece. Mas os
Pls ainda terdo que enfrentar outros bandidos.
Além dos zumbis, o grupo de criminosos ¢é
composto de quatro esquadrdes de bandidos,
sendo que cada um tem um sargento, um
clérigo (que reanimou os zumbis) e uma elfa
negra maga.

Zumbis, Humano (6): CA 8; MV 6; DV 2;
pv 14, 10,9,9,7, 7: # Ataque | (tocha, usada
como clava); Dano [d8; Tend. N; TACO 16.

Se um dos zumbis atacar com a tocha, o
personagem agredido deve sofrer 1d4 de
dano de fogo. Em seguida, o monstro
derruba a tocha, atacando com as mios
(causando o mesmo dano).

Patrulhas de bandidos (4 grupos de 5
membros cada, guerreiros de 1° nivel): CA7
(couro e escudo para os espadachins, loriga
para os arqueiros); MV 12; DV 1; pv 7, 6, 5,
5, 4 (para cada grupo); # Ataque 1 (espada
curta) ou 2 (arco curto); Dano 1d6; Tend. E;
TACO 20.

Sargentos bandidos (4, guerreiros de 2°
nivel): CA 4 (cota de malha e escudo); MV
12; DV 2; pv 12 cada; # Ataque 1 (espada
fonga); Dano 1d8; Tend. E; TACO 19.



Os dois grupos de arqueiros assumein uma
posicdo de médio alcance e tentam impedir
os personagens de voltar ou fugir, enquanto
os espadachins avan¢am para enfrentd-los,
esperando que se rendan.

Clérigo, 5 nivel: CA 3 (corselete de couro,
escudo +1, e bdnus por Destreza), MV 12: DV
5; pv 32; Dano 1d6 +1 (maga de infantaria);
Tend. V; TACO 18.

Magias:

1° Circulo: Maldi¢do, Curar Ferimentos
Leves (x 3), Causar Medo.

2° Circulo: Cantico, Encontrar Armadilhas,
Imobilizar Pessoas, Resistir Ca/()r,_ Siléncio,
4,5m.

3° Circulo: Animar os Mortos, Falar com
Mortos.

Elfa negra, maga de 5° nivel: CA 6 (bdnus
por Destreza); MV 12; DV 5: pv 11; # Ataque
1 (somente para uso de magia); Dano para
magia; Tend. V; TACO 19.

Magias (naturais): Globos de Luz, Fogo das
Fadas, Escuriddo, Detectar Magia, Revelar
Tendéncia, Levitacao, Clarividéncia, Detectar
Mentiras, Sugestao, Dissipar Magia.

1° Circulo: Enfeiticar Pessoas, Dardos
Misticos (x 2), Escudo Arcano.

2° Circulo: No, Teia.

3° Circulo: Véo.

Os lancadores de magia se colocam na
retaguarda, usando apenas as titicas de
defesa, a ndo ser que sejam atacados. O
clérigo comeca com Siléncio, dirigindo-se ao
personagem mais préximo. que, obviamente,
¢ um langador de magia. O clérigo vai usar
Maldi¢do (reverso de Béngdo) para diminuir
a habilidade de combate do personagem,
substituindo depois por Causar Medo
(reverso de Remover Medo), se for
necessdrio. Ird langar, como tltimo recurso,
Imobilizar Pessoas contra um tnico alvo.

A maga também deverd se concentrar em
magias que atrapalhem os PJs, e ndo as que os
machuquem; Enfeiticar Pessoas e Teia sdo
adequadas. Se for ameagada, ela vai disparar
Dardos Misticos e usar Véo para fugir.

Os bandidos nfio querem matar e, s6 lutardo
até a morte, se perceberem que € impossivel
fugir. (Gostam de deixar as vitimas vivas, para
que possam roubd-las em outra ocasido.) Se
os bandidos conscguirem subjugar os Pls,
entdo irdo amarrar as maos € os pés de todos
eles, roubar seus pertences valiosos, e
abandoné-los no local para passarem a noite.
Se na manhi seguinte, nflo conseguirem se
livrar, a elfa voltard usando N¢ para libertar
somente um personagem, que depois ajudard
os demais.

Encontro # 3: Mulheres Refugiadas

Se os personagens estiverem caminhando
pela estrada, leia o préximo trecho, durante o
segundo dia da jornada.

Uma carruagem aberta vem em sua
dire¢dio, puxada por dois cavalos. Trés
mulheres estdio nela, e vocés podem ouvir o
barulho de criancas brincando no seu letto.

Os cavalos estdo cansados, mas a
cocheira ndo quer parar. Quando a
carruagem chega bem perto, ela se vira,
puxa as rédeas, e diz:

“Voltem! Nido hd nada adiante além de
dor e tristeza! Voltem para o lugar de onde
vieram!”

Se os personagens pedirem que ela pare, a
mulher vai puxar as rédeas, falando com eles
rapidamente, explicando apenas que estio
fugindo de Tragidore, onde niio hd mais
esperancas. Para piorar a situagdo, elas cafram
numa emboscada, logo que sairam da cidade,
¢ foram roubadas. Se os PJs continuarem com
perguntas, as mulheres fardo estranhos sinais
no ar, com as maios, indicando serem
supersticiosas. Dirdo que tém medo de falar
mais, pois um mal terrivel pode se abater sobre
elas.

Se forem enfeiticadas ou, de alguma
maneira, for¢adas a falar, contardo aos
personagens que forcas malignas carregaram
a maior parte dos homens de Tragidore,
incluindo seus maridos. A industria madeireira
da cidade ficou parada. As mulheres estio sem
dinheiro, sem comida e resolveram levar as
criangas para Hanuman, a fim de comecar uma
vida nova.

Caso os personagens se oferecam para escoltar
as refugiadas, elas ficario profundamente
agradecidas e presenteardo os PJs com os
cavalos e a carruagem, assim que chegarem a
Hanuman.

As trés mulheres e suas cinco criancas sio
personagens de nivel 0, CA 10, com pontos
de vida 1d4 cada uma. A cocheira tem um
chicote (Dano 1d2), ¢ nenhuma outra arma.

Encontro # 4: Rejeitados

Numa parte mais elevada do caminho,
proxima de onde vocCs se encontram, hd
quatro vultos caminhando, cabisbaixos. Os
homens (se € que sdo homens!) ao vé-los
separami-se ¢ correm para se esconderem
entre os arbustos e as drvores.

Se os personagens decidirem continuar,
ignorando os vultos, estes ndo serdo vistos
novamente. Porém, se quiserem abordi-los,
dois deles irdo se aproximar, entendendo que

os aventureiros ndo pretendem fazer mal
algum.

Cada um dos homens € um guerreiro de 1°
nivel, vestindo couro e portando espada longa
e escudo. Estio fracos e assustados, querendo
evitar problemas (por isso se escondiam). Um
deles, provavelmente o porta-voz do grupo,
implora por um pouco de dgua. Se sua sede for
saciada, ele responderd as perguntas dos
personagens.

Esses homens foram a Tragidore, vindos do
sul, apés ouvirem a histéria de que a cidade
estava enfrentando um terrivel problema e
precisava de ajuda. Ao chegarem, foram
recepcionados por um grupo de mulheres, que
educadamente agradeceram sua presenga, mas
disseram que ndo eram fortes ou habilidosos
o suficiente para enfrentareim o problema e que
seria melhor abandonarem o local
imediatamente. O tom sério das mulheres € a
atmosfera carregada do lugar foram suficientes
para convencé-los.

Elas ndo deram muitas informagdes, porém,
cles conseguiram ouvir trechos de algumas
conversas. Aparentemente o problema tem
algo a ver com seqiiestros. feitos por uma
gangue de criminosos que age na floresta, ao
norte de Tragidore. As mulheres que
permaneceram na cidade fazem o que podem,
mas precisam da ajuda de bravos e experientes
aventureiros, que entrem na floresta e derrotem
os lideres da for¢a maligna.

“Nao sei se vocés sio o que elas estdo
procurando™, diz o homem, para concluir.
“Aquela cidade € assombrada! Estou certo
disso! E precisa de uma safda para seus
problemas.”

Encontro # 5: Ladrdes

Este incidente ocorre quando os PJs estdo
na estrada, a aproximadamente 1,6 quildmetro
de Tragidore.

Trés ladrdes, escondidos nos arbustos, na
beira do caminho, esperam para atacar as
mulheres que fogem da cidade. Sdo covardes
e nido querem enfrentar o grupo de
aventureiros; porém, um dos PJs pode vé-los.
Se um personagem estiver vasculhando as
adjacéncias da estrada, ou estiver liderando o
grupo e quiser fazer uma jogada para descobrir
passagens secretas, certamente os ladroes
serdo detectados. Se isso acontecer, leia a
passagem seguinte para os jogadores.

