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Introdugao

O que esperar
desta Aventura?

“..criaturas malévolas é o que elas sdo. Nenhum de meus colegas
arcanos acredita que elas sdo inteligentes. Mas eu jd as enfrentei,
e hd um ‘que’ de maligno em seus olhos...”

Durkam Whitespell, mago estudioso

Uma doenga causada por uma misteriosa criatura pode
ser o fim de toda civilizagao, se ndo for detida a tempo.
Desenvolvida para personagens de nivel 1 e 2, “A Cav-
erna do Flagelo Rei” apresenta novos monstros em uma
aventura dinamica ideal para partidas rapidas, podendo
ser usada em qualquer cenario que o Mestre desejar.

Escrita por Gabriel Seixas para a versdao teste do Old
Dragon, a aventura foi revisada por Rafael Beltrame e
diagramada pela equipe do Homeless Dragon para se
adequar as regras e visual atuais do jogo.
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Iniciando a aventura

A Chegada

A aventura tem inicio na aldeia
costeira de Kaela, ao entardecer. Apos
chegar ao centro da cidade, o grupo
ouve gritos desesperados e varias pes-
soas preocupadas correndo para suas
casas.

Um homem de aparéncia rustica,
encharcado em suor e medo, parece
estar fugindo de algo. Ao mesmo
tempo em que foge, parece indicar
que os outros transeuntes fujam para
a taverna, que o “Flagelo” esta lhe
perseguindo.

Tao logo ele dobra uma esquina, a
20 metros dos aventureiros, um grito
horrorizado parece ter sido sua ultima
acdo: o som de sangue na garganta de
um moribundo € inconfundivel.

Caso o grupo resolva investigar o beco
onde aparentemente o homem fora
trucidado, eles encontrardao um Fla-
gelo, que prontamente atacara com
garras e presas banhadas no sangue
do amedrontado camponés.

a idam dirigirem-se até a
Caso decid dirigirem-se até
taverna, pule o combate e prossiga
para a se¢ao “Taverna”.
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Flagelo [médio e Cadtico]
CAl15 JP14 MV6 M8 P360XP
ATQ 1 mordida +4 (2d6+3)

2 garras +3 (1d4+3)

F1

Assim que o combate terminar, faca
0s aventureiros investigarem a taverna
(lembre-se, era para la que o pobre
homem estava gritando para as pes-
soas se refugiarem).

Taverna

Independente do motivo dos herois
entrarem na taverna, ela esta bem
tumultuada, com criancas chorando,
homens e mulheres preocupados e
muito burburinho.

O taverneiro é um homem forte, de
cabelos quase completamente grisal-
hos e barba bem aparada. Ele se cha-
ma Duncan, e além de taverneiro, é o
melhor guerreiro da aldeia.
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Duncan vem protegendo o povo con-
tra arruaceiros e pequenos problemas.
Contudo, a dois dias atras, enfrentou
um Flagelo,junto com seus dois filhos.
O mais velho foi atacado e acabou se
transformando na terrivel criatura, e a
muito custo, Duncan o mandou des-
cansar entre os deuses.

Ao entrar na taverna, O guerreiro
perguntara se o grupo esta bem, e se
alguém foi mordido. Caso alguém
tenha sido, ele saca sua espada com
espantosa velocidade, mas ¢ detido
por um velho, o curandeiro da aldeia.

Este explica prontamente que ex-
iste uma cura, uma planta chamada
“Aconito Prateado” que pode impedir
a infec¢ao.

Neste momento, uma pequena e acal-
orada discussdo entre o taverneiro e
o curandeiro ocorre, sobre ser impos-
sivel conseguir a planta (que cresce
apenas no covil das criaturas) e coisas
do género.

Se nenhum hero6i foi infectado, entdo
Rode, o chefe da aldeia (percebendo
pelos equipamentos que os forasteiros
sdo aventureiros), ird pedir ao grupo
que os auxilie a combater a ameaga
dos Flagelos a aldeia. Ele ndo tem
muito a dizer, apenas o que presen-

ciou nesses dias.