“Saudagdes”, diz um dos homens,
enquanto seus dois companheiros saem do
meio do mato. “Nio queriamos assustd-los,
mas ndo sabiamos que tipo de pessoas
eram. Por isso, nos escondemos”. Cada umn
dos homens carrega uma espada curta.

I




Os ladrdes tentam passar por guerreiros que
acabaram de atravessar Tragidore e resolveram
ndo ficar por 4. Eles contam que um monstro
do péantano engole os homens da cidade, e
aconselham os aventureiros a ndo irem para o
local.

Se os personagens perceberem que € tudo
mentira, os trés ladrdes admitirdo a verdade.
(Néo querem provocar uma briga, jd que estio
em menor nimero.) Sé atacariio se os Pls
quiserem aprisiond-los, for¢ando-os a voltar
a cidade e responder por seus crimes. Tentardo
fugir pela floresta, na primeira oportunidade.

Ladroes (3, 3° nivel): CA 6 (corselete de
couro ¢ boénus por Destreza); MV 12; DV 3;
pv 18, 15, 14; # Ataque 1; Dano 1d6 (espada
curta); Tend. E; AE danos duplos; TACO 19.

Se um personagem vasculhar os arbustos
beira da estrada, encontrard uma pequena caixa
de madeira contendo espdlios de vitimas: 250
moedas de cobre e prata, um anel de rubi e
prata no valor de 50 po, uma tiara de jade no
valor de 30 po, um colar de ouro e diamantes
valendo 200 po, e um saco contendo carne seca
suficiente para quinze refei¢des. (Os
personagens usariio as moedas para comprar
provisdes em Tragidore. Os demais objetos de
valor podem ser vendidos, embora ninguém
na cidade esteja interessado em comprar jdias,
no momento.)

A Entrada
Triunfal

Seja qual for a dire¢do que os personagens
escolherem para Tragidore, eles sempre verdo
a mesma coisa:

Uma modesta drea residencial estd
situada na periferia da cidade. Pouquis-
simas pessoas entram ou saem dali. Nas
ruas vocés s6 véem mulheres, criangas e

velhos. Até os mais jovens aparentam
tristeza e resignagdo. Ninguém fala com
vocés, embora todos os observem.

Caso 0s personagens tentem conversar com
essas pessoas, escutardo simples frases como:
“Ndo nos perturbem!” ou “Vio embora! Nio
podemos ajudid-los.” Finalmente, os
personagens chegam no centro da cidade, onde
estd a maioria das lojas e estabelecimentos:

A primeira coisa que vocés percebem € que
ninguém estd vendendo ou comprando. Muitas
lojas permanecem fechadas, e algumas t¢m
as janelas lacradas, dando a impressdo de
estarem abandonadas. Néo hd criangas aqui,
apenas mulheres, e alguns poucos homens
muito fracos, gordos ou velhos.

O movimento ndo parece muito maior
que o da periferia, mas, pelo menos aqui,
as pessoas sdo comunicativas, embora
tenham reagdes diferentes.

Muitos ficam entusiasmadas ao vé-los, e
correm para abragd-los, dizendo: “Vieram
nos salvar, ndo € verdade? Por favor, corram
até a estalagem e chamem Marta”. Algumas

outras pessoas, também gentis, agem de uma
maneira diferente, dizendo coisas como:
“Somos gratos por terem vindo, mas, por
favor, ndo arrisquem suas vidas por nds.
Outros jé tentaram e falharam. Precisamos
aceitar a realidade! Tragidore estd
condenada!”

A Gralha Grasnante ¢ uma construcdo de
destaque. Impossivel ignori-la, jd que parece
ser o Unico local onde ainda existe alguma
movimenta¢gdo. Quando 0s personagens
aproximam-se da estalagem, quatro tipos
grosseirdes saem pela porta da frente, bravos,
montam em Seus cavalos e vio embora,
langando um olhar de zombaria para os PJs. A
estalagem, que ja foi um lugar bastante popular,
onde as pessoas faziam suas refei¢des, agora
parece uma fortaleza. Hd guardas patrulhando
as redondezas, e dois estdo posicionados no
telhado. Todas essas sentinelas sdo mulheres.
As janelas estiio fechadas. Quando os Pls
aproximam-se da varanda, em frente a porta,
uma delas os aborda, perguntando o que
querem. Eles devem mencionar o nome
“Marta” antes de qualquer coisa.

A Trama
(Informagado para o Mestre)

E em Tragidore que a aventura realmente
comegca. Quando os PJs estiverem 14, exercite
sua imaginaciio: use palavras cerlas que
criem atmosfera, forne¢a detalhes para uma
visualizagfio precisa. Os jogadores precisam
ver os habitantes tdo bem quanto ouvi-los.

N#o haverd combate enquanto estiverem na
cidade (pelo menos, ndo estd previsto), mas
isso ndo significa que a curta permanéncia em
Tragidore néo possa ser excitante.

Em As Pessoas Falam..., hd muitos rumores,
0 que é uma Otima maneira de dar dicas
importantes aos personagens, bem como
colocar obsticulos que possam atrapalhd-los.
Se os personagens conversarem com muita
gente, logo perceberdo que nem (udo 0 que

ouvem ¢ verdade, e terdo que aprender a
separar a realidade da ficgdo.

Os rumores servem como ponto de partida
para vocé adequar a aventura a sua maneira.
Transmita os dados de modo que tudo o que
eles ouvirem parega veridico. D€ pistas falsas,
e divirta-se ao ouvir as conclusdes dos
jogadores. (Por exemplo: “Fiquem de olho
numa linda vampira, segurando uma p4,
montada em um dragdo verde!”)




Algumas velas iluminam a sala-de-estar
da estalagem. Os tinicos méveis que
decoram o lugar sdo uma longa mesa, onde
hd uma mulher, e uma mesinha redonda
logo a frente. Oito sentinelas, fora da sala,
estio prontas para atacar caso seja
necessario. Vocés sio conduzidos a mesinha
redonda, onde estd uma espécie de bola de
cristal. O objeto brilha, emitindo uma luz
suave. A sentinela que os escoltou ordena
que todos coloquem as méos sobre o globo.

O globo é uma orbe de tendéncia, que brilha
fortemente, se for tocada por um personagem
bom, e escurece imediatamente, quando o
personagem é mau. Para que sejam aceitos
nessa missdo, a tendéncia predominante do
grupo deve ser bondosa; ou seja, o brilho da
orbe ficard intenso quando todos a tocarem ao
mesmo tempo. Se esse for o caso...

A mulher que estd 4 mesa se levanta e
comega a falar. “Bem-vindos a Tragidore.
Vocés sdo os primeiros a passar no teste, e
esperamos que possam nos ajudar. Meu
nome ¢é Marta. H4 vdrias semanas, 0s
homens de nossa comunidade vém
desaparecendo, unm a um ou em pequenos
grupos, cada vez que se embrenham nas
florestas, ao norte. A principio, achdvamos
que tivessem sido atacados por lobos ou
por algum outro animal selvagem, mas
agora estamos chegando & conclusdo de que
o problema tem outras origens. Nés somos
fortes, mas, mesmo assim, ndo nos
atrevemos a sair de Tragidore ¢ deixar os
outros habitantes desprotegidos. Por isso,
procuramos aventureiros de confianga,
destemidos, assim como vocés.

Entrem na mata, descubram quem ou o
qué estd seqiiestrando nossos homens, e
localizem as vitimas, se ainda estiverem
vivas. Yoltem com qualquer informagéo ou
pessoa que seja de alguma valia. Vocés
receberdio uma generosa recompensa.”

Marta poderd responder perguntas dos
personagens, mas ela tem poucas informagdes
para dar.

Seu marido, que era o administrador da
cidade, foi uma das primeiras vitimas. Ela
espera que ele esteja vivo, mas, por enquanto,
Marta assumiu seu cargo.

Outros grupos de voluntdrios partiram em
missdo, mas ndo ha noticias deles.

As arvores tém sido cortadas na drea ao
redor de Tragidore, mas a floresta, ao norte, é
muito densa, e a maior parte dela jamais foi
explorada, ou seja, ndo existem trilhas.

O teste pelo qual os personagens passaram
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refere-se a padrdes morais. Caso ndo fossem
aprovados seriam forgados a sair da cidade,
imediatamente.

As Pessoas Falam...

Os habitantes do centro comercial irdo
COnversar com 0S personagens, caso sejam
abordados. Alguns rumores sdo reais, outros
podem confundir os aventureiros. Para
rumores ditos a esmo, jogue 1d10 e consulte a
lista a seguir. Se preferir, escolha as
informagdes que passard aos personagens.
Afirmagoes precedidas por F sdo falsas.

1+ Na maioria dos casos ndo havia marca de
futa no local onde a vitima foi vista pela Gltima
vez.

2+ (F) Um enorme dragdo verde devora as
vitimas (preferindo homens).

3« (F) Os homens, desiludidos com a vida e
com as mulheres, abandonaram a cidade.

4+ Os homens que permanecem na cidade sdo
pouco atraentes: velhos ou muitos jovens para
trabalhar duro. (Esta informagao é parcialmente
verdadeira, pois alguns homens, fortes e
atraentes, nfio sumiram, mas estao escondidos
e muito bem-vigiados.)

5 Um velho, que ndo possui boa visio, jura
ter visto um de seus amigos ser seduzido por
uma bela mulher.

6¢ (F) Um homem, meio demente, afirma ter

sido levado por leprechaus; porém, conseguiu
fugir.

7+ O cemitério local foi saqueado pouco antes
dos homens comegarem a desaparecer.

8+ (F) O som de uma sirene, colocada no alto
de uma drvore, atrai os homens.

9+ Nenhuma das mulheres testemunhou o
desaparecimento de um homem.

10s (F) Um grupo de vampiros fixou
residéncia na floresta, e os monstros néo
ficardo satisfeitos enquanto todos os habitantes
de Tragidore ndo tiverem sido destruidos ou
expulsos.

Os personagens podem permanecer algum
tempo na cidade (colhendo informagdoes,
comprando suprimentos, etc.), mas ndo devem
ficar mais que um dia. Se ainda estiverem na
cidade depois de vinte e quatro horas, serdo
procurados por uma emissdria de Marta. A
mulher vai explicar que eles podem mudar de
idéia quando quiserem; muitos aventureiros
fizeram isso. Se nao se dirigirem a floresta
nas préximas seis horas, as autoridades irdo
deduzir que eles ndo t€m mais interesse, €
suspenderiio a oferta da recompensa.

Na Floresta

A estrada passa por uma pradaria, até entrar
na floresta. A trilha € larga o suficiente para
duas charretes. Quanto mais os personagens



se embrenham na mata, mais densa ela se
torna; a parte sul nfo foi totalmente devastada.
Os lenhadores de Tragidore tomaram cuidado
para ndo destruir a flora, e, inclusive,
preocuparam-se com o reflorestamento.

Trés quilometros ao norte, a trilha termina
abruptamente. A atividade madeireira parou
aqui; os personagens devem continuar, usando
recursos proprios. Terdo que abrir caminho por
entre uma vegetacio espessa e drvores
gigantescas.

Dois tipos de incidentes ocorrerdo durante
o trajelo: encontros especificos e encontros
eventuais. Os especificos, ou especiais,
descritos na proxima parte, estdo ligados as
localizagdes marcadas por letras no mapa da
floresta, e acontecerdo quando 0s personagens
entrarem nelas. Para determinar se¢ um
encontro eventual deve ocorrer, jogue 2d6 ao
término de cada hora passada na floresta. Se
um dos resultados for 1, o resultado do outro
dado serd o ndmero do encontro da lista que
se segue.

Encontros Eventuais

1) Centauro: CA5; MV 18; DV 4; pv 21; #
Ataque 3; Dano 1d6\1d6 (cascos) mais 1d6
(langa); Tend. H; TACO 17.

O centauro ndo ataca, mas se defende
quando necessdrio. Se alguém o questionar,
ele dird que estd abandonando a floresta por
causa de coisas ruins que vém acontecendo.
Ele vai aconselhar os personagens a ndo
continuarem, principalmente em dire¢do ao
norte. O centauro sé serd visto uma vez.

2) Urso-coruja (4): CA 5; MV 12; DV 5+2;
pv 40, 36, 29, 28; # Ataque 3; Dano 1d6\1d6
(garras) mais 2d6 (bico); Tend. N; AE abrago de
urso sobre garras - vida de 18 ou melhor, aperto
para 2d8 a cada rodada seguinte; TACO 15.

3) Porco-espinho gigante (2): CA 5; MV
6; DV 6; pv 42, 35: # Ataque 1; Dano 2-8
(mordida); Tend. N; AE arremesso de espinhos
1d8 a até 10m causando 1d4 de dano cada;
TACO 15.

4y Javalis (1 macho, 2 fémeas): CA T, MV
15; DV3; pv 23 (macho), 19, 17, 16, 14, 12; #
Ataque I; Dano 3d4 (macho), 2d4 (fémeas);
Tend. N; AE macho luta por 1d4+1 rodada de¢
0 a-6 pv; TACO 17.

5) Manticora (2): CA4; MV 12, Vn 18, DV
6+3; pv 34,29; # Ataque 3 ; Dano 1d3\1d3\1d8;
Tend. V; AE ferroadas da cauda (1d6 em
ndmero) até o alcance de 6m causando 1d6 de
dano cada, 4 ataques no maximo; TACO 13.

6) Worgs (6): CA6; MV 18; DV 4 + 4; pv

28,24, 22,20, 17, 15; # Ataque 1; Dano 2d4,
Tend. N; TACO 15.

Encontros Especificos

A) Corruptora Acida: CA 6; MV nenhum;
DV 5: pv 26; # Ataque 3; Dano especial; Tend.
nenhuma; TACO n\a.

Se os personagens entrarem no hexdgono A
durante o dia, poderdo sentir o cheiro do pélen
exalado pela armadilha da corruptora. Os que
nao passarem no teste de resisténcia a veneno
serdo atraidos pela planta, e trés personagens
(no méximo) que chegarem perto dela, subirdo
pelas folhas assassinas, a nflo ser que sejam
impedidos. Cada personagem que ficar preso
na planta sofrera danos equivalentes a sua CA
(excluindo ajustes para escudo e Destreza) a
cada rodada em quc durar o aprisionamento.
Se a planta for morta, suas folhas se abrirdo,
ndo podendo mais causar dano algum.

B) Manticora (2): CA4,; MV 12, Vn 18; DV
6 + 3; pv 40, 36; #Ataque 3; Dano 1d3\1d3\1d8;
Tend. V; AE ferroadas da cauda (1d6 em ntimero)
até o alcance de 6 metros causando 1d6 de dano,
mdximo de 4 ataques; TACO 13.

As manticoras (diferentes daquelas descritas
na lista de encontros eventuais), estdo
escondidas numa pequena clareira, a espreita,

Os Encontros
(Informacao para o Mestre)

Encontros eventuais acrescentam suspense
e tensdo & aventura, tornando tudo mais
realista. Num mundo povoado por monstros
e herdis, € praticamente impossivel ir de um
ponto a outro sem se deparar com alguma
coisa. (A menos que os dois pontos estejam
muito proximos.)

Uma das vantagens desses encontros é que
vocé pode mudar de idéia sobre eles; ndo
precisa se sujeitar aos resultados do dado.
Tragidore foi elaborado de uma mancira que,
a cada seis horas, os personagens precisam
fazer um teste de encontro eventual. Ndo siga
as regras literalmente! Por exemplo, ignore
o fato de vocé ter jogado um encontro com
lobos pela quarta vez consecutiva; mude os
lobos para outro tipo de monstro, ou
simplesmente dispense esse encontro. O
mesmo vale para o contrdrio: se o periodo
entre os encontros for muito longo, mostre
quem manda!

Os encontros especificos, além de serem
bons para a aventura, podem influenciar
decididamente na histéria. Essa aventura

contém dois tipos de encontros especificos:
ameacas (corruptoras dcidas € manticoras) e
oportunidades (ente, ninfas ¢ limia). As
ameacas tém como objetivo testar as
habilidades dos personagens, assustd-los um
pouco antes de chegarem ao local onde a
aventura atinge seu climax. J4 as
oportunidades (que podem se tornar ameagas
se ndo forem aproveitadas corrctamente)
proporcionam informagdes e outros tipos de
ajuda.

Em “ A Terrivel Tragédia de Tragidore”, os
encontros especificos ocorrem em dreas
definidas no mapa, mas vocé niio precisa
segui-lo radicalmente. Por exemplo, se vocé
deseja que os personagens encontrem a lamia,
mas ainda ndo estdo perto do hexdgono
correspondente, nio se deixe deter por isso;
promova o encontro onde achar interessante.

Os dois tipos de encontro sio divertidos.

Uma caminhada longa, sem nenhum perigo
ou tensilo, € muito chata para os jogadores, e
para vocé também. Mesmo levando isso em
consideragdo, nenhum dos encontros
designados para a aventura é, necessariamente,
obrigatdrio.