Por fim, caso o grupo ainda nao tenha
enfrentado o Flagelo, ele entrard na
taverna, explodindo furiosamente a
porta e atacara sem hesitar.

De uma forma ou de outra, o grupo
deve ficar sabendo dos seguintes de-

talhes, independente de seu estado
atual ao entrar na taverna:

- Tudo comegou apds alguns homens ex-
plorarem uma antiga caverna. Ao invés de
encontrar tesouros, eles libertaram terriveis
MOnNSstros.

- O Flagelo é um tipo de monstro horrivel,
que transmite sua doenga através da mor-
dida, que causa uma mutagdo no seu hos-
pedeiro. A transformagdo ocorre 12 horas
apos a infecgdo.

- A cura para isso é um tipo de planta que
nasce apenas no lar destas criaturas, o
Acénito Prateado.

- A vila é pobre, mas pode ajudar com al-
guma arma comum do livro bdsico (em
qualquer quantidade, desde que ndo ul-
trapasse 30 PO no total), uma arma de
couro e até 10 PO de equipamento. Caso
isso tudo ndo seja suficiente, o curandeiro
fala que esta planta tem um alto valor no
mercado da cidade, em torno de 100 PO
(contudo, apds 6 horas, a planta perde
suas propriedades e ndo valera mais do
que 5 PP).

A Viagem

A viagem demora 3 horas a pé,
seguindo ao leste da vila, pela indi-
cagdo do mapa ofertado por Rode.

O caminho ¢ tranqiiilo, mas se o mes-
tre desejar é possivel colocar um en-
contro aleatério como bandidos de
estrada ou alguma fera das planicies.

5 A Caverna do Flagelo Rei
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A Caverna

A estranha caverna é mais sombria do
que o esperado, de forma que parece
ao grupo que a até mesmo a luz do sol
evita qualquer contato com seu interi-
or. Tao logo os aventureiros se aproxi-
mam, um Flagelo estd carregando
uma mulher desacordada em seus
bracos. Ela é a filha de um dos merca-
dores da aldeia de Kaela, e apresenta
marcas de combate, incluindo uma
mordida do monstro em seu braco.
Em 7 horas, ela se transformara
numa das criaturas, a menos que 0s
herois consigam salva-la como expli-
cado pelo curandeiro. Curar a moga e
trazé-la viva a aldeia da um bonus de
100 XP para cada personagem.
% Flagelo [médio e Cadtico)
CAl1l5 JP14 MV6 M8 P360XP

ATQ 1 mordida +4 (2d6+3)
2 garras +3 (1d4+3)

F1

-Sala 1-

A primeira sala ¢ grande, com o teto
coberto por teias de aranha, e apre-
senta gravuras primitivas nas pare-
des que mostram imagens de um ser
humanoide, porém com a cabega se-
melhante a de um sapo. Existem dois
corredores neste local sendo que um
deles esta coberto de teias (o corredor
que leva até a sala 2).

Além disso, uma estranha e

monstruosa estatua de pedra escura
paira encostada na parede oposta ao
corredor com teias. Ela representa
Asrch’Radllon, um deus maligno que
prega a tortura, sadismo e corrup¢ao
do corpo e alma. A estatua de 2,50m
tem olhos avermelhados, que estra-
nhamente parece se mover, COmo se
observando o grupo. Em seu peito re-
pousa um medalhdo esverdeado, ene-
grecido pelo tempo, na forma de um
losango. Uma pedra de aparente valor
(5000 PO) adorna o centro do medal-
hdo, e seu perigo sé pode ser revelado
com a magia Adivinhag¢do: ao ser to-
cada, ela sugara a alma de sua vitima,
a menos que esta seja bem sucedida
numa jogada de protecao (com bdnus
de Sabedoria).

Por fim, existe uma passagem secre-
ta no teto, coberta por teias. Caso
decidam seguir por este tinel que
leva até a sala 3, ¢ preciso fazer um
teste de Destreza com penalidade de
-1 pela umidade das pedras. Ladrdes
podem fazer um teste de Escalar Pare-
des com -5%. Isso, claro, presumindo
que os herois tenham como chegar ao
buraco a 3,5m de distancia do teto.