Vamos supor que vocé queira que os Pls
cheguem ao esconderijo de Zara, sem passar

por tantas drvores enormes. Simples: o tnico
encontro que os personagens terdo, logo que
entrarem na floresta, serd com um grupo de
pégasos. Se o lider dessas criaturas for
enfeiticado, ou simplesmente estiver
disposto a ajudar, ele vai transportar os
personagens dirctamente ao local onde fica
0 esconderijo, ou os deixard proximos a ele,
dando-lhes instrugdes de como prosseguir.
Se os PJs ja estiverem preparados para o
encontro com os elfos negros, haverd
maneiras de apressar as coisas para chegar a
esse ponto.

Uma observagilo quanto a acontecimentos
excessivos: vocé pode eliminar algumas
partes da aventura e utilizd-las, mais tarde, em
outra ocasifio, se quiser. Por exemplo, vocé
gostou dos bandidos vampiros, mas prefere
ndo usd-los em Tragidore. Pode simplesmente
omitir a parte em que eles aparecem, €
transportd-la para o cendrio de outra aventura.
Se quiser, poderd, inclusive, usar esses
bandidos como nucleo principal de uma
aventura totalmente nova. Quase todas as
informagdes, em qualquer aventura, podem
ser utilizadas de um jeito ou de outro, mesmo
que diferentemente daquilo que foi idealizado.




onde deixam os restos de suas vitimas. Durante
o dia, a clareira pode ser vista a
aproximadamente 16 metros de distancia, o
que possibilita que os personagens evitem
passar por cla. A noite é impossivel avista-la,
a ndo ser quando jd estiverem bem préximos.
Ao entrarem na clareira (de dia ou a noite) as
manticoras pulardo de cima das drvores para
atacar os personagens.

Se os monstros forem derrotados e os
personagens resolverem vasculhar a clareira,
encontrardo os restos dos corpos de dois
aventureiros desaparecidos, semienterrados
no meio de folhas secas e musgo. Se
mexerem nos corpos, vao encontrar um
tesouro: cinco adagas de prata, presas a um
cinturao de couro (uma delas é uma arma
+2), uma corrente de ouro com um topizio
(no valor de 140 po), duas bolsas contendo
um total de 300 pp, 120 po e 60 pl; e uma
garrafa de metal polido contendo um liquido
roxo, malcheiroso, que é, na verdade, uma
po¢do de cura-extra.

C) Ente: CA 0; MV 12; DV 12; pv 94; #
Ataque 2; Dano 4d6\4d6; AE 4rvores
animadas; Tend. H; TACO 9.

Se os jogadores forem até o hexdgono C,
comegardo a ouvir um som grave, regular,
como um zunido. Eles logo verio o que parece
ser galhos de um velho e grosso carvalho. Nao
¢ uma drvore. Caso haja um ranger, um druida
ou um elfo no grupo, ele vai perceber que a
criatura € um ente, € o ruido produzido por ele
(como o do vento agitando as folhas das
drvores), significa alguma coisa em seu préprio
idioma.

Se alguém tentar conversar com o ente numa
lingua que ele compreenda, a criatura vai dizer
ao grupo que existe algo muito mau no meio
da floresta, a nordeste. Virias vezes, o ente
viu um ser metade mulher ¢ metade cabra indo
naquela diregdo, carregando um homem nas
costas... e todas as vezes, viu, também, que a
criatura voltava sozinha.

D) Ninfas (2): CA 9; MV 12; DV 3; pv 18,
16; #Ataque nenhum; Dano nenhum; AE &
DE magias como um sacerdote de 7° nivel,
mais habilidades mdgicas (ver abaixo); Tend.
B; TACO 17.

Magia, Ninfa # 1:

1° Circulo: Cativar Animais,
Ferimentos Leves (x 2).

2° Circulo: Encantar Pessoas ou Mamiferos,
Imobilizar Pessoas, Revelar Tendéncia.

3° Circulo: Curar Cegueira (x 2).

4° Circulo: Detectar Mentira.

Magias, Ninfa # 2:

1° Circulo: Curar Ferimentos Leves,
Detectar Magia, Constrigao.

2° Circulo: Encantar Pessoas ou Mamiferos,

Curar

Encontrar Armadilhas, Tropego.

3° Circulo: Dissipar Magia, Imobilizar
Animais.

4° Circulo: Curar Ferimentos Graves.

Cada ninfa pode usar a porta dimensional
uma vez por dia. Se um personagem olhar para
a ninfa, sem permissdo, terd que jogar sua
resisténcia & magia, ou ficara cego.

Quando entrarem no hexdgono D, os
personagens vao notar que ali a floresta tem
sido muito bem-cuidada. H4 flores no chdao,
rentes as drvores, € a grama ndo estd densa,
tendo sido cuidadosamente aparada. H4,
também, uma lagoa, com lirios flutuando na
superficie. Se os personagens se aproximarem
da clareira, ouvirdo uma suave voz feminina,
que parece vir do meio das drvores.

“O que estdo fazendo aqui?”, ela pergunta.
“Fiquem parados e fechem os olhos para que
eu possa observd-los melhor.”

Se um dos personagens se recusar a
obedecer, ficard cego ao ver a ninfa # 1. Se os
personagens fizerem um teste de resisténcia
para evitar esse efeito, ou se todos obedecerem
o pedido da criatura, terdio permissiao para
aproximar-se da clareira e ver as duas ninfas,
sem qualquer perigo.

As ninfas ndo sdo hostis, e gostam de ajudar

(como ficou 6bvio pela descri¢io das magias
que possuem). Se ndo forem atacadas, nem
insultadas, dardo informagdes bastante dteis
ao grupo (que até poucas semanas atrs, viram
alguns homens caminhando nessa parte da
floresta. Mas, depois, até a chegada dos
personagens, nio viram mais ninguém).

A dltima visitante foi uma mulher de pele
escura, que disse as ninfas que estava
passando por ali, a caminho de casa—no meio
da floresta, mais ao norte. “Sei que ela disse
a verdade”, explica a ninfa # 2, que usou a
Detectar Mentira. (A mulher de pele escura
¢ Zara, a vild principal da trama, que os
personagens deverdo encontrar mais tarde,
se terminarem a missdo.) Se os personagens
disserem a verdade sobre o motivo de
estarem na floresta, e, de uma maneira geral,
tiverem um bom relacionamento com as
ninfas (decisdo do Mestre), elas se
oferecerdo para usar magias de cura ou
qualquer outra que possa preparar melhor os
aventureiros para a excursio pela densa
floresta.

E) Lamia: CA 3; MV 24; DV 9; pv 52; #
Ataque I; Dano 1d4 (adaga); AE & DE
habilidades para magia, dreno de Sabedoria;
Tend. C; TACO I1.

Ao se sentir ameagada por uma arma, a

I



lamia usa Enfeiticar Pessoas, Sugestdo e llusdo
para atrair as vitimas. Cada vez que ela toca a
vitima, estard drenando um ponto de Sabedoria.
Quando a pontuagdo total da habilidade da
vitima for abaixo de 3, ela torna-se
automaticamente uma escrava da lamia,
fazendo o que a criatura mandar. Se a ldmia
ficar encurralada, vai usar Reflexos para
confundir os adversdrios, e poderd desferir
golpes com sua arma, numa situagfo de vida
ou morte.

Essa € a criatura responsdvel pelo
desaparecimento dos homens de Tragidore.
Usa a magia para atrai-los e, entfio, drena-lhes
a Sabedoria, transformando-os em autématos.
Ela trabalha com Zara, uma elfa negra que
lidera uma operag¢do de mineragdo ilicita no
subsolo da floresta. Hd algumas semanas, Zara
usou Teleportagdo para tirar a lamia de sua
terra natal, um deserto, obrigando-a a cumprir
suas ordens; do contrdrio, ficaria perdida para
sempre na floresta. A tarefa da l1amia estd quase
concluida, pois sobraram poucos homens a
serem capturados, mas a criatura ainda ¢
perigosa, e pode matar quem lhe cause
transtornos.

Se os personagens entrarem silencio-
samente no hexdgono E, poderdo ouvir, a
frente, um leve farfalhar. Se ficarem
absolutamente quietos, poderdo ver a lamia
em sua forma natural e surpreendé-la. Se os
personagens ndo tomarem cuidado, a ldmia
vai detectar sua presenga ¢ adotar uma
aparéncia de “pobre donzela desesperada”.
Se os personagens nio conseguirem perceber
a farsa, nem evitar o encontro, a missao
estard seriamente comprometida. Por outro
lado, caso a lamia seja capturada e ameagada
de morte, ela ird contar tudo aos jogadores,
inclusive onde Zara est4 escondida, no meio
da floresta.

O Esconderijo
de Zara

Existem vérias maneiras de os jogadores
descobrirem a localizagdo do esconderijo.
Podem recorrer as medidas de tentativa e
erro, e acabar acertando. Talvez consigam
uma boa informagdo da lamia. Se Conversar
com Animais for usada em um pdssaro
daquela drea, este pode dizer que diregéo
devem seguir. Uma outra maneira seria subir
no alto de uma drvore, ou, através de magia,
erguer-se acima delas para avistar alguma
coisa. Quando os personagens estiverem no
hexdgono que contém o esconderijo, leia o
trecho seguinte.
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Logo a sua frente, as drvores acabam; na
verdade, vocés estdo diante da primeira drea
da floresta que ndo se encontra coberta por
arvores e vegetagdo densa. (Eles avangam
em dire¢@io a clareira.) Daqui vocés véem
uma estrutura cilindrica, com mais de 33
metros de didmetro, feita de pedra. (Se
vierem do sentido leste, ou resolverem
andar em volta da estrutura para ver a
entrada. )Em um pequeno recesso na
parede, vocés encontram duas portas de
madeira.

A construgio ndo tem janelas, foi feita com
blocos de pedra, formando uma parede firme,
com aproximadamente 5 metros de espessura.
E possivel penetrar em parédes através de
magia (Pedra em Lama seria uma boa opgio);
porém, a maneira mais 1dgica seria entrar pelas
portas.

O Andar Térreo

1l Entrada. As portas sdo feitas de carvalho,
reforgadas com barras de ferro. Cada uma tem
uma fechadura, mas se um ladréo fizer parte do
grupo, poderd abri-la facilmente e os
personagens entrariio, sem serem notados pelos
ocupantes do lugar. Trés personagens cujas
Forgas somem 45 ou mais, podem quebrar uma
das portas; porém, o barulho vai atrair a elfa
negra no compartimento 5 (ver mapa acima).
Pode-se usar, também, vérios itens magicos para
forcar a passagem.

Cabe ao Mestre decidir se as tentativas foram
ou ndo bem-sucedidas.

Nenhum dos compartimentos dentro da
estrutura cilindrica estard iluminado, a ndo ser
que ali haja algum monstro ou criatura usando
luz para ver o que estd fazendo. (Elfos negros
e outros seres possuem infravisio, portanto
podem agir normalmente no escuro.) Em
oulras palavras, os jogadores precisario
providenciar suas préprias fontes de
iluminag#o.
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2= Guardas. L.ogo apos a entrada, os PJs terdo
problemas. A menos que tenham chegado no
esconderijo & noite, ou no corredor,
silenciosamente (com a ajuda de magia, ou de
movimentos extremamente cuidadosos), a
presenca deles serd detectada por dois guardas
elfos negros, que estardo posicionados perto dos
pilares, na drea 2. Os guardas ficardo escondidos,
prontos para surpreender os aventureiros, quando
estes aproximarem-se dos pilares.

Elfos negros, guardas (guerreiros de 3°
nivel, 2): CA -1 (corrente +1, escudo, bonus
por Destreza); MV 12; DV 3; pv 24; # Ataque
1; Dano 1d6+1 (espada curta); PM 56%; Tend.
C; TACO 17.

Magias (naturais) : Globo de Luz, Fogo das
Fuadas, Escuriddo.

Os elfos negros podem se mover
silenciosamente; sdo surpreendidos apenas |
vez em 8, possuem infravisao (alcance 12), e
tém um bonus de +2 em todas as jogadas de
resisténcia a qualquer tipo de magia (além de
sua imunidade natural).

Se os jogadores fizerem muito barulho
enquanto passarem pelas portas, a elfa negra
guerreira, que se encontra na cozinha (drea 5),
vai ouvir a briga e juntar-se aos outros, por 2
rodadas. Os dois guardas ndo vdo chamar
reforgos, pois se acham fortes o suficiente para
lidar com os invasores.

3e Alcova. Esse pequeno compartimento, ao
norte da entrada, estd praticamente vazio, com
exceg¢do de um trabalho em tapegaria de 6
metros de comprimento. O trabalho mostra um
grupo de elfos negros derrotando um grupo
maior de guerreiros humanos. Uma porta na
parede sul conduz para o lado oeste.

4e Alcova. Essencialmente idéntica ao
compartimento 3, essa pequena cdmara contém
quatro pegas de tapegaria. Da esquerda para a
direita, elas mostram partes da vida de uma elfa
negra. A primeira € um retrato de uma garota
cercada por nobres elfos negros. A segunda peca
mostra a mesma garota, agora mais velha,
trabalhando como aprendiz de uma elfa negra
arcana. Na terceira cena, a jovem estd usando
magia contra a antiga professora. O quarto
trabalho mostra a elfa sentada numa plataforma,
cercada por homens, todos escravos, a maioria
humanos. Um dos escravos segura uma pedra
brilhante, que € examinada pela elfa.

Se Cozinha. Se os personagens niao
causarem alvorogo ao abrirem as portas
(drea 1), entdo ouvirdo parte de uma
discussdo. Se abrirem a porta abruptamente,
interromperdo a discussio entre uma elfa
negra e trés orcs (os cozinheiros) sobre o que
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servir na proxima refeicdo. As trés figuras
avangam na dire¢do dos intrusos. A iluminagdo
do compartimento € fraca, contando apenas com
trés lampides.

Elfa negra, guerreira de 3° nivel: CA 4
(corrente +1); MV 15; DV 3; pv 24; # Ataque
1; Dano 1d6 +2 (espada curta +2); PM 56%;
Tend. C; TACO 16.

Magias (naturais): Globo de Luz, Fogo das
Fadas, Escuriddo, Clarividéncia, Detectar
Mentira, Sugestdo, Dissipar Magia.

Os elfos negros podem mover-se
silenciosamente e so surpreendidos apenas 1
vez em §; possuem infravisdo e tem um bonus
de +2 para todas as jogadas de resisténcia a
qualquer tipo de magia (além de sua imunidade
natural).

Orces (3): CA 9 (aventais de couro); MV 12;
DV 1; pv 7, 6, 5; # Ataque 1; Dano 1d3
(mordida) ou 1d6 (batedor de carne, usado com
machadinha); Tend. V;, TACO 19.

Os orcs tentardo atacar com os batedores de
carne. Se forem encurralados ou perderem 1
ou 2 pontos de vida, largardo suas armas e
partirdo para cima dos personagens, numa fiiria
cega (+] ponto de vida, com suas mordidas),
até que sejam mortos, ou que os intrusos saiam

da drea. Os orcs ndo VAo perseguir os
personagens, mas a elfa negra, sim.

Se ela jd foi encontrada na drea 2, os Unicos
ocupantes da cozinha serfio os orcs e, sem a

sua mestra, eles evitardo lutar. Se tiverem

tempo, vdo abrir a porta da despensa para
esconder-se.

A cimara A contém prateleiras cheias de
comida ndo perecivel, como graos e carne seca.
Numa das prateleiras do fundo, atrds de um saco
de grdos, hd um conjunto de lougas — pratos e
xicaras enfeitados com ouro € platina, no valor
aproximado de 500 po.

A cAmara B era uma outra despensa, mas foi
transformada em uma cela. Dentro dela estio
dois aventureiros (guerreiros de 1° nivel, pv 5 e
4), que foram capturados quando seu grupo
entrou no esconderijo da elfa h4 alguns dias.
Estfo presos até perderem o poder da vontade e
ir trabalhar com os outros nas minas, resignados.
Eles sabem que existe uma escada atrds da
passagem secreta, na drea 6, mas ndo sabem que
ela vai dar diretamente na mina.

Os homens ndo querem acompanhar os PJs;
eles ndo tém armas, nem armaduras, e estdo fracos
devido aos ferimentos e & falta de comida.

6 Sala de Jantar. Essa é uma drea ricamente
decorada; todos os méveis € acessorios sdo
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pretos ou vermelhos.

Um item se destaca, que ¢ um pequeno jarro
sobre a mesa principal (esta ocupa toda a
extensdo de uma parede). O jarro contém 50
brotos de gosto.

Quem comer um deles, antes da refeigao,
sentird o gosto que quiser na comida. Se forem
vendidos, esses brotos valem 5 po cada.

Atrds de uma parede, revestida de veludo
negro, existe uma passagem secreta que
conduz ao patamar de uma escada. Seus degraus
sdo revestidos de veludo vermelho.

Se olharem com atengao, os personagens vao
perceber que os degraus pares estdo gastos pelo
uso, enquanto os outros, impares, parecem
novos. Isso indica que a escada contém um tipo
de armadilha, evitada se os degraus forem
galgados de dois em dois. Se os de veludo gasto
forem ignorados, a armadilha serd acionada
quando os personagens chegarem ao tltimo
degrau.