-Sala 2-

Tanto o corredor quanto a sala em si
estdo repletos de teias de aranha, que
a menos que sejam queimadas, re-
duzirdo o movimento do grupo pela
metade. No teto desta sala, 3 aranhas
gigantes esperam para emboscar 0S
herois. Elas atacaram primeiro, caso
alguém chegue até o centro da sala.

7 A Caverna do Flagelo Rei
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% Aranha Negra Gigante [médio e
Cadtico]
CA14 JP15 (+2 vs Veneno)
MV4 (6m esc) M8 P235XP
ATQ 1 mordida +3 (2d6+3)
1 ferroada +3 (1d8+4+veneno)

Al
A2

A3

Na parede oposta a entrada da sala
estdo trés esqueletos de vitimas das
aranhas. Todos usam tornozeleiras de
prata, no valor de 1 PO cada.

-Sala 3-

Este longo tunel é uma passagem el-
evada que conecta a sala 1com a bi-
furcacao das salas 5 e 6. SO é possivel
percorré-lo engatinhando e em fila.
No centro do tunel, uma aranha ne-
gra gigante atacara os intrusos.

% Aranha Negra Gigante [médio e
Cadtico]
CA14 JP15 (+2 vs Veneno)
MV4 (6m esc) M8 P235XP
ATQ 1 mordida +3 (2d6+3)
1 ferroada +3 (1d8+4+veneno)

Al

A aranha havia rompido um casulo,
onde armazenava sua vitima. Dentro

A Caverna do Flagelo Rei 8
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do casulo, junto a fétidos restos de
um goblin, é possivel encontrar uma
adaga, 5 PO e dois frascos espiralados
com um liquido cinzento (antidoto
contra o veneno da aranha).

As mesmas condi¢gdes para escalar
o tunel descritas na sala 1 devem ser
aplicadas para descé-lo.

-Sala 4-

Esta grande sala é o lar de um tipo
de criatura muito peculiar, o “Stalac-
tor”. Estas criaturas estao com fome,
e nao hesitardao em atacar qualquer
um que nao seja um flagelo (que cos-
tumam trazer alimento para os stalac-
tores). Eles encontram-se espalhados
pelo teto, de acordo com a vontade do
Mestre.

Stalactor [médio e Neutro]

% CA17 JP16 MVEsp. M12 P75XP
ATQ 1 perfuragdo +3 (1d8+3 a
cada 3 metros de altura)

S1
S2

S3

S5



S6

S7

-Sala 5-

Esta enorme sala tem as paredes e o
piso mais lisos do que o normal. Ela
serve de morada para um cubo gelati-
noso que, assim como os stalactores,
aprendeu a ficar apenas em sua sala,
sendo provido de alimento pelos fla-
gelos.

De longe, o grupo observa apenas
pequenos objetos “levitando”, e tdo
logo o grupo esteja em alcance, ele
atacara.

CA12 JP14 (+2 vs Acido)
MV4  M12 P280XP
ATQ 1 pancada +4 (1d4+acido)

% Cubo Gelatinoso [médio e Neutro]

C1

Em seu interior estio 30 PPL, 26 PP
e 34 PC.

-Sala 6-

Aos e aproximarem desta sala, os
aventureiros escutardo um som alto
de ossos quebrando. Este é o aposen-
to do Flagelo-rei, que acabara de
matar um de seus suditos. Dois fla-
gelos se alimentam do companheiro
destrocado, enquanto o gigantesco
lider inclina sua cabega para o cima,
soltando um urro assustador.
% Flagelo [médio e Cadtico]

CA15 JP14 MV6 M8 P360XP

ATQ 1 mordida +4 (2d6+3)
2 garras +3 (1d4+3)

F1

F2

Flagelo Rei [médio e Cadtico]
CAl6 JP14 MV6 M10 P540XP
ATQ 1 mordida +7 (2d6+3)

2 garras +5 (1d4+4)

F1

9 A Caverna do Flagelo Rei
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O Flagelo-rei usa um medalhdo (de
alinhamento Cadtico) com o sim-
bolo profano de Asrch’Radllon.
Este medalhdo confere o poder de
entender e falar com anfibios de to-
das as espécies, e ainda, a vontade de
querer protegé-los ou cuidar deles. O
usuario s ira se desfazer do item caso
um Dissipar magia seja langado com
sucesso (calcule o nivel do mago cria-
dor como sendo 13°).