A porta secreta por onde entraram se fechard,
enquanto a outra, no fim da escada, ji estard
trancada. Da parede sairfio langas em diregéo
aos personagens. O ataque delas equivale a
monstros com 4 DV (TACO 17) e acrescentam
1d6 pontos de dano. Cada personagem serd o
alvo de duas langas.



7 Corredor. A porta da cozinha dd num
corredor que vai de norte a sul, com duas portas
trancadas na parede oeste. Na extremidade sul,
vé-se um escudo pendurado na parede e um
bat no chéo.

O bau, vazio, nao estd trancado, mas tem
uma armadilha de gds. Se ele for aberto antes
da armadilha ser desativada, todos os
personagens, a uma distancia de pelo menos 6
metros, deverdo testar sua resisténcia ao
Sopro-de-Dragdo, ou cairdo inconscientes.

Se alguém pressionar o centro do escudo, a
parede, onde ele estd pendurado, vai abrir,
revelando uma nova escadaria.

8¢ A Sala do Sargento. Essa drea comporta
quatro beliches, com dois bats préximos. A
Unica cama ocupada, no momento, ¢ a de um
sargento elfo, dormindo embriagado. Se os
personagens ndo fizerem muito barulho,
haverd apenas uma pequena chance (1 em §)
de que o sargento acorde enquanto cles estiverem
no compartimento. Todos os bads estdo
trancados; cada um que for aberto ird revelar,
além de roupas e pertences pessoais, um
contetido no valor de 1d6 x 10 pp e 2d20 po.

Elfo negro, sargento (guerreiro de 2° nivel):
CA 7 (bdnus por Destreza); MV 12; DV 2; pv
14; #Ataque |; Dano 1d6 + 1 (espada curta + 1);
PM 54%; Tend. C; TACO 18.

9e A Sala dos Capitaes. Contém camas €
objetos pessoais de dois capitées elfos negros
{guerreiros de 4° nivel). Para determinar quem
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sc encontra aqui, quando os PJs abrirem a
porta, jogue 1d6: 1-3 = ninguém, 4-5 = capitdo
# 1, 6 = dois capitdes.

Capitdo # 1: CA 0 (corrente +1, bdnus por
Destreza); MV 12; DV 4; pv 28; # Ataque 1;
Dano 1d6 + 2 (espada curta +2); PM 58%;
Tend. C; TACO 15.

Capitao # 2: CA 2 (corrente +1, bonus por
Destreza); MV 12; DV 4; pv 23; # Ataque 1,
Dano 1d6 + I {(espada curta+1); PM 58%: Tend.
C; TACO 6.

Na cama do primeiro capitdo, embaixo do
travesseiro, hd um anel de rubi no valor de
200 po. Embaixo de uma tébua solta, no
assoalho, hd um saco contendo 300 po e uma
po¢io de invulnerabilidade.

O Piso Inferior

le Tiinel Vertical Para a Mina. Consiste em
um buraco de 1,5 metro de didmetro que desce
reto até 16 metros, terminando em um outro
tinel, que leva a drea 1 do complexo da mina.
Os elfos negros, com habilidade natural, podem
usar Levitacdo e mover-se mais rapidamente
para cima ou para baixo nesse tunel vertical. O
mais comum, no entanto, ¢ descer ou subir por
uma corda. Se os personagens examinarem a
parede do buraco, viio descobrir, pouco abaixo
da entrada, um gancho onde podem prender a
corda.

As quatro portas, que permitem a saida dessa
drea, se fechardio automaticamente, a menos que
sejam for¢adas a permanecerem abertas, ou se
a tranca for quebrada.

2e Sala dos Suprimentos. Nessa area estdo
as diversas ferramentas de mineragfo. Existe
50% de possibilidade de que os PJs encontrem
dois sargentos quando estiverem indo para o
andar térreo da torre.

Sdo os mesmos sargentos descritos na drca
8, s6 que, agora, com CA [ (corrente +1 € bénus
por Destreza). '

Um deles carrega uma corda de 16 metros
de extensdo, que acabou de retirar do gancho
do tinel vertical.

Os personagens podem usd-la para descer;
porém, a corda so agiienta 125 quilos de uma
vez. Se os PJs exercerem muita pressio, ela
vai romper, e todos cairdo vertiginosamente
pelo buraco.

3e Estiidio. Essa ¢ a drea onde Zara guarda
seus livros de magia e constantemente os
estuda. Sobre uma pequena mesa redonda, no
centro do local, encontra-se uma bola de
cristal.

Ela irradia magia (gragas a Aura Mistica de
Nystul), mas, na verdade, funciona como uma
armadilha; quem a tocar, sofrerd 1d6 pontos
de dano elétrico e um 1d6 extra se o
personagem estiver usando armadura de metal,
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ou carregando uma arma de metal. Na parede
curva da sala, existem duas fileiras de
prateleiras contendo indmeros livros, vdrios
receptdculos e outros objetos, sem qualquer
valor. Se os dois livros, na extremidade
esquerda da prateleira de cima, forem puxados
a0 mesmo tempo, O personagem que estiver
examinando o local vai encontrar um painel
secreto, cobrindo um nicho na parede, onde
estio escondidos os livros de magia de Zara.
Cada livro estd protegido por um selo (presente
de Telefe, a assistente de Zara). Quem tentar
ler o contetido sem passar pelo selo (fazer reste
de resisténcia i magia), ficard cego. (Cada
livro sé pode afetar um personagem; uma vez
que o selo for acionado, os outros poderdo ler
sem problemas.) O livro # | traz os Circulos
de Magia | a 3, que Zara jd adquiriu; o livro #
2 contém os Circulos 4 a 5, que ela precisa
escolher. Veja as magias que the sdo acessiveis:

1° Circulo: Alarme, Enfeiticar Pessoas,
Compreensdo da Linguagem, Detectar Magia,
Apagar, Queda Suave, Amizade, Cerrar Portas,
Identificacdo, Dardos Misticos, Aura Mistica
de Nystul, Protecdo ao Bem, Ler Magia, Sono.

2° Circulo: Alterar-se, Cegueira, Escuriddo,
4,5m, Detectar Invisibilidade, Esquecimento,
Invisibilidade, Boca Encantada, Reflexo, Raio
de Enfraquecimento, Teia, Fechadura Arcana.

3° Circulo: Dissipar/Detectar Magia, Voo,
Imobilizar Pessoas, Invisibilidade, 3m,
Prote¢do ao Beimn, 3m, Protegiio a Projéteis,
Sugestdo, Idiomas.

4° Circulo: Enfeiticar Monstros, Escavar,
Extensdo 1, Fogo da Contemplagdo, Pequeno
Globo de Invulnerabilidade, Metamorfosear-
se, Provocar Maldigdo (reverso de Remover

Maldigao).
5° Circulo: Contato  Extra-planar,
Dominag¢do, Enfraquecer o Intelecto,

Imobilizar Monstros, Criar Passagens,

Telecinésia, Teleportagdo.



4 A Sala de Zara. Essa cimara extre-
mamente luxuosa, decorada em preto e
vermelho, tem banheira de metal negra em
forma de aranha, ao lado de uma das paredes.
Do outro lado da sala, hd uma cama grande,
com cortinas pretas fechando-se ao seu redor.
Um armdrio embutido contém vdrias roupas,
proprias para uma elfa negra.

Durante o dia, Zara estard aqui (75%) ou com
sua assistente (25%). Se os personagens fizerem
algum barulho, ou entrarem em combate
enquanto estiverem nesse local, Zara e Telefe
(na drea 5, embaixo) viio ouvir e entrar em agio,
invadindo a drea 4 ou 5. A noite, existe 75% de
chance de que Zara esteja fora do esconderijo
(ela gosta de passear na escuriddo), e 25% de
que permaneca em sua sala.

Zara (elfa negra, maga de 11° nivel): CA 4
(manto de proteg¢do +4, bonus por Destreza);
MV 15; DV 10 + 1; pv 35; # Ataque 1; Dano
1d3 (dardos envenenados); PM 72%: Tend. C;
TACO 17.

Os dardos de Zara — ela carrega doze no
inicio de cada encontro — estdo embebidos
em sonifero feito pelos elfos negros (jogar
resisténcia a -4, ou desmaiar). Ela prefere usar
magia para atacar ou atrapalhar os intrusos,
deixando para arremessar os dardos somente
quando o alvo estiver préximo (para
maximizar as chances de atingi-lo). Como todos
os de sua espécie, ela possui infravisao (alcance
12) e um bOnus de +2 para todas as jogadas de
resisténcia a efeitos de magia, além de sua
imunidade natural.

Magias (naturais): Globos de Luz, Fogo das
Fadas, Escuriddo, Detectar Magia, Revelar
Tendéncia, Levitagdo, Clarividéncia, Detectar
Mentira, Sugestdo, Dissipar Magia.

Outras magias: selecione a partir dos livros
de magia de Zara (drea 3, acima), ou use a
lista seguinte (feita de maneira a tornd-la uma
adversdria poderosa).

1° Circulo: Enfeiticar Pessoas, Dardos
Misticos (x 2), Sono.

O Fim da Cacada

(Informacao para o Mestre)

Quando os personagens chegam ao
esconderijo de Zara, estdo praticamente
trancados; ndao no sentido literal, mas em
termos de flexibilidade quanto a forma da
aventura. Se voceé tirar ou alterar os pontos
principais do lugar, incluindo a mina, pode
criar uma grande confusio. O climax se
tornard enfadonho, sem oferecer desafios
suficientes, ou, ao contrdrio, poderd
proporcionar tantos desafios, que os PJs nio
viverdo para completar sua missio.

Antes de chegar a essa parte da aventura,
certifique-se de que vocé aprendeu, ou
refrescou a memdria, a respeito dos elfos
negros. Embora a maioria dos vildes nesse
esconderijo ndo possua muitos pontos de vida
(se comparados a um guerreiro de 7° ou 8°
nivel), a elfa negra tem vdrias habilidades que
a tornam uma adversdria dificil. Essas
habilidades especiais estdo resumidas no texto
da aventura. Para compreendé-las, seria
interessante vocé estudar as defini¢des no
Livro dos Moustros, da Abril Jovem.

Essa parte da aventura pode ser simples ou
complexa, como vocé quiser. Se preferir
enfraquecer ou fortalecer o adversdrio, poderd
mudar as tdticas dos elfos negros, ao invés de

se preocupar com a quantidade deles, ou com
o tipo de poder que possuem.

Veja exemplos de como dificultar as situagoes
dos personagens:

— Os elfos, no andar térreo do esconderijo,
ndo vio enfrentar os intrusos diretamente, mas,
sim, preparar-lhes uma emboscada.

— Se o combate no andar térreo envolver
golpes barulhentos, ou se os personagens
ativarem a armadilha da escada (que pode
acionar um alarme ruidoso), Zara, Telefe ou
ambas, ndo ficardo simplesmente esperando por
cles, atacando-os no alto da escada, no
compartimento de suprimentos, ou, ptor ainda,
no fundo do tinel vertical.

— Quando os PJs se encontram com um
grupo de guardas e mineiros, os elfos negros
ordenam aos orcs que matem 0s prisioneiros.
Os personagens, entdo, se deparam com um
dilema: devem preocupar-se com sua seguranga
oucom as vidas dos prisioneiros (jd que vieram
aqui para tentar libertd-los)?

Por outro lado, vocé pode facilitar as coisas
para os personagens, fazendo com que os orcs
ajam precipitadamente:

— Ninguém jamais invadiu o esconderijo
anteriormente, e os guardas entram em panico
assim que as portas se abrem. Eles avancam
nos intrusos, esperando que recuem, ¢ sio
inevitavelmente rechacados.

— Zara ndo se apavora quando os

_invasores para que os deixem fugir. Se tiverem

personagens entram em seus aposentos, mas fica
furiosa. Ao invés de passar uma ou duas rodadas
preparando sua defesa, ela ataca, desferindo
Dardos Misticos contra o maior alvo que
enxergar. (Os guerreiros talvez fiquem feridos,
mas ndo gravemente.) Nesse meio tempo, 0s
langadores de magia do grupo aproveitam para
pegd-la, antes que ela o faca. Para facilitar as
coisas ainda mais, vocé pode descrever Zara
como estando tdo furiosa, que as magias que
langa ndo ddo certo, pois ela ndo consegue se
concentrar.

— Os guardas elfos irdo lutar se ndo tiverem
outra escotha, mas sua principal preocupagéo,
no momento, ¢ salvar a prépria pele. Tentardo
se defender e, talvez, até barganhar com os

uma chance, lalvez escapem pela entrada da
drea onde estdo, para jamais serem vistos
novamente.

Mais uma vez, queremos lembrar que,
embora voce esteja seguindo uma série de
regras, isso ndo o torna um escravo delas,
deixando-o totalmente livre para tomar as
decisdes que quiser. Vocé € o tnico que conhece
as habilidades e capacidades exatas dos
personagens. Cabe a vocé adequar o inimigo
de maneira a torné-1o um adversdrio condizente
com os personagens. Ndo deixe que eles
simplesmente vengam, mas, também, nio torne
isso absolutamente impossivel.
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2° Circulo: Cegueira, Escuriddo, 4,5m,
Reflexos, Raio de Enfraguecimento.

3° Circulo: Dissipar Magia, Véo, Imobilizar
Pessoas, Prote¢do a Projéteis.

4° Circulo: Extensdo I, Pequeno Globo de
Invulnerabilidade, Provocar Maldi¢do.

5° Circulo: Domina¢do, Enfraquecer o
Intelecto, Teleportagdo.

5¢ A Sala de Telefe. O aposento de Telefe,
uma elfa negra, clériga de 9° nivel, assistente
de Zara, tem, praticamente, as mesmas
caracleristicas da sala de Zara (drea 4), porém,
ndo tdo ricamente decorado.

Telefe sempre estard nessa sala,
independente de quando os PJs entrardo nela.
Talvez esteja acompanhada de Zara, durante
o dia, e pode ser alertada da presenga de
intrusos, caso causem distirbios nessa parte
do complexo.

Telefe (elfa negra, clériga de 9° nivel) : CA
2 (corrente + 3); MV 15; DV 9; pv 56; # Ataque
I; Dano 1d6 +1 (mangual de infantaria); PM
68%; Tend. C; TACO 16.

Além da magia que ela escolheu para seu

* atual repertério, a assistente possui todas as

habilidades normais de uma clériga de alto
nivel; veja as descrigdes de Zara para maiores
detalhes.

Magias:

1° Circulo: Causar Ferimenios Leves (x 2),
Protegdo ao Bem, Causar Medo (reverso de
Remover Medo), Santudrio.

2° Circulo: Cantico, Imobolizar Pessoas
(x 2), Siléncio, 4,5m, Martelo Espiritual.

3° Circulo: Causar Cegueira ou Surdez,
Criar Alimento, Dissipar Magia, Simbolo de
Protegdo, Provocar Maldi¢do (reverso de
Remover Maldi¢do).

4° Circulo: Causar Ferimentos Graves,
Envenenar (reverso de Neutralizar Veneno),
Protegéio ao Bem, 3m.

5° Circulo: Curar Ferimentos Criticos.

O tesouro particular de Telefe fica trancado
em um bad, embaixo da cama. Ele contém uma
armadilha de veneno elfo (fazer teste de
resisténcia a veneno, ou cair inconsciente).
Dentro dele, em um fundo falso (detectado
como passagem secreta), hd uma corda para
escalar, um pergaminho de protegdo & magia,
uma bolsa contendo 800 po, € uma pequena
pepita de ouro, presa a uma corrente de prata
(valor fotal = 50 po).

As Minas

Zara conduz suas operagdes ilicitas de
mineragdo nas cémaras e corredores
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subterrineos. Ndo € errado escavar metais
preciosos; porém, Zara usou de coergdo para
aumentar sua for¢a de trabalho e ndo hesita
em forgar seus escravos a trabalharem até suas
dltimas forgas. Entdo, novos homens sédo
seqiiestrados para substituir os intteis. No
momento ela tem quarenta homens
trabalhando como mineiros. Uma equipe de
quinze orcs vigiam os escravos; os Orcs sio,
por sua vez, supervisionados pelos sargentos
¢ capitées.

Zara e Telefe quase nunca descem as minas
e, durante toda a aventura, elas nio serdo vistas
ali. Aclériga vai uma vez ao dia Criar Alimento
para os trabalhadores e para os orcs (que
raramente recebem mais que meia ragio). As
vezes, Zara desce até as minas ¢ langa Escavar
para construir um tinel em uma nova direcfo.

Os escravos; Nenhum dos escravos que os
personagens encontrarem serdo de grande
ajuda, logo de imediato. Quase todos foram
transformados em autdmatos, através do poder
de drenar Sabedoria da 14mia, e os poucos (1
em cada 5) que ainda n3o foram privados de
sua vontade, estdo muito fracos devido a fome
e a fadiga.