As paredes do fundo desta sala es-
tdo repletas de Aconito Prateado, o
suficiente para tratar 2d4+1 pessoas.
Estas plantas serdo muito bem vin-
das na aldeia, que recebera o grupo
como herdis e oferecera moradia para
os que ajudaram a livrar Kaela da
ameaca dos flagelos.

A Caverna do Flagelo Rei 10
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Novos Monstros

Flagelo (Médio e Caético| Subter-
raneo)

Encontros: 1-3
Prémios: nenhum 360XP

Movimento: 6m, nadar 9m, escalar
3m

Moral: 8

FOR17 DES 15 CON 14
INT8 SAB9 CAR4

JP 14

DV 4+2 (30/42)

CA 15

Ataques: 2 garras +3(1d4+3)
1 mordida +4 (2d6+3)

O Flagelo fora um monstro criado por
magia arcana sombria, cujo ritual jaz
com as eras passadas. Este monstro
tem poderosas presas, fortes como
metal, e mede um pouco mais que um
humano adulto médio. Como suas
presas sdo proeminentes para fora
de sua bocarra, uma saliva pastosa
e fétida escorre constantemente da
criatura.

Vulnerabilidade a Acido: Todo tipo
de dano provindo de acido causa o
dobro de dano ao flagelo.

Doen¢a: um humano mordido é ime-
diatamente infectado, transformando-
se em um Flagelo em aproximada-
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mente 12 horas. Tonturas e nauseas,
salivacdo e pele descamando sdo sin-
tomas comuns nos infectados. Outras
racas infectadas tém direito a uma
JP (b6nus de CON) ap6s 4 horas da
infecg¢dao. Caso seja bem sucedido, re-
cebe sua CON ¢ diminuida em 1d6
pontos, e caso falhe, ira entrar em
choque e morrer.

O tnico antidoto, para ambos os ca-
sos, € uma planta chamada “Acdnito
Prateado”, que deve ser consumido
fresco.

Rivalidade: o Flagelo é acometido
por um tipo de loucura quando avista
pela primeira vez outros Flagelos. Ex-
iste uma chance de 40% de atacar o
outro, num duelo até a morte. Uma
vez que passe no teste, eles conviverao
pacificamente entre si.

Stalactor (Médio e Neutro/ Caver-
nas e Subterraneos)

Encontros: 2d4
Prémios: nenhum 75XP
Movimento: especial
Moral: 12

FOR3 DES12 CONI15
INT10 SAB10 CAR3
JP 16

DV 2 +2 (12-20)

CA 17

Ataques: (especial —veja o texto) 1
perfuragdo +3 (1d8+3 a cada 3 met-
ros de altura)

O Stalactor ¢ uma criatura muito
singular. Seu corpo ¢ extremamente
denso e semelhante a uma estalactite,
e como tal, vive no teto de cavernas
e construcgdes subterraneas altas. Um
stalactor precisa alimenta-se apenas
1 vez por semana, e nao necessita de
agua para sobreviver.

Apos detectar uma vitima através de
um complexo sistema sonar, ele se
desprende do teto em uma audaciosa
queda. Esta criatura geralmente es-
colhe alvos de tamanho pequeno, pois
uma vez que se desprende do teto,
procura matar sua presa com o unico
golpe que lhe ¢é permitido (perfurar a
vitima ao fim de sua queda).

A estranha composi¢ao de seu corpo
comega a mutar apos cair no solo, e
em 1d4 dias ela evapora e se calcifica
novamente no teto de seu lar.

1 1 A Caverna do Flagelo Rei
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