Dissipar Magia pode fazer com que eles
recuperem os pontos de Sabedoria perdidos —
bem como a vontade de lutar —para 1d6 + 3.
Se os personagens conseguirem iniciar uma
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revolta, os 20% de escravos que ndo foram
drenados irdo participar da rebelido. Para
determinar o sucesso de Disssipar Magia,
compare o nivel do langador ao 9° nivel (DV9)
do poder da magia da lamia.

Os escravos que recuperarem a vontade de
lutar terdo CA 10, MV 9, DV 1; pv 2d4; #
Ataque 1; Dano 1d6 +1 (picaretas) ou 1d6 (p4,
usada como clave); tendéncia qualquer que ndo
seja vil; TACO 20.

Ao descerem pelo tiinel vertical, os
personagens tero que passar por um outro
tiinel, bem mais curto, que vai dar na primeira
camara.

l* Caverna. Essa drea enorme foi onde os
mineiros de Zara fizeram a primeira
escavagfio. Agora nao hd mais atividade aqui.
Na parte norte da caverna, 0s escravos e 0s-
orcs descansam; na parte sul, ficam guardadas
a comida e a 4gua. Quando os PJs entrarem
nessa camara, existe 20% de chance de que
dois orcs estejam entrando pelo lado oposto
(para pegar dgua). Se os personagens estiverem
usando qualquer fonte de luz, ou se fizerem
barulho, os orcs vdio notar sua presenga, €
voltardo correndo & 4rea 6 para avisar os elfos
negros .

Ores (2): CA 8 (couro); MV 12; DV [; pv 6,
5; # Ataque |; Dano 1d2 (chicote) ou 1d4



(adaga); Tend. V; TACO 19.

Os chicotes sAo usados com 0s escravos. Ao se
depararem com os PJs, a primeira coisa que
tentardo fazer serd fugir. Se forem encurralados,
tutardo até a morte, usando suas adagas.

2 e 3 Tiineis Sem Saida. A escavagdo nesses
lugares foi abandonada, por nao terem achado
uma veia de prata ou ouro. Os PJs ndo
encontrardo ninguém aqui, mas, se¢ ndo
tomarem cuidado e fizerem barulho, cairdo
numa emboscada quando tentarem sair, pois
elfos negros e orcs estdo posicionados en1 uma
das pequenas cAmaras.

4 ¢ 5e Camaras Pequenas. Cinco escravos
trabalham nelas, cada um sendo vigiados por
dois orcs e um sargento elfo. Veja a drea |
para checar as estatisticas sobre os orcs € a
drea 8 do andar térreo, sobre o sargento.
Lembre-se de que os sargentos de plantdo
tém CA 1 (corrente +! e boénus por
Destreza).

Se o0s personagens conseguirem sc
aproximar de qualquer uma dessas camaras
sem serem descobertos, terdo 2 chances em 3
de surpreender o sargento (que, como bom
soldado, concentra-se em vigiar os
trabalhadores). Se eles dervotarem o elfo

negro, os orcs (que querem salvar a propria
pele) ou o Unico escravo que ndo estd sendo
vigiado, contardo aos PJs onde fica a cdmara
com a maior parte dos escravos ¢ elfos negros
(area 6).

6 * Estdo Todos Aqui. Esse é o compartimento
onde ficam todos os mineiros, com excegdo
daqueles que se encontram explorando as
dreas 4 e 5. A multiddo inclui os seguintes
membros: 30 escravos (24 controlados, 6 ndo
controlados).

Ores (11): CA § (couro); MV 12; DV 1; pv
5 cada; # Ataque 1; Dano 1d2 (chicote) ou 1d4
(adaga); Tend. V; TACO 19.

Elfos negros, sargentos (5): CA 1 (corrente
+1, bonus por Destreza); MV 12; DV 2; pv 13
cada; # Ataque 1; Dano 1d6 +! (espada curta
+1); PM 54%:; Tend. C; TACO 18.

Talvez encontrem um dos dois capitées, se
ndo foram vistos antes (veja area 9, andar
térreo). Se os personagens ndo investigaram
os aposentos dos capitdes, jogue 1d6: 1-3 =
ambos estdo na mina, 4-5 = capitdo # 2 estd na
mina, 6 = nenhum dos dois estd na mina.

Se elfos ¢ orcs da drea forem alertados sobre
a presenca dos intrusos, alguns deles vio
preparar uma emboscada, no canto da parede
onde o corredor termina, na cimara. Se nio

houver alerta algum, os passos dos PJs serdo
confundidos com o ruido das pds e picaretas
dos trabalhadores, e os personagens terdo 2
chances em 3 de surpreender as criaturas.

Se uma luta comegar, 0s orcs recuardo.
Eles nfo querem entrar em luta corpo a
corpo com os PJs, mas ndo hesitardo em
atacar, se perceberem que os elfos
conseguiram ferir alguns dos intrusos. Se
os personagens fizerem os escravos se
rebelarem, estes atacardo os orcs por trés.

Epilogo

O objetivo principal da missdo dos
personagens foi, desde o inicio, localizar os
homens seqiiestrados e resgatar quantos
fossem possiveis. Embora talvez precisem
matar ou ferir alguns elfos negros e orcs,
aniquilar o adversdrio completamente pode
ndo ser necessdrio.

Zara, por exemplo, ndo vai se arriscar apenas
por vinganca, ou para salvar a operagao toda.
Sc ela enfrentard ou ndo os PJs quando estiver
fugindo, cabe a vocé decidir. Se estiver muito
furiosa, ela poderd tentar atacd-los pelas




costas; porém, ela ndo aparecerd num local
onde ndo haja uma maneira de fugir. Zara
sempre terd de reserva a Teleportacdo, que a
levard imediatamente de volta de onde veio.

Quanto maior 0 nimero de sobreviventes
que os PJs trouxerem a Tragidore, maior serd
arecompensa. Recompense-os com ouro, prata
ou aquilo que vocé achar que eles merecem.

E ndo se preocupe com os homens que tiveram
a Sabedoria drenada. Os clérigos de Tragidore
saberdo o que fazer, usando Dissipar Magia
para curd-los.

Caminhos a

Percorrer
(Informacgdo para o Mestre)

Os herdis cumpriram a missao, e, agora, ¢
preciso cuidar dos pequenos detalhes finais;
todos (ou quase todos) viverdo felizes para
sempre.

Serd que os PJs encontrardo resisténcia ao
conduzirem os prisioneiros para fora do
complexo? Isso também vai depender de
como vocé descreveu Zara e os elfos negros
até agora. Se cstes estdo determinados a lutar
até o fim, que seja! Se, por outro lado, eles
preferem fugir ou se esconder, podem

refugiar-se em alguma parte do grande
esconderijo.

A viagem de volta a Tragidore pode ser
pacifica, ou excitante; cabe a vocé decidir.
Promova alguns encontros eventuais, com
javalis ferozes ou manticoras que tentem
atacar os prisioneiros. Assim, vocé terd uma
boa justificativa para aumentar ainda mais a
recompensa dos personagens que tanto lutaram
para salvar os homens.

Os personagens devem retornar a cidade
com alguns dos prisioneiros; se todos
morrerem pelo caminho, por qualquer motivo,
serd muito dificil explicar ao povo de
Tragidore o que aconteceu. (E os jogadores
questionardo o por qué de vocé envid-losa uma
missdo que ndo daria certo.)

" ganhardo, se vocé achar que seus esfor¢os

Como jd foi dito, a recompensa pode variar,
de acordo com o que vocé achar justo. Nada

foram ém vio, ou insuficientes. Por outro
lado, poderdo receber uma boa quantia em
dinheiro, um item mdgico ou dois, ou apenas
a eterna gratiddo do povo de Tragidore. Essa
fase ¢ a da transi¢cdo da aventura para a
retomada da vida normal dos personagens.

E agora? O que os herdis fardo, jd que
resolveram o mistério de “A Terrivel Tragédia
de Tragidore”? Como foi dito, logo no inicio,
a jornada de um aventureiro ndo ¢ feita s6 de
riquezas e glérias. Porém, hd sempre uma
chance, no final, de ele vencer e encontré-las.
E isso, entiio, que move uma vida de aventuras!

Glossario das
Principais
Abreviaturas

CA = Categoria de Armadura
MV = Movimento

DV = Dados de Vida

pv = Pontos de Vida

Tend. Tendéncia

= cruel;

egoista;

honrada;

vil;

ordeira;

= bondosa;

= neutra

TACO Tentativa de Acertar CA 0
AE = Ataques Especiais

DE = Defesas Especiais

po = peca de ouro

pPp = pecade prata

pl = peca de platina

hZmo<aEnl
1}

"

n/a = nao-aplicavel
¥n = Voeando
PM = Protecdo a Magia
